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INTRODUCAO: Atualmente os jogos virtuais (exergaming) tém sido constantemente
utilizados na reabilitacdo bem como na promocdo de saude, visto que a plataforma oferece
meios validados de terapia sensério motora e além disso, o manejo dindmico da tecnologia
favorece maior mobilidade funcional aos praticantes. Segundo as diretrizes do American
College of Sports Medicine (ACSM) criangas e adolescentes devem praticar atividade fisica
moderada por 60 minutos 5 vezes por semana. Considerando o contexto tecnologico vivenciado
pelas criangas atualmente e aliado a ludicidade que os videos games proporcionam, evidéncias
apontam que os exergames dispdem de potenciais beneficios a aprendizagem motora
(JELSMAETAL, 2014). Segundo Dae-Sung, Gyuchang (2014) o equilibrio pode ser definido
como a capacidade de manter uma postura estavel por tempo maximo com minima oscilagao
do corpo, ou a capacidade de manter o centro de gravidade do corpo sobre sua base de
suporte. Este, quando prejudicado, particularmente na postura em pé, pode limitar as atividades
na vida didria (DAE-SUNG, GYUCHANG, 2014). O Nintendo Wii langado em 2006, utilizado
por fisioterapeutas, apresenta como beneficios: corregdes da postura e do equilibrio, 0 aumento
da capacidade de locomocao, da amplitude de movimento dos membros superiores e inferiores,
além da motivagao do paciente (VAGHETTI; BOTELHO, 2010). Assim a interagdo dos jogos
virtuais tem abrangéncia nos diferentes diagndsticos ou em métodos preventivos (ROMANO,
RAIA, DIAS, BLASCOVI-ASSIS, 2013). O Plano Nacional de Extensao (PNE) ¢ a Politica de
Extensdo da PUC Minas compreende a agdo extensionista como meio de estender a sociedade
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académico. Contudo, o objetivo deste trabalho consistiu em elucidar a realidade virtual como
meio de promogao de saude aos estudantes do ensino médio com a utilizagdo do Nintendo Wii
Balance Board (NWBB). MATERIAL E METODOS: Visando alcangar o objetivo proposto
neste trabalho, realizou-se um estudo de natureza quantitativo, com uma abordagem descritiva
exploratoria, a fim de promover educacdo em saude através de oficina interativa com
adolescentes que frequentam uma escola privada do Municipio de Betim, cursando o segundo
ano do ensino médio. Essa atividade foi parte de uma pratica extensionista realizada no sexto
periodo do curso de Fisioterapia/Betim. O objetivo da proposta foi trabalhar a promogdo em
saude ressaltando a importancia de se manter fisicamente ativo e conscientizar os jovens sobre
a importancia do equilibrio durante a realizagdo das suas atividades de vida diaria. A acdo foi
realizada no dia 05 de outubro de 2018 e baseou-se no encontro com os adolescentes, que foram
agrupados na quadra esportiva do local. Inicialmente os participantes foram apresentados ao
NWBB através do uso de trés opgdes de jogos concebidos para testar o equilibrio descritos
como “Bolha”, “Pinguim Slide” e “Soccer Heading”. Apds a escolha do jogo foi oferecido ao
participante um treinamento sobre como pratica-lo e 3 tentativas para o desempenho do mesmo.
A partir de entdo foi atribuido & melhor classificacdo alcangada por cada participante através
do feedback ouro, prata e bronze obtido pela plataforma NWBB podendo sugerir desempenho
respectivamente 6timo, bom e regular. Além disso, foi aplicado um questionario confeccionado
pelo grupo contendo 10 perguntas elucidadas na tabela 1, com o intuito de avaliar o
conhecimento sobre o fendmeno exergame. Posteriormente, os participantes foram orientados
pelos integrantes do grupo sobre a relevancia do equilibrio nas tarefas do seu dia a dia. Os
participantes receberam uma cartilha autoexplicativa, contendo informagdes sobre o
funcionamento do sistema vestibular bem como sugestdo de exercicios que favorecem o
estimulo proprioceptivo, coordenacdo motora, tonus postural e agilidade com o intuito de
disseminar a educagdo de satide. RESULTADOS E DISCUSSAO: Participaram dessa ago
extensionista 29 alunos, entre 15 e 17 anos de idade. A amostra do presente estudo foi
constituida por 55% do sexo feminino, média de peso de 59,2kg e média da altura de 1,65m.

Os resultados do questionério aplicado podem ser observados na Tabela 1:
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Tabela 1 — Resultado do questionario aplicado aos adolescentes da escola
privada de Betim

Perguntas Variavel Numero de | Média
adolescentes
R Sexo Feminino 16
1) Genero? Sexo Masculino 13
15 anos 1
16 anos 12
2) ldade? 17 anos 10
18 anos 6
. 2° ano 22
3) Escolaridade? 30 a0 i
4) Peso? 59,20kg
5) Estatura? 1,65m
6) Possui o habito de praticar Sim 14
atividade fisica? Nio 15
7) Possui problemas ortopédicos, |Sim 1
neurologicos ou cardiologicos? | Nio 28
8) Possui o habito de jogar video |Sim 11
game? Nao 18
Coordenacgao 26
Concentragao 22
) . . Flexibilidade 6
9) “Quals habilidades o Nintendo Raciocinio 2
Wii oferece?
Forca 0
Estratégia 20
Equilibrio 12
10) Conhece o Nintendo Wii? Slfn 26
Nao 3

Fonte: Dados da pesquisa (2018).

Dentre os integrantes da amostra, 48% relataram praticar atividade fisica, o que sugere
moderado nivel insuficiente de atividade fisica (NIAF). Sdo poucas as pesquisas realizadas no
Brasil buscando identificar os fatores associados ao NIAF e exposicdo ao comportamento
sedentario em adolescentes (DUMITH, 2009). Nenhum relato de problemas neuroldgicos e
cardioldgicos foram citados, apenas um relato de problema ortopédico. Os participantes
constituintes da amostra relataram quais habilidades podem ser adquiridas através dos jogos do
NWBB de modo que escolheram uma ou todas as alternativas descritas como a coordenacao,
concentragdo, flexibilidade, raciocinio, forga, estratégia e equilibrio. A varidvel no que se refere
a habilidade de equilibrio obteve 11% das consideragdes, outras habilidades tiveram maior

prevaléncia sendo a coordenagdo 30%, concentragdo 20% e raciocinio 20%, evidenciando um
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baixo consenso sobre a relagdo do equilibrio ao fendomeno exergame. Segundo Pigford &
Andrews (2010) os jogos de equilibrio, fornecem informagdes em tempo real e de forma
divertida para o usudrio realizar atividades de equilibrio (PIGFORD & ANDREWS, 2010).
Houve maior adesdo ao jogo Bolha com 48% dos participantes seguido do Soccer Heading 34%
e Pinguim Slide 17% evidenciado na tabela 2. Em todos os jogos houve consenso na
classificagdo bronze o que pode sugerir um desempenho regular do equilibrio ou justificar-se
por 62% da amostra relatar ndo ter o habito de jogar videogame ao passo que 24% dos que
possuem tal habito declararem jogar somente de forma ocasional. Os exergames sdo praticas
ludicas e prazerosas para criancas (SANDLUNDETAL, 2011; FARHATETAL, 2016). O uso
do equipamento proporciona também um ambiente de interatividade e desafio, trazendo ao final
de cada jogo uma pontuagdo baseada nas conquistas virtuais do praticante, motivando-o a um

melhor desempenho para a tarefa seguinte (PIGFORD & ANDREWS, 2010).

Tabela 2 — Resultado da classificacdo dos jogos NWBB

Jogos Numero de Classificacao Classificacao Classificacao
participantes Ouro Prata Bronze
Bolha 14 X
Pinguim Slide 5 X
Soccer Heading 10 X

Fonte: Dados da pesquisa (2018)

CONCLUSAO: Apos a intervengao, verificou-se que a percepgao da habilidade equilibrio em que se
ancora o NWBB ainda ¢ pouco compreendida. Nesse contexto intensificar agdes sobre o fenomeno
exergaming ¢ uma maneira de ampliar os beneficios da ferramenta, uma vez que o NWBB além de
proporcionar entretenimento, oferece também recursos terapéuticos para prevencdo, qualidade de vida
e reabilitacdo na saude. A agdo extensionista realizada proporcionou aos participantes sobretudo a
implementar os conhecimentos adquiridos na pratica, através da educagdo em saude com o publico
adolescente acerca da realidade virtual. Desta forma, a pratica de agdes ativas evidenciou ter um impacto
positivo ao promover ambiente enriquecedor de troca de conhecimento e aprendizado significativo para

todos os envolvidos.
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