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1. INTRODUGAO

Video games interativos, conhecidos como exergames (EXG), sdo aqueles
nos quais os jogadores interagem com o jogo as partir de movimentos corporais
amplos (BAILEY & MCINNIS, 2011). Acerca dos aspectos fisioldgicos, varios
estudos visaram comparar os efeitos provocados pelos EXG com outras praticas,
como jogar um videogame convencional (n&o ativo), correr na esteira e até
mesmo atividades semelhantes as realizadas nos jogos, como a danca (GAO et
al.,, 2013). No entanto, ndo se tem ideia do perfil coletivo dos achados destes
estudos isolados.

Ademais, indicou-se que a pratica de alguns EXG proporciona intensidade
suficiente para atender as recomendacdes do American College of Sports
Medicine (ACSM, 2001) para atividades fisicas de nivel moderado (MIYACHI et
al., 2010; GRAVES et al., 2010), porém, pouco se sabe sobre quao proximos sao
os efeitos fisiolégicos do jogo em EXG em relagdo as mesmas atividades
realizadas sem eles. Portanto, o objetivo deste estudo foi realizar uma revisao
sistematica e metanalise sobre os efeitos fisiolégicos da pratica de EXG em
comparagcao com as mesmas atividades realizadas de maneira convencional.

2. METODOLOGIA

Foram utilizadas as bases de dados PubMed, Science Direct, Google
Scholar e a revista Games For Health Journal utilizando os seguintes descritores
ou termos: “health video game” OR “active video game” AND “energy
expenditure”; exergam®™ AND ‘physical activity”, exergam® AND comparison;
exergam® compared to real; exergam* AND “real game”; exergam™ AND ‘real
sports”. Para serem incluidos nesta revisdo, os estudos necessitavam ser
originais e comparar atividades realizadas com exergame (EXG) com as mesmas
atividades tradicionais. Os estudos que passaram pelos filtros de busca foram
submetidos a escala PEDro de qualidade metodologica. A analise estatistica dos
dados foi realizada no programa estatistico BioEstat 5.0, através do teste de efeito
fixo para dados continuos. Foram utilizados o “n” dos grupos, as médias e

desvios-padrao de gasto energético considerando EXG e exercicio tradicional.
3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Foram encontrados 2928 estudos potencialmente relevantes. Apds avaliagao
por titulos, foram lidos 33 resumos, sendo que 13 artigos foram excluidos por
duplicacao. Avaliando os resumos dos estudos considerados incluidos, sete foram



) 33 SEMANA o XXVI CONGRESSO DE
‘i!‘ INJuRgans C'O C l INICIACAO CIENTIFICA

selecionados para entrar na revisao, e dois estudos foram localizados na literatura
cinza e incluidos.

Figura 1 —- Comparacao dos dados de Frequéncia Cardiaca (FC) entre as
atividades reais e exergames.

Study %

D SMD (95% CI) Weight
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DOURIS et al. 2012 —_— -1.10 (-1.75, -0.45) 1.13
1
1

MONEDERO et al, 2014 —_—— -0.15(-0.62, 0.33) 11.88
1
1

KRAFT etal., 2011 —_— -0.86 (-1.33, -0.38) 11.88
1
1

GRIFFIN etal., 2013 : —_— 0.22(-0.25, 0.69) 11.91
'
'

PERUSEK etal., 2014 ' —_— 0.86 (0.32, 1.40) 11.63
1
1

WARBURTON et al., 2009 —_— H -2.12(-3.06, -1.18) 9.70
1
1
I
i

WARBURTON et al., 2009 —_— 118 (-1.99, -0.38) 1036
'

WARBURTON et al., 2009 —_— -0.59 (-1.35, 0.17) 1061

O'DONOVAN etal., 2014 ' _— 1.05(0.35, 1.74) 1090
|
\

Overall (I-squared = 88.1%, p = 0.000) <>> -0.39 (-0.98, 0.20) 100.00
|

NOTE: Weights are from random effects analysis !
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Numero de estudos =9

Média das diferengas (MD w) = -1,73
Erro padréo (EP w) = 1,11

Z(w)= 1,56

p-valor (w) = 0,117

IC 95% =-3,90 a 0,42

Figura 2 — Comparacao dos dados de Gasto Energético (GE) entre as
atividades reais e os exergames.
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MONEDERO et al, 2014 —_— 0.24 (:0.71,0.24) 77
l
i
i

GRIFFIN et al, 2013 H —_— 1.30(0.78, 1.82) 1751
i
i
i

PERUSEK et al., 2014 ——— 0.36 (0.16, 0.88) 17.49
i
i
i
I

WARBURTON et al, 2009 —_— i -1.90 (-2.81, -1.00) 15.10
i
i
i

WARBURTON et al,, 2009 _— .74 (-1.50, 0.03) 16.01
i
i
i

WARBURTON et al, 2009 e — .10 (-0.84, 0.64) 16.18
i
i

Overall (-squared = 89.4%, p = 0.000) i 0.17 (-:0.95, 0.60) 100.00
i
i
i

NOTE: Weights are from random effects analysis

T T

281 [ 281

Numero de estudos = 6

Média das diferengas (MD w) = 14.9564
Erro padréo (EP w) = 5.9337

Z(w)= 25206

p-valor (w) = <0.00117

IC 95% = 3.3264 a 26.5271
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Figura 3 — Comparagao dos dados de Volume de Oxigénio (VO2) entre as
atividades reais e os exergames.

SMD (95% CI) Weight

—_— 0.34 (-0.82,0.14)

1.02(0.52,1.52) 15.19
| ———— 029 (-0.22,0.81)

-3.16(4.30, -2.03) 12.06
WARBURTON et al., 2009 —_— -1.18 (-1.96,-0.37)

0.14(-0.88,0.61)

! 0.82(0.14,1 1442
'
i

C> 030 (-1.08, 0.48) 100.00
'
i
'

Numero de estudos =7

Média das diferengas (MD w) = 0.1218
Erro padrao (EP w) = 0.0304

Z (w) =4.0007

p-valor (w) = < 0.0001

IC 95% = 0.0621 a 0.1812

O presente estudo teve por objetivo realizar revisdo sistematica da
literatura com metanalise dos estudos que comparem efeitos fisioldgicos e
metabdlicos da pratica de EXG com a pratica de atividades reais da mesma
tematica dos jogos. O principal achado da presente investigacdo foi que nédo
houve concordancia entre os resultados dos estudos, ndo sendo possivel apontar
distingdes entre os efeitos fisioldgicos da pratica de EXG das mesmas atividades
reais.

Sabe-se que as demandas variam de acordo com 0 jogo e com a atividade
real praticada (BAILEY, 2011), e nesta revisdo quatro estudos compararam jogo
ciclistico com pedalada em bicicleta estacionaria (MONEDERO et al.,, 2014;
KRAFT et al., 2011; NAUGLE et al.,, 2014; WARBURTON et al., 2009), trés
compararam jogos de corrida com caminhada em esteira (DOURIS et al. 2012;
O’DONOVAN et al., 2014; HADDOCK et al., 2012), corrida em esteira (DOURIS et
al. 2012) e testes de corrida (HADDOCK et al., 2012; O'DONOVAN et al., 2014),
um comparou protocolo de fisioterapia em EXG com protocolo convencional de
fisioterapia (GRIFFIN et al., 2013), e um comparou jogo de boxe com boxear saco
de pancadas (PERUSEK et al.,, 2014). Reconhece-se que a natureza das
atividades executadas é distinta, o que justifica os achados distintos entre
estudos. No entanto, como as comparacdes foram pareadas considerando as
mesmas atividades realizadas de dois modos, esta aparente limitacdo ndo se
consiste como problema metodologico.




32 SEMANA XXVI CONGRESS0 DE
Ll
“E 15 gt C’D C I INICIACAQ CIENTIFICA

4. CONCLUSOES

Pontua-se que, quanto a frequéncia cardiaca, ndo foram encontrados
maiores valores para atividades de EXG de corrida quando comparadas com
caminhadas convencionais, isto também pode ser observado em alguns jogos
que simulam bicicleta estacionaria. O VO2max apresenta valores superiores para
pratica no EXG apenas quando comparada com a mesma atividade de forma
convencional utilizando o mesmo protocolo. O gasto energético foi maior somente
para atividades de EXG com bicicleta estacionaria que executam o mesmo
protocolo de atividade ou incremento de cargas. Por fim, denota-se que a
magnitude da diferenca entre EXG e atividades reais em diferentes efeitos
fisiologicos é pequena.
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