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Introdugdo

A falta de exercicio fisico regular durante a infancia é
um fator que contribui para a obesidade, a qual é
considerada, como sendo uma das mais graves
ameagas a saude publica do século XXI, tendo em
conta que a taxa de obesidade em todo o mundo
dobrou desde 1980. Além disso, mais de 40 milhdes de
criangas com menos de cinco anos estavam acima do
peso em 2010, sendo que perto de 35 milhdes de
criangas com excesso de peso, vivem em paises em
desenvolvimento e 8 milhdes em paises desenvolvidos

[1].

A obesidade esta associada a uma grande variedade de
problemas de salde, incluindo diabetes, doengas
cardiovasculares, osteoartrite, alguns tipos de cancro.
Ha também efeitos psicoldgicos: criangas obesas sdo
mais propensas a baixa autoestima, imagem corporal
negativa e depressdo [1]. Por outro lado, as razdes
para os atuais niveis de inatividade fisica sdo em parte,
relacionadas com aumento do comportamento
sedentdrio em casa e no trabalho, participagdo
insuficiente em AF durante o tempo de lazer, maior
modo de utilizacdo através de transporte passivo e
resultante dos fatores ambientais [2].

Os jovens em idade escolar devem participar
diariamente em 60 minutos ou mais, de atividades de
intensidade moderada a vigorosa em quase todos os
dias da semana, sob formas adequadas do ponto de
vista do crescimento, divertidas e que envolvam uma
variedade de atividades [3]. Por sua vez, a fim de
melhorar a aptiddo cardiorrespiratéria e muscular e
salde dssea, as criangas e jovens com idades entre os
5 e 17 anos, devem acumular pelo menos 60 minutos
de AF moderada a vigorosa diaria [2].

Resumo

Atualmente, um novo conjunto de jogos origina a
atengdo de criangas e jovens: os videojogos ativos
(VJA), que combinam o jogo e a atividade fisica (AF) na
vida quotidiana dos participantes. Trata-se de uma
ferramenta que se encontra disponivel no mercado e
que pode ser utilizada para motivar os alunos a
realizarem mais AF e consequentemente, melhorar a
saude e o bem-estar. O objetivo deste estudo é
conhecer os habitos e praticas de jogo de jovens do
ensino basico e secundario numa escola publica. Neste
estudo, foi administrado um questiondrio online de
auto-relato e que contou com uma amostra de 916
alunos de uma escola secundédria do concelho de
Setlbal, com idades entre os 12 e 21 anos. Baseado
nos resultados, a pesquisa revela que a pratica de VJA
foi ligeiramente mais comum entre as raparigas do que
em relagdo aos rapazes, e um pouco mais de metade
dos participantes com experiéncia em VJA, utilizam a
consola Nintendo Wii para jogar, sendo, que os alunos
jogam essencialmente pelo divertimento e pelo desafio.
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Entre os paises da OCDE, os niveis mais altos de
obesidade registados em 2007 foram constatados nos
quatro paises da Europa Meridional - Espanha, Grécia,
Itdlia e Portugal, ao lado das principais nagdes
angléfonas - Canada, Estados Unidos e Reino Unido
[4]. Uma das causas do recente aumento da obesidade
infantil é a falta de tempo livre para a realizagdo de AF
e simultaneamente verifica-se um aumento no "tempo
de ecrd", incluindo a televisdo, a utilizagdo do
computador e de atividades em VJA [5].

A tecnologia tem sido criticada como uma das causas
da diminuigdo da AF e aumento do comportamento
sedentdrio. A inatividade fisica tem aumentado, porque
a frequéncia em assistir televisdo, o uso de computador
e jogos digitais, consumiram o tempo tradicional
dedicado para a AF. Em vez dos pais encaminharem os
seus filhos para jogarem durante o seu tempo livre na
rua, agora envolvem as criangas e jovens em
tecnologia orientada para o entretenimento [6].

Nesta linha, um estudo efetuado por Roberts et al. [7]
revela que criancas com idades entre os 8 e 18 anos
gastam cerca de 44,5 horas semanais a ver televiséo e
a jogar jogos de video em detrimento de qualquer
outra atividade. A popularidade de jogos de video é
refletido pelo fato de que 73% dos lares americanos
possuirem um dispositivo especificamente para VJA.

Neste contexto, interessa analisar qual o perfil do
utilizador de VJA entre os jovens em idade escolar.
Quais sdo os seus habitos e motivagdes no uso deste
tipo de jogos. Quais as diferencas de género entre os
jogadores do sexo masculino e sexo feminino. Quando
é que utilizam os jogos ativos. Que consola ou
tecnologia adotada ou usada. Com que frequéncia e



durante quanto tempo jogam. Com guem jogam. Quais
sdo os VJA favoritos. Onde e com quem jogam.

Face ao exposto, o objetivo deste estudo, pretende
conhecer e caracterizar os habitos e a préatica de
utilizagdo dos VJA da populagdo correspondente aos
alunos do 3.0 ciclo do ensino bésico e secundario, e
conhecer as diferengas de género entre os jogadores do
sexo masculino e feminino. Este artigo esta dividido em
7 segbes, ou seja, a introdugdo, videojogos ativos,
metodologia, resultados, conclusdo, limitagbes e
pesquisas futuras e referéncias.

Videojogos Ativos

Nos ultimos tempos, diferentes tipos de novos
conceitos digitais que combinam a AF e os jogos tém
emergido, tais como exergames, exertainment, VIA e
jogos ativos [9]. Entretenimento que envolve a
utilizagdo de um dispositivo de tecnologia e AF é
chamado exergaming, jogo interativo, ou jogo de video
ativo, ndo havendo diferenga no significado [6]. Os
novos serious games que exigem AF e movimentos de
todo o corpo para jogar o jogo (por exemplo, danga,
corrida) podem ser um método promissor para
substituir as atividades sedentarias com a AF. Tais
exemplos, sdo conhecidos como VJA, ou seja Xbox
Kinect, Nintendo Wii Sports, Dance Dance Revolution
(DDR) e PlayStation Move [10].

Segundo Yang et al, [11] revelam que um novo género
de jogos de video chamado exergames poderia tornar-
se uma parte da solugdo como uma forma de incentivar
as criangas a se tornarem fisicamente ativas e
entusiasmar as criangas com sobrepeso a levar um
estilo de vida saudavel.

Esta metodologia é adequada a recolha de informagao
acerca de comportamentos, opinides e percepgles de
uma quantidade significativa de individuos sobre um
assunto.

2. Populagdo e amostra

De um universo total 1264 alunos que frequentavam o
ensino bdsico e secundario da escola, participaram no
estudo 1018 alunos com idades entre os 12 e 21 anos e
com frequéncia do 7° ao 12° ano de escolaridade. A
taxa de retorno dos questiondrios validos para este
estudo, correspondeu a 80,5% dos participantes, o que
pode ser considerado, sem qualquer dlvida, uma
amostra representativa da populagdo estudantil da
escola na qual foi realizado o estudo. Os alunos que
ndo participaram, deveu-se essencialmente a ndo
entrega dos termos de consentimento dos pais e
encarregados de educagdo ou porque ndo pretenderam
participar.

3. Caracterizacdo soécio-econémica dos
participantes do estudo

Nos Ultimos anos, tém-se registado um elevado
numeros de alunos matriculados no 7. ano de
escolaridade, provenientes de todas as freguesias do
Concelho. Embora, a maioria dos alunos pertencem as
freguesias do Concelho, particularmente, no Ensino
Basico, as freguesias de Santa Maria, S&o Julido e
Nossa Senhora da Anunciada, também se encontram
alunos oriundos das extremidades do Concelho, desde
o Faralh&o a localidade de Brejos de Azeitdo e também
provenientes de Concelhos limitrofes. Contudo, se a
freguesia de S&o Julido é uma das freguesias mais
importantes e o verdadeiro coragdo da cidade,
caracterizada socialmente por uma populagdo de
médio/alto estatuto social, a parte que pertence a area

Também sugeriram que o exercicio e 0s jogos podem
ser combinados sem efeitos adversos sobre a
experiéncia de jogo e prazer, demonstrando o potencial
dos VIJA para motivar as pessoas a fazerem mais
exercicio [12]. Uma das principais vantagens de jogar
VJA é que eles podem promover a AF, sem que os
jogadores tenham uma compreensé&o profunda sobre o
treino fisico [13]. Vérios autores [14, 15 e 16] tém
proposto que os VJA podem ser usados como um
método capaz de aumentar a AF em criangas e jovens
de forma a proporcionar uma oportunidade 6tima para
despender energia suficiente em conformidade com as
atuais recomendagdes das diversas organizagoes
mundiais para a saude publica.

Os VJA apresentam uma série de beneficios para as
criangas que estdo associados com o0 seu
desenvolvimento, tais como: beneficios fisicos e
promogdo de um estilo de vida saudéavel, melhoria nos
resultados fisiologicos, desenvolvimento motor e
habilidades num ambiente seguro [16]. Numa revisdo
sistematica de 14 estudos descritivos e de intervengdo
é revelada evidéncia de que os VJA usam mais energia
do que as atividades sedentarias, mas as necessidades
energéticas da pratica dos VIJA, sdo, em muitas
ocasiBes, substancialmente menos do que quando se
joga versdes reais dos mesmos jogos [18]. Por isso, os
VJA ndo devem ser considerados como um substituto
para a aptiddo tradicional [6 e 15].

Metodologia

1. Desenho do estudo
Para conhecer os habitos de jovens estudantes
portugueses pertencentes a uma escola de ensino
secundario do concelho de Setubal, foi adoptado um
desenho de investigagdo “cross sectional survey” [17].

de influéncia pedagdgica da Escola, ja ndo se
caracteriza por este estatuto. Com efeito, esta zona
baixa e antiga da freguesia ja apresenta condigbes
socioeconémicas e culturais muito diferentes.

A Escola Secundaria Sebastido da Gama é, deste modo,
uma escola cuja populagdo se torna dia-apds-dia mais
heterogénea do ponto de vista étnico, sociocultural e
econdmico. A par ainda de muitos alunos provenientes
de estruturas familiares e sociais equilibradas, muitos
sdo os alunos sujeitos a gravissimos problemas de
pobreza e miséria social. No &mbito da Agdo Social
Escolar, 28,06% dos alunos beneficiam de auxilios
econdmicos, dos quais 14,67% sdo abrangidos pelo
escaldo A e 13,39% pelo B. Apenas 7,7% tém
naturalidade estrangeira, com predominio para os
oriundos de nacionalidade brasileira (3,8%). Quanto a
formagdo académica dos pais e encarregados de
educagdo, constata-se que menos de % possui
habilitages de nivel superior, tendo a maioria somente
formagdo do Ensino Basico. Nesta sequéncia,
pretendemos recolher dados dos intervenientes no
processo educativo, de forma a analisar o grupo
especificos de alunos que constituem a nossa amostra.

4. Instrumentacgdo e procedimentos
Como instrumento de recolha de dados, foi
administrado um  questiondrio em online. O
questiondrio foi construido usando o Software
LimeSurvey 1.92+, alojado e instalado na plataforma
de inquéritos da Universidade de Evora. Para a sua
administragdo recorremos as disciplinas onde os alunos
tinham aulas em salas equipadas com computadores
com acesso a internet. Todos os pais e encarregados de
educagdo assinaram o termo de consentimento e o



questiondrio foi administrado entre 28 de Janeiro de
2013 e 15 de Margo de 2013.

O questionério aplicado continha 21 questdes e foi
configurado de modo a que todas as perguntas tinham
caracter de resposta obrigatéria e definia percursos de
resposta em fungdo da condigdo de jogador ou ndo
jogador de VJA. No entanto, para este artigo, apenas
foram selecionadas algumas questdes, pois
consideramos estes itens os mais relevantes. Por outro
lado, apenas consideramos as respostas dos
participantes com experiéncia de jogo, sendo
classificados como jogadores, preenchendo o
questiondrio, composto por 11 questdes de resposta
fechada. O questiondrio ficou organizado em 6
dimensdes:

1. Dados dos participantes: 1.1 Idade, 1.2
Escolaridade, 1.3 Género, 1.4 Experiéncia de jogo;

2. Tipo de consola ou tecnologia adoptada ou usada
pelos jogadores;

3. Razles, motivagdes e jogos VIA preferidos;

4. Tempos, frequéncia e duragdo dos jogos VIA;

5. Locais e parceiros de jogo;

6. Modalidades de jogo.

Antes da administragéo final a toda a populagdo foram
efetuados os estudos de validade e fiabilidade que
implicaram a realizagdo de um estudo piloto numa
outra escola secundéria do mesmo concelho. O
questiondrio foi administrado a 33 alunos e autorizado
pela DGIDC (GEPE-MIME) do Ministério de Educagéo.

Foram realizados estudos de validade de conteldo e de
fiabilidade. Os estudos de validade de conteldo foram
realizados através da submissdo do questionario a
especialistas na area da educagdo. Diversos itens

Tratando-se de estudo sobre os habitos dos jovens em
matéria de VJA, o primeiro dado que caracteriza o
conjunto dos jovens participantes é justamente a quase
generalizagdo da experiéncia de uso de VJA. Desta
forma, de um total de 1018 questionarios respondidos,
916 (89,98%) dos alunos ja tinham jogado, pelo menos
uma vez, VJA. Este tipo de videojogos, revela por isso
uma boa capacidade de penetragdo nestas faixas
etarias, um pouco por todo o lado.

Estes resultados, sdo similares ao estudo promovido
por Lenhart et al. [19] que revelam que 86% dos
adolescentes (96% rapazes e 76% raparigas) jogam
em consolas como a Microsoft Xbox, PlayStation, ou
Nintendo Wii. Também Beltran-Carrillo et al. [20] ao
efetuarem um estudo através de um questionario de
auto-relato, verificaram que 86,7% dos adolescentes ja
tinham jogado pelo menos uma vez VJA. Por seu turno,
Kari et al. [21] ao analisaram os habitos de jogo e as
razdes para ndo jogar VJA, encontraram resultados
opostos, na qual apenas 24,3% dos jogadores haviam
declarado jogar VJA.

Género Flabso;uta;‘ r:lla;iv; (%)

Masculino 444 48,24

Feminino 472 51,76
Total 916 100

Tabela 1: Valores descritivos sobre a experiéncia de prética de
VJA pelo género

constantes da versdo inicial do questiondrio foram
eliminados e outros reformulados. Os estudos de
fiabilidade, foram realizados através do recurso a testes
estatisticos, nomeadamente com recurso ao coeficiente
do alfa de Cronbach na segdo do questionario (Habitos
de jogo), (Alpha=0,860), revelando um indice de
consisténcia interna 6timo, para se aplicar o
questionario [18].

5. Tratamentos e analise de dados

As operagbes de tratamento e andlise de dados
implicaram a exportagdo dos dados da plataforma
informatica da Universidade de Evora para uma
aplicagdo (Excel), no qual, foi organizado um ficheiro de
dados para cada segdo do questiondrio, criando, desta
a forma, a base geral de trabalho. De seguida, foi feita
a recodificagdo das varidveis ordinais para variaveis
numéricas, para, posteriormente, os dados serem
submetidos a tratamento estatistico com recurso ao
programa SPSS 17.0.

Os dados foram analisados considerando o nivel de
significdncia no valor de 0.05, comummente usado nos
estudos no ambito das ciéncias sociais. O significado
estatistico e a forca das dependéncias entre as
respostas e o género, foram analisados por meio de
tabelas de contingéncia, Teste de independéncia
(Pearson) do Qui-Quadrado, e o Coeficiente V de
Cramer. Os resultados sdo apresentados de acordo com
a estatistica descritiva, através dos parametros de
tendéncia central (média) e da distribuigdo de
frequéncias absolutas e relativas.

Resultados

1. Caracterizacao dos participantes

Alguma surpresa foi proveniente dos resultados obtidos
quanto ao comportamento de jogar VJA, quando os
analisdmos por género. Nesta sequéncia, e de acordo
com a tabela 1, verificamos que da totalidade dos
participantes, 48,24% alunos do sexo masculino
reportaram que ja tinham jogado VJA e 51,76%
participantes femininos, declararam que também ja
tinham praticado VJA.

Também, um pouco surpreendentemente, a pratica de
VJA foi ligeiramente mais comum entre as mulheres
(25,4%) do que em relagdo aos homens (22,3%), [21].

No que respeita a distribuicdo dos alunos tendo em
conta a idade e o género em relagdo a experiéncia em
VJA, apresentaram valores mais elevados os alunos
com 14 anos de idade (18,78%), seguido dos alunos
com 15 (18,12%), 16 (16,59%) e 13 (15,72%) anos de
idade, respetivamente. Por conseguinte, a partir dos 18
anos de idade, os alunos revelam menos interesse para
a pratica de VJA.

Relativamente a distribuigdo dos alunos pelo nivel de
escolaridade, e de acordo com os graus de ensino,
verificamos, que no ensino basico, 55% dos alunos ja
tiveram pelo menos um contato com os VJA, enquanto,
que no ensino secundario, apenas 45% dos alunos
revelaram experiéncia de jogo em VIJA. Também
apuramos, que, ap6s o 9.9 ano, existe uma tendéncia
de redugdo do numero de utilizadores conforme o
aumento de escolaridade e da idade dos alunos. Esta
indicagdo também é confirmada por Simons et al. [22]
revelando, que as criangas tém mais preferéncias na
pratica de VJA do que os adolescentes, pois, mostraram
que o grupo de jogadores ativos regularmente, sdo
significativamente mais jovens do que os jogadores



ativos ndo regulares. Também se evidencia, que os
rapazes e raparigas escolhem jogar VJA por iguais
periodos de tempo, quando administrado em livre
opgdo [23].

2. Tipo de consola ou tecnologia
adoptada ou usada pelos jogadores

Relativamente a posse de consolas de VJA que os
alunos tém em sua casa, apuramos que a consola mais
comprada é a Nintendo Wii (36,14%) seguido da
Playstation Move (22,38%) e da Xbox 360 Kinect
(2,29%) e cerca de um quarto (25,87%) dos
participantes, ndo possuem uma consola em casa. Em
relagdo ao género, 43,01% das raparigas possuem uma
consola da Nintendo Wii, enquanto, que 28,83% dos
rapazes possuem o mesmo tipo de consola.

Em 73% dos lares americanos possuem um dispositivo
especificamente para VJA [8] e além que 88% das
criangas tém uma consola de jogos digitais como Sony
PlayStation, Xbox Microsoft e Nintendo [24]. Também
no estudo de Simons et al. [22] evidenciam que 63%
dos adolescentes possuiam um VJA em sua casa e que,
a maioria dos participantes (94%) possuiam um
Nintendo Wii, 12% tiveram um PlayStation EyeToy e
3% tiveram uma DDR. Por outro lado, Beltran-Carrillo
et al. [20] verificaram que 53,2% dos adolescentes
possuiam em sua casa uma consola de VJA, enquanto,
que 46,8% ndo possuiam esta tecnologia. Segundo a
ultima informagdo da Asociacion espafola de
Distribuidores y  Editores de Software de
Entretenimiento, diversos VJA da consola da Nintendo
Wii ocupam os primeiros lugares do ranking dos
videojogos mais vendidos em Espanha [20].

De realgar, que estas duas dimensdes apresentam
valores préximos de 85% como as principais razdes
para gostar de jogar VJA. Com valores bem mais
reduzidos, observamos as dimensdes competitividade
(8,18%), estilo de vida saudavel (4,14%) e
sociabilidade (2,18%).

Relativamente ao género, podemos analisar que no
sexo masculino, mais de metade dos alunos (50,91%)
gostam de jogar VJA pelo divertimento, e apontam
também as dimensGes desafio (28,41%) e
competitividade (14,32%) como as razdes
subsequentes. No que concerne ao sexo feminino, um
ampla maioria das raparigas da amostra revelam que a
razdo principal para jogar VJA é o divertimento
(71,76%), mas evidenciando um valor mais substancial
do que os rapazes. A dimensdo desafio com 19,32%,
também é uma razdo com algum peso para as alunas.

Um estudo efetuado por Kari et al. [21], revela que em
termos da razdo para jogar, os homens e as mulheres
apontaram motivos relacionados, principalmente com a
diversdo, embora os motivos relacionados com o
exercicio foram mais populares entre as mulheres.
Diversa literatura, aponta o divertimento como a
caracteristica principal para a pratica de VJA [14, 27,
28 e 29]. Além disso, outras dimensdes como o
desafio, a fantasia e a curiosidade, sdo carateristicas
que estdo claramente relacionadas com a motivagdo
para se jogar VJA [30].

Relativamente a ultima vez em que os participantes
jogaram um VJA, 20,09% dos alunos, referiu que
jogaram VJA no Ultimo més, enquanto, que 18,11%
dos alunos revelaram jogaram VJA na Ultima semana.
Por outro lado, quase um tergo dos participantes

Quanto a consola que os participantes costumam jogar,
verificdmos que cerca de metade dos alunos (50,66%)
com experiéncia em VJA, utilizam a consola Nintendo
Wii para a prética de VJA, seguido da Playstation Move
(28,60%) e XBOX 360 Kinect (3,18%). Por outro lado,
17,46% dos participantes utilizam outro tipo de
consolas, podendo utilizar tapetes de danga similares
ao Dance Dance Revolution (DDR). No que concerne ao
género, observamos que uma ampla maioria das
raparigas (64,19%) joga VJA com recurso a plataforma
da Nintendo Wii, contrastando com 36,26% dos
rapazes que jogam VJA utilizando o mesmo tipo de
consola. Também se evidencia, que 49% das criangas e
jovens entre os 8 e 18 anos de idade, estdo conectados
a um ecrd através de uma Nintendo Wii, Sony
Playstation ou Microsoft Xbox [25]. Um relatério,
também revelou que as consolas mais utilizadas com
VJA por parte dos americanos sdo: Xbox (23,1%),
Playstation 2 (20,4%) e Nintendo Wii (19,0%), [8].

Por sua vez, no estudo de Lopes [26] com estudantes
universitarios portugueses, 40% jogam videojogos
numa consola e verificou que os estudantes que jogam
com consolas, elegem a Playstation como o dispositivo
mais utilizada (69,9%), seguindo-se a Nintendo Wii
(26,8%), e a Xbox (3,6%), embora este estudo, tenha
incluido todo o tipo de videojogos utilizados no
mercado.

3. Razdes, motivagbes e jogos VIA
preferidos
Quando se pergunta a razdo da utilizagdo de VIA,
verificamos que a principal razdo para o gosto da
utilizagdo de VIA, é o divertimento, com 61,35% dos
participantes a apontarem esta dimensdo como a mais
destacada, seguido da dimensdo desafio com 23,58%.

(31,21%), evidenciaram que jogaram VJA ontem ou na
dltima semana, dando conta da sua regularidade nos
seus habitos de jogo. Também verificamos, que
48,71% dos participantes no estudo indicam que ndo
jogam VJA, pelo menos ha mais de um més. No que
respeita ao género, 22,67% das raparigas jogaram VJA
no ultimo més, 19,07% jogaram VJA na Ultima semana,
enquanto, que 16,31% jogaram VJA ha mais de 6
meses. Por outro lado, 19,82% dos rapazes, jogaram
VJA ha mais de 3 meses, 18,92% jogaram VJA ontem,
enquanto, que 17,34% jogaram VJA no ultimo més.
Importa referir, que 36,04% dos jogadores masculinos
jogaram VJA na ultima semana.

No estudo promovido por Simons et al. [22] indica que
8% dos adolescentes nédo tinha jogado VJA na semana
anterior. Contrastando com os dados do Ultimo estudo
e proximos dos dados do nosso estudo, Rideout et al.
[25] revelam que, 92,8% dos adolescentes n&o tinham
jogado VJA durante a semana anterior, bem como,
outra pesquisa, evidencia, que apenas 7,2% dos
adolescentes manifestou ter jogado VJA durante a
semana anterior, dando indicagdo que sdo muito
poucos adolescentes que jogam habitualmente VIA
[20].

Neste sentido, diversos estudos evidenciam algumas
dificuldades na ades&o a pratica regular dos VJA, pois
revelam que os VJA sdo percecionadas como
agradaveis, no entanto, ao longo do tempo, parece que
ha uma redugdo do interesse e adesdo [31]. No nivel
inicial de VJA, existe uma aceitagdo, mas o declinio
subsequente indica que a pratica de VJA ndo é
sustentado, pelo que o simples fornecimento de um
sistema de VJA as criangas para uso doméstico, ndo



oferece estimulos suficientes para promover a atividade
fisica habitual [32].

Relativamente aos VJA preferidos, 26,31% dos
participantes elegem a Wii Sports como o videojogo
mais escolhido para a pratica de VJA. De seguida, e
com valores também considerdveis, encontramos o
videojogo Just Dance 4 (13,51%), que é utilizado nas
diversas plataformas e o videojogo Sport Champion
(13,10%). Por outro lado, 9,61% dos participantes
indicaram que ndo tém VIA preferidos ou ndo
responderam, enquanto, que 6,77% preferem outros
videojogos.

Num estudo realizado por O'Loughlin et al. [33] os VJA
mais utilizados e mais populares em casa foram os
seguintes: Wii Sports (68% dos jogadores), DDR
(40%), Wii Fit Yoga (34%), e Boxe (15%). Por seu
turno, os VJA, Wii Sports (26%) e DDR (29%) foram
utilizados com maior frequéncia em casa de amigos.
Segundo Rideout et al. [25], revelam que 71% dos
participantes utilizam o Guiter Hero, 65%, o Super
Mério e 64% a Wii Play-Wii Sports.

4. Tempos, frequéncia e duragdo dos
jogos VIJA

Ao analisar os habitos de cada jogador,
designadamente em relagdo a frequéncia de utilizagdo
de VJA, uma larga maioria dos participantes (62,22%)
indicaram que raramente praticam VIJA, 27,62%
revelam que jogam pelo menos uma vez por semana e
10,16% jogam pelo menos uma vez por dia.

Ao comparar os resultados entre o género, verificamos
que 58,11% dos rapazes jogam raramente VIA e
66,10% das raparigas jogam raramente VJA. Por outro

Quando se agrupou as respostas em dois resultados,
verificamos também, que quando jogam VJA, 10,86%
dos alunos realizam estas atividades durante 3 ou mais
horas por dia. Por outro lado, quando praticam VIJA
durante a semana, um pouco mais de metade dos
utilizadores (50,97%), fazem-no ao longo de duas
horas ou menos por dia. Relativamente ao género, os
rapazes tendem a jogar mais horas por dia e as
raparigas jogam menos tempo por dia ou ndo jogam.

Comparando com a literatura disponivel, apresentamos
alguns dados, sobre o numero de horas de pratica
efetuada por semana: num dia normal, as criangas e
jovens jogam em média 36 minutos [25], os jogadores
jogavam uma duragdo média de uma sessdo do jogo,
incluindo pausas e espera pela sua vez, variando, entre
meia hora e duas horas [34], os jogadores ativos
regularmente gastaram uma média de 80 minutos por
semana jogando VJA [22].

Também se verificou, que as criangas entre 9 e 12 anos
de idade passaram a jogar VJA 28 minutos por dia
durante a primeira semana e depois 8 minutos por dia
ao longo de 12 semanas depois de receber um VJA [38]
e que quase um quarto (24%) dos participantes relatou
que jogavam VJA em média, duas vezes por semana,
durante 50 minutos por sessdo [33]. Um relatdrio,
revela que 45% dos participantes tinha jogado menos
de uma hora durante a semana e 3,9% jogou uma hora
ou mais [8], sendo esta conclusdo, também abordada
por Beltran-Carrillo et al. [20] quando afirma que s&o
os homens que se dedicam significativamente mais
tempo a jogar VJA.

lado, 41,90% dos rapazes praticam AF durante a
semana com recurso aos VJA, enquanto, que 33,89%
das raparigas praticam AF recorrendo aos VJA. No
estudo de Kari et al. [21], verificamos que 16,9% dos
jogadores jogam semanalmente e 26,6% jogam pelo
menos uma vez por més. Também reportam que
54,4% dos jogadores jogam raramente, apresentando
um valor préximo do nosso estudo.

Numa pesquisa, [34] 31% dos entrevistados praticaram
DDR duas a trés vezes por semana, mas os jogadores
mais experts praticavam quatro a seis vezes por
semana (22,6%), ou mesmo diariamente (17,4%). Por
outro lado, 16,6% dos jogadores jogavam o jogo uma
vez por semana e 12,4% uma vez em cada duas
semanas. No estudo com adolescentes, Simons et al.
[22] evidencia que, normalmente, 42% jogaram pelo
menos uma vez por semana e 34% jogaram uma vez
ou duas vezes por semana. Outras pesquisas, revelam
que os participantes jogaram VJA em média 2-3 vezes
por semana [35] e também indicam, que quase 40%
dos participantes jogam VJA pelo menos um dia por
semana. [36]

Também no que respeita aos seus habitos de jogador,
questionou-se quantas horas de VJA jogam durante a
semana. Neste sentido, verificamos que 38,21% dos
participantes n&do jogam durante a semana e constatou-
se que 20,96% dos participantes jogam menos uma
vez por dia. Por outro lado, 29,91% dos participantes
jogavam entre uma a duas horas por dia, 6,88% dos
participantes jogam 3 a 4 horas por dia e 3,93% dos
participantes jogam mais de 4 horas por dia, pelo que,
em sintese, verificamos que 40,72% dos participantes
jogam mais que uma hora por dia.

5. Locais e parceiros de jogo

No que respeita ao local em que jogam VIA,
encontramos uma maioria dos participantes (69,48%)
que tem o habito de jogar em sua casa, enquanto
24,37% revelam o habito de jogar em casa dos amigos
e apenas 4,50% dos alunos indicam que jogam noutro
local, talvez por ndo possuirem consola. Ao
compararmos os valores em relagdo ao género,
podemos referir que em todos os itens, os resultados
sdo muito semelhantes para os participantes de ambos
0S Sexos.

Quando interrogados sobre com quem jogam VIA,
44,43% dos alunos indicam que jogam com os seus
amigos. Também verificamos, que os alunos jogam
com os seus irmdos (19,54%) e com outros familiares
(13,43%). De acordo com estes resultados,
observamos o interesse pelos participantes em jogar
em grupo, mantendo uma interagdo social,
contrastando com 16,48% dos alunos que evidenciam
que jogam sozinhos. Importa realgar, que apenas uma
minoria dos participantes (2,29%) jogam com 0s seus
pais.

Quando comparamos os valores em relagdo ao género,
verificamos que os participantes do sexo masculino
apresentam valores superiores nos seguintes itens:
“sozinho”, “com os meus amigos” e “com um grupo
social”. Por outro lado, os participantes do sexo
feminino, revelam valores superiores em todos os itens
relacionados com a familia: “com os meus pais”, com
0s meus irmdos” e “com outros familiares”, ou seja,
parece, que as raparigas gostam de jogar mais com
elementos do seio familiar.



A literatura sugere que as sessdes de multiplos
jogadores proporcionaram uma maior motivagdo para o
uso deste tipo de videojogos [39], bem como, se
verificou, que 82% das pessoas que se envolveram em
VIA, revelaram jogar mais com a familia e amigos, o
que sugere que esses tipos de VJA podem unir as
pessoas para divertimento social [38].

6. Modalidades de jogo
Em relagdo as modalidades desportivas que os
participantes costumam jogar com maior frequéncia,
verificamos que é o Boxe (23,98%) a modalidade mais
praticada, seguido do Ténis (18,67%), Danca
(18,45%), Bowling (15,90%) e Voleibol (7,18%).
Apresentando valores residuais, evidenciamos por
ordem decrescente as seguintes modalidades:
ginastica, golfe, atletismo, remo, ciclismo, patinagem,
ski e yoga. Quanto as diferengas entre género, os
rapazes preferem jogar Boxe (36,87%), Ténis
(23,50%) e Bowling (13,96%) e as raparigas optam
por praticar Danga (32,06%), Bowling (18,26%) e
Ténis (14,23%). Também se verificou que as criangas
optaram por jogar mais beisebol e bowling e praticar
menos boxe e golfe [38]. No estudo de Duncan et al.
[35] descreveram, que para as mulheres, as atividades
de danga com a Nintendo Wii foi a atividade classificada
como a mais agradavel do que as restantes atividades.

Relativamente ao significado estatistico e a forga das
dependéncias entre as respostas e o género, podemos
observar na tabela 2, que ocorreram diferengas
significativas em relagdo ao sexo feminino nas
seguintes questdes: Posse de consolas de VJA, Tipo de
consolas de VJA, Razdes para jogar VIA, Ultima vez que
jogaram, Parceiros de jogo e o Local em que jogam.

Conclusbes

Neste estudo, procurdmos perceber as razdes para as
quais os jovens jogam videojogos ativos e entender,
em particular quais as diferencas de género entre os
jogadores do sexo masculino e sexo feminino. Nesta
linha evidenciamos as conclusdes que nos parecem
mais relevantes:

1) A pratica de VJA foi ligeiramente mais comum entre
as raparigas do que em relagdo aos rapazes;

2) Apenas cerca de um quarto dos participantes, ndo
possuem uma consola deste tipo de videojogos em
casa;

3) Os alunos possuem em sua casa, essencialmente
as consolas da Nintendo Wii e Playstation Move;

4) Um pouco mais de metade dos participantes com
experiéncia em VJA, utiliza a consola Nintendo Wii
para a pratica de VJA, seguido da Playstation Move;

5) Em relagdo a frequéncia de utilizagdo de VIA, a
maioria dos participantes indicaram que raramente
praticam VJA;

6) Apds o 9.° ano, existe uma tendéncia de redugdo
do nimero de utilizadores conforme o aumento de
escolaridade e da idade dos alunos.

7) Os alunos jogam VIJA, principalmente pelo
divertimento e pelo desafio;

8) Os alunos elegem a Wii Sports, Just Dance e Sports
Champion, como os videojogos preferidos;

9) Quando jogam, 40,72% dos participantes, praticam
mais que uma hora por dia;

10) Poucos jogadores tém o habito de jogarem
sozinhos, pois uma grande maioria dos
participantes demonstram interesse em jogar em
grupo, envolvendo outras pessoas na pratica de
VJA, proporcionando assim, maior interagdo social
e motivagdo para o uso deste tipo de videojogos;

11) Uma ampla maioria dos participantes tem o hébito
de jogar em sua casa e cerca de um quarto dos
alunos, revelam o habito de jogar em casa dos
amigos;

N x2 df p v

Distribuicdo dos

jalunos (idade e o 916 5,297 7 0,624 | 0,076
lgénero)

IPosse de consolas| 916 | 26,033 4 | <0,001 | 0,169

[Tipo consolas

916 | 74,195 | 3 | <0,001 | 0,285
usadas

Razdes para jogar

911 | 63,923 | 4 | <0,001 | 0,265
VIA

Ultima vez que

A 916 | 32,425 | 6 | <0,001 | 0,118
fjogaram VJA

Frequéncia de
A 916 | 24,388 | 6 | <0,001 | 0,163

Prética de VIJA no

916 8,783 4 0,067 0,098
decorrer da semana

Parceiros de jogo | 916 | 23,162 5 <0,001 | 0,159

lLocal em que

i 911 | 0,890 | 3 | 0,828 | 0,031
jogam VJA

Modalidades que os
participantes 905 206,39 10 <0,001 0,478
fcostumam jogar

Tabela 2: dependéncias de género sobre os habitos de jogar
VIA

12) Os participantes costumam jogar com maior
frequéncia, videojogos de Boxe, seguido de Ténis,
Danga, Bowling e Voleibol.

Relativamente as dependéncias de género e as
respostas, encontramos resultados estatisticamente
significativos na dependéncia entre o sexo e a posse de
consolas, o tipo de consolas utilizadas, as razdes por
jogar VJA, a Ultima vez que jogaram VJA, a frequéncia
de utilizagdo de VJA, o tipo de parceiros no jogo e o
local onde jogam VJA.

Embora a frequéncia de utilizagdo de VJA seja superior
aos rapazes, surpreendentemente, a utilizagdo de VIA
foi ligeiramente mais comum entre as raparigas do que
em relagdo aos rapazes, talvez explicada por
apontarem com um valor elevado o divertimento como
a caracteristica principal para jogarem VJA. Por outro
lado, os participantes do sexo feminino, reportaram que
gostam de jogar mais com os seus familiares (pais,
irmdos e outros familiares), sugerindo que as raparigas
consideram os VJA mais divertidos e mais sociais. Tal
como é evidenciado na literatura [21], também parece
provavel que as raparigas procurem a realizagdo de
exercicio e de se manterem ativas para desenvolveram
a sua aptiddo fisica e o seu bem-estar. Um
levantamento da American Heart Association (AHA) -
Nintendo of America [39] revela, que as mulheres eram
mais propensas que os homens, a concordar que os
VJA, lhes permitiu permanecer ativamente em casa
(61% das mulheres contra 50% dos homens), quer de
dia ou noite (mulheres 49% contra 40% de homens) e
a desafiar seus limites fisicos (mulheres 24% versus
19% dos homens).



Porém, baseado nos resultados, a principal descoberta
neste estudo, revelou, que apesar da quase
generalidade da experiéncia de pratica dos
adolescentes ser uma realidade com um valor préximo
dos 90%, ndo traduz numa frequéncia regular de
pratica de VJA em rapazes e raparigas, pois a maioria
dos participantes reportam que jogam raramente VJA.

Neste sentido, se considerarmos que muitos
adolescentes tinham jogado pelo menos uma vez VIJA e
bastantes participantes possuiam este tipo de
plataforma nas suas casas, ou jogam em casa dos
amigos, ocorre alguma contradigdo e
consequentemente uma dulvida, porque é que a
frequéncia de utilizagdo é relativamente reduzida.

A intervengdo de VJA tem potencial para incentivar a
pratica de AF das criancas e adolescentes, mas ndo
parece ser sustentdvel ao longo do tempo, conforme
demonstra este estudo e outras pesquisas mencionadas
atrds, o que implica que os adolescentes necessitem de
motivagdo adicional para jogar.

Uma vez que os VJA estdo a ser utilizados em
intervengbes com o objetivo de reduzir os
comportamentos sedentédrios e o excesso de peso em
adolescentes, é importante, que este tipo de
videojogos, permanegam atraentes e divertidos durante
um longo periodo de tempo. Este estudo, demonstra,
que este é um aspeto importante a considerar, porque
grande parte dos adolescentes ndo mantém o interesse
e motivagdo ao longo do tempo.

Os resultados deste estudo, mostraram que os
participantes  utilizam VJA, geralmente com a
participagdo de outros elementos, como amigos e

com boas caracteristicas de divertimento,
competitividade e multiplayer, pois poderia aumentar o
nivel de participagdo.

Outra questdo também importante, seria projetar
videojogos com recurso a atividades fisicas mais
exigentes, combinando com a diversdo e a interagdo
social apontado com uns dos aspetos mais
percecionados pelos jogadores como as principais
razdes para jogar. Seria importante, para os criadores
de jogos encontrar o equilibrio entre os aspetos atras
referidos, pois parece ser um desafio constante e
existente nos proximos anos.

Uma vez que a maioria dos adolescentes ndo mantem
uma pratica regular de VJA ao longo do tempo, os
criadores de jogos podiam promover um maior nimero
de donwloads dos jogos nas plataformas e possibilitar a
expansdo e a complexidade dos jogos via online. Esta
opgdo de jogar online poderia também proporcionar
uma oportunidade suplementar nos jogos em
multiplayer. Além disso, também seria recomendavel
para os criadores de jogos combinar as caracteristicas
existentes e mais avangadas nos videojogos n&o ativos
com o movimento e agdo existente nos VIA,
possibilitando uma maior popularidade para a pratica
de VJA entre os adolescentes e jovens.

Face ao exposto, mais pesquisas sdo necessarias para
investigar o impacto dos VJA em ambiente doméstico,
sobre o comportamento sedentario e atividade fisica ao
longo do tempo.

familiares. O fato dos jogadores gostarem de participar
de jogos em grupo, torna-se fundamental que a
natureza social dos VJA seja uma presencga no futuro.

Com base nestes resultados, parece que os VIJA
comerciais ainda tém um longo caminho a percorrer
antes que sejam considerados como bastante
interessantes e motivadores em termos da experiéncia
de jogo, bem como, satisfatérios, para contribuir para
as recomendagdes internacionais de AF didria em
adolescentes.

LimitagOes e pesquisas futuras

As limitagdes da investigagdo decorrem essencialmente,
do fato, deste estudo ter envolvido apenas uma escola.
Estudos de maior envergadura sobre o conjunto da
populagdo escolar poderdo ter interesse para um
conhecimento mais aprofundado deste fenémeno e
como base de conhecimento a tomada de decisdo quer
no plano da pratica educativa, quer no plano das
politicas de salde e de educagdo.

Assim, em estudos futuros poderiam ser utilizados de
outros métodos, como entrevistas pessoais ou em
grupo, para a recolha de dados. Seria importante no
futuro, analisar os habitos de jogo em VJA noutro tipo
de plataformas, designadamente em dispositivos
moveis, pois, existe um enorme potencial destas
plataformas no mercado, especialmente em que as
taxas de penetragdo ainda sdo muito baixas.

Tendo em conta, que os resultados deste estudo
revelam que os VJA sdo praticados principalmente por
diversdo, desafio, competividade e em ambiente de
grupo, seria pertinente para o desenvolvimento e
concegdo deste tipo de jogos, apetrechar estes jogos
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