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RESUMO

Introducdo: A reducdo ou auséncia de
atividade fisica por parte da populacéo é cada
vez mais preocupante por ter associacdo a
complicagbes de salde com a presen¢a do
sedentarismo, com isso tem surgido novas
tendéncias tecnolégicas para estimular a
pratica de exercicios fisicos visando uma vida
mais ativa fisicamente. Objetivo: identificar se
0 teste por meio de um video game (x-box
360) utilizando o game Nike® + Kinect
Training apresenta resultados similares aos
testes fisicos convencionais por meio de um
avaliador devidamente treinado em uma
amostra de estudantes. Materiais e métodos:
A pesquisa é de cunho quantitativo com
delineamento transversal. Foi realizada com
amostra de académicos de um curso de
Educacéo Fisica. Para efeitos de comparacéo
foi utilizado o teste Functional Movement
Systems (FMS), onde se avalia determinados
movimentos padronizados e uma avaliagdo
feita pelo game NIKE® + Kinect training, com
sua tecnologia virtual e similar ao teste
convencional. Como varidvel controle foi
considerado o Nivel de Atividade Fisica (NAF)
utilizado o Questionario internacional do Nivel
de Atividade Fisica (IPAQ) versdo curta e
semana normal e o nivel de percepgdo de
esforgo pela Escala de Percepgéo de Esforco
de Borg. Resultados: Os testes apresentaram
semelhanga nos resultados com associagédo
estatistica significante com r 0,56 (p=0,001).
Conclusdo: Tais resultados sugerem que oS
métodos apresentam equivaléncia, e o NIKE®
+ Kinect training pode ser utilizado como uma
ferramenta de auxilio ao profissional de
Educacgéo Fisica.
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ABSTRACT
Functional evaluation by an exergame

Introduction: The reduction or absence of
physical activity on the part of the population is
more and more worrisome to have association
to health complications with the presence of
sedentarism, with this has arisen new
technological tendencies to stimulate the
practice of physical exercises aiming a more
active life physically. Objective: To identify
whether the test using a video game (x-box
360) using the game Nike® + Kinect Training
presents results similar to the conventional
physical tests by means of a properly trained
evaluator in a sample of students. Materials
and methods: The research is quantitative with
a cross-sectional design. It was performed with
a sample of academics from a Physical
Education course. For the purposes of
comparison, the Functional Movement
Systems (FMS) test was used to evaluate
certain standardized movements and an
assessment made by the game NIKE® +
Kinect training, with its virtual technology and
similar to the conventional test. As a control
variable, the Physical Activity Level (NAF)
used was the International Physical Activity
Level Questionnaire (IPAQ) short version and
normal week and the level of effort perception
by the Borg Effort Perception Scale. Results:
The tests showed similarity in the results with a
statistically significant association with r 0.56 (p
= 0.001). Conclusion: These results suggest
that the methods have equivalence, and
NIKE® + Kinect training can be used as an aid
tool to the Physical Education professional.

Key words: Functional test. Physical
assessment. Physical aptitude.
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INTRODUCAO Um dos jogos do mercado é o um
modelo de avaliacdo e prescricdo de

A diminuicdo ou auséncia de
exercicios fisicos € um problema da sociedade
atual e essa condicdo tem sido um dos fatores
de risco que favorecem o acometimento por
Doenca Crénica Nao Transmissivel (DCNT).

Dentre os motivos que elevam o0s
indices do sedentarismo, destacam-se 0 uso
descompassado de jogos eletrdnicos, internet
e televisdo, habitos comuns do publico adulto
jovem, criangas e adolescentes (Alvarenga e
colaboradores, 2012; Oliveira e Fisberg, 2003).

Portanto, a falta de atividade fisica por
parte desse publico é preocupante, com isso
tém surgido novas tendéncias tecnoldgicas
para estimular a pratica de exercicio fisico
(Alvarenga e colaboradores, 2012).

Nesse contexto, had o surgimento dos
exergames (EXGs), esta terminologia, é
aplicada e designadas a video games de
interacdo  motora, possibilitando  maior
participacdo e movimentagao corporal (Bogost,
2005; Marchetti e colaboradores, 2012).

A tecnologia desse video game faz os
participantes interagir e controlar de forma
fisica com o jogo virtual, os jogadores sao
substitutos do controle e teclas (Almeida,
Alves, 2011).

Entre os diversos modelos de EXGs o
gque mais se destaca atualmente é o Xbox 360
associado ao Kinect (Vaghetti e Botelho,
2010).

Com o Kinect os usudarios podem
controlar e interagir naturalmente com os jogos
e aplicativos sem a necessidade da utilizagédo
de controles manuais, utiliza-se portanto, o
movimento corporal como controle (Kamel
Boulos, 2012).

Varias sdo as formas de aplicacdo dos
EXGs, principalmente para incentivar a pratica
de exercicios fisicos para um aumento do nivel
de atividade fisica, tornando gasto energético
maior (Marchetti e colaboradores, 2012;
Vaghetti, Botelho, 2010).

Sua utilizagdo para esse fim tem
obtido bons resultados entre criancas (Staiano,
Abraham e Calvert, 2013) e em grupo de
idosos (Tanji e colaboradores, 2014).

Como opcdo para complemento da
atividade fisica habitual pode ser uma
alternativa vidvel, porém sua aplicabilidade e
efichcia ainda  apresentam  resultados
inconclusivos (Tabak e colaboradores, 2015).

treinamento desenvolvido pela Nike® que
trabalhou com a Microsoft® para melhorar os
sensores de leitura do Kinect e deixa-lo mais
preciso possivel, neste o jogador escolhe
quem sera seu treinador e o objetivo: “Ficar
Mais Forte, Ficar Magro, ou Ficar Tonificado”.

Em seguida sdo informados dados
pessoais como peso, estatura, idade e sexo,
entdo é realizado alguns exercicios para uma
avaliagdo da aptiddo fisica funcional. Apods
isso, 0 programa gera um plano de exercicios
especifico a cada jogador (Rose, 2013).

Dessa forma, a combinacdo de
tecnologias permite uma avaliagdo da aptidéo
fisica e capacidade funcional através um
treinador  virtual, além de identificar
desequilibrios musculares e programa de
treinamento personalizado (Gabrell, 2015;
Microsoft Store, 2017).

Assim, 0s exergames propiciam uma
avaliagdo tdo fidedigna quanto a de um
profissional de educacao fisica? Por meio do
game Nike® + Kinect Training e de um
avaliador certificado em Functional Movement
Systems (FMS) procurou-se identificar a
similaridade dos resultados entre o avaliador
virtual e o pessoal (fisico).

MATERIAIS E METODOS

A pesquisa é de natureza quantitativa
com delineamento transversal, amostra
aleatdria através de sorteio numérico entre os
académicos do curso de educacdo fisica,
constituida por 80 estudantes de ambos os
géneros, dos quais foi estabelecido um convite
a 20% desta amostra, a coleta aconteceu no
2° semestre de 2015.

Esse estudo foi submetido e aprovado
pelo Comité de Etica em Pesquisas (CEP) via

Plataforma Brasil (CAAE
36259414.0.0000.5516).
O sorteio aleatério foi realizado

através de planilha eletrbnica com a lista de
académicos matriculados. Apés sorteio, 0s
académicos foram convidados a participar de
forma voluntaria por meio e receberam um
folder informativo com todas as informacfes
da pesquisa, apds concordar em patrticipar, 0s
académicos receberam o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)
para assinatura e foi realizado o agendamento
da coleta de dados.
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Para avaliar a aptiddo dos movimentos
funcionais utilizou-se o game NIKE® + Kinect
training por meio do video game x-box 360 em
sua forma virtual, e na avaliacdo pessoal por
meio do teste Functional Movement Screen
(FMS) ambos avaliam as capacidades motoras
através de sete testes funcionais com
pontuacdes de zero a trés, de acordo com o
desenvolvimento do participante (sendo, zero
presenca de dor durante 0 movimento e trés
execucao perfeita, somando o valor total de 0
a 21 pontos), este teste foi realizado por um
avaliador previamente capacitado (Cook e
colaboradores, 2014; Sottovia e
colaboradores, 2009).

O EXG utilizado possibilita dois
componentes: 1° o teste Preparo Fisico que
consiste nos mesmos movimentos do FMS. 20
o teste de Condicionamento Fisico. Ao fim do
jogo o game calcula um escore para cada
componente e essa escala vai de 0 4 100. Em
nosso estudo foi considerado o item preparo
fisico para fins de comparagdo com o teste
FMS.

Para fins de comparacéo foi realizada
uma ponderacdo das equivaléncias das
escalas, de forma que os valores minimos e
maximos obtivessem 0 mesmo peso em
ambos os métodos utilizados.

Para avaliar o Nivel de Atividade
Fisica (NAF), entendendo que essa variavel
poderia influenciar no desempenho dos testes
fisicos, utilizou-se o Questionario internacional
de atividade fisica (IPAQ) semana curta e
normal (Matsudo e colaboradores, 2001).

Para medir o nivel de percepcao de
esforco foi utilizada a Escala de percepcéo de

percepcao de esforco de Borg, que denota a
percepcao subjetiva individual da intensidade
dos esforcos realizados, em uma escala de
zero a dez. Usada para avaliar as sensacodes
de esforco, desconforto, tensdo durante o
exercicio (Borg, 1982).

Os dados foram submetidos a andlise
descritiva e aderéncia a distribuicédo normal e,
na sequéncia foi realizado o teste de
correlacdo de Spearmam, visando identificar
associacdo entre os métodos. As analises
foram realizadas no programa estatistico do
SPSS21.0.

RESULTADOS

A amostra foi composta por 16
individuos, ocorreram trés desisténcias, o que
resultou em um total de 13 participantes, dez
do género masculino e trés do feminino.

O resultado referente ao nivel de
atividade fisica nos remete a uma maioria de
individuos classificados como ativos (53,84%).
Quando utilizado a classificacdo por
Equivalente Metabdlico (MET), cinco foram
classificados com alto nivel de atividade fisica,
quatro com Moderado e quatro com Baixo.

O resultado descritivo dos testes
indicou valores médios similares em relacdo
aos dois métodos utilizados (Tabela 1).

Em relacdo ao teste de correlacdo
entre os métodos, observa-se (Tabela 2) que
os testes sdo similares e uma correlagédo
positiva  substancial com significancia
estatistica (Levin, Fox, 2004), com associagao
significativa (p=0,001), para o grupo estudado.

Tabela 1 - Andlise descrita dos Testes Fisicos.

Variaveis Minimo Méximo Média Desvio padrao
Kinect 27,00 85,00 51,84 +16,59
FMS 8,00 18,00 14,61 +2,59
Proporgdo FMS/ Kinect 38,08 85,68 69,56 +12,37
Escala de BORG 11,00 19,00 14,61 +2,50

Tabela 2 - Teste de correlacdo de Spearmam.

Variaveis

Kinect x FMS

Kinect x Propor. FMS

Kinect x EPB

r n
0,56* 13
0,56* 13
0,58* 13

Legenda: * A correlagao € significativa ao nivel 0,001.
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DISCUSSAO

Os resultados encontrados no
presente estudo indicam similaridade entre os
métodos de avaliacdo fisica funcional o que
pode favorecer a utilizacdo do EXG estudado
para acompanhamento do programa de
exercicio fisico.

Justifica-se, portanto, que a utilizacdo
dessa tecnologia pode ser viavel para
incremento do nivel de atividade fisica de
grupos especificos e pode auxiliar na
avaliacéo da aptidao fisica funcional.

A correlacdo foi positiva substancial
com significancia estatistica, embora o nimero
de participantes tenha sido limitado. Nesse
sentido, é importante destacar que as analises
foram realizadas por equipe previamente
treinada e a andlise do FMS foi realizada por
profissional da area certificado no método.

Nos Ultimos anos tem crescido os
estudos que objetivam validar os EXGs para
uso na salde e educacdo. Porém, parece
haver um consenso que o nimero de estudos
e 0 desenho dos mesmos ndo tem sido
suficiente para conclusbes mais assertivas
(Kamel Boulos, 2012; Kato, 2012).

H4 de se ressaltar que dentre os
beneficios dos EXGs destaca-se o papel
positivo no direcionamento da aptidao fisica,
mental, cognitiva e psicologica de diferentes
grupos etarios (Kamel Boulos, 2012; Vaghetti
e Botelho, 2010).

Além disso, sensagbes como prazer,
bem-estar e autonomia tém sido identificadas
ap6és a utlizagdo do EXG (Limperos e
Schmierbach, 2016).

Nesse aspecto, em individuos na
terceira idade o Kinect tem sido utilizado para
estimular as préticas de atividade fisica
tornando a atividade atrativa e motivadora,
proporcionando a autonomia funcional dos
idosos, por meio dos EXGs (Tanji e
colaboradores, 2014).

Ao considerar os efeitos metabdlicos,
em estudos de metanalise, foi observado
aumento significativo do gasto energético e
frequéncia cardiaca em relacdo ao repouso,
proporcionando aumento nos homens de até
483 kcal em uma sessdo por semana (Gomes
e colaboradores, 2015; Peng, Lin e Crouse,
2011).

Ha recomendacao dos autores que os
EXGs séo tecnologias eficazes que podem
facilitar a promocdo da atividade fisica de

intensidade leve a moderada (Peng, Lin e
Crouse, 2011).

Nossos resultados demonstraram que
em relacdo a intensidade do teste por meio da
Escala de Percepcdo de Esfor¢co, embora haja

variabilidade do resultado, o valor médio
classifica a atividade como moderada.
Similarmente, evidéncias na area

fortalecem esse ponto ao destacar que a

utiizagdo do EXG, como o Knect, por
exemplo, promove atividade fisica de
intensidade moderada (Da Silva e

colaboradores, 2015; Gomes e colaboradores,
2015; Verhoeven e colaboradores, 2015).

Além disso, a utilizagdo com mais de
um jogador parecer aumentar os niveis de
atividade fisica em adolescentes, como
consequéncia de maior motivacéo (Verhoeven
e colaboradores, 2015).

Nesse sentido, estudo realizado com
adolescentes com objetivo de comparar a
danca aerobica tradicional e a dan¢a proposta
em um dos jogos de EXG, demonstrou que as
criancas do estudo relataram maior eficacia
dos movimentos e maior prazer na utilizacédo
do EXG (Gao, Zhang e Stodden, 2013).

Em contrapartida, em relacdo ao
esforco  fisico  percebido, um  estudo
comparativo das versdes de futsal por EXG e
futsal  tradicional demonstrou que a
intensidade do jogo de futsal foi
significativamente superior ao EXG em
adolescentes. Com base nesses resultados
entende-se que a utilizagdo do EXG seria
suficiente para promover beneficios a saude
(Da Silva e colaboradores, 2015).

Porém, a generalizagdo dos resultados
é limitada, uma vez que a intensidade imposta
pelo jogo depende de suas caracteristicas.
Isso poderia explicar os resultados divergentes
apresentados pela literatura.

Por outro lado, em metandlise com
objetivo de avaliar os efeitos dos jogos para
saude, foi identificado que apesar de
demonstrar uma melhora em relacdo ao estilo
de vida saudavel ndo ha manutencdo do
comportamento em longo prazo (Desmet e
colaboradores, 2014). Tal resultado sugere
gue a manutencéo do estilo de vida ativo pode
ser mais dificl com a adogdo dessa
tecnologia.

Cabe destacar que o sensor Kinect,
utilizado nesse estudo, faz andlise do corpo
por seguimento avaliando qualquer movimento
corporal através de uma camera ha, portanto,
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uma maior utilizacdo da musculatura, tanto em
membros superiores, membros inferiores e
tronco o que o caracteriza uma tecnologia
superior as demais (Gomes e colaboradores,
2015; Kamel Boulos, 2012).

Tais resultados podem, portanto,
contribuir para elevar os niveis de atividade
fisica nessa faixa etaria, utilizando-se dessa
tecnologia como coadjuvante nos programas
de atividade fisica.

Entretanto, destaca-se que ha
consenso da necessidade de maior nimero de
exploragdo e estudos na éarea (Marques,
2012).

Como limitacdo teve-se a quantidade
de participantes e 0 baixo nimero de trabalhos
com a utilizagdo de estudos comparativos
utilizando o knect dificulta uma discussdo mais
aprofundada.

Como recomendagdo, concordamos
com (Gomes e colaboradores, 2015) que
ressalta a necessidade da interacdo de
profissionais de Educacao Fisica junto aos
desenvolvedores dos jogos, para que O0s
mesmos obedecam aos principios cientificos
da prescricao do exercicio.

CONCLUSAO

A analise da avaliagdo funcional por
meio do EXG em comparacdo ao profissional
certificado nos mostrou uma resposta
satisfatéria e significativa para avaliacdo
funcional do movimento podendo @ ser
introduzida na rotina dos praticantes de jogos
eletrbnicos como um meio para pratica de
atividade fisica em seu cotidiano.
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