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1. INTRODUGCAO

Na populacdo adolescente, a mais recente prevaléncia de inatividade fisica
global é de aproximadamente 80% (HALLAL et al., 2012). Infelizmente,
intervengbes para promover atividade fisica nesta populagdo vém falhando
sistematicamente, visto que tanto a prevaléncia de inatividade fisica em
adolescentes como a desigualdade entre meninos e meninas vém se mantendo
estavel nas ultimas décadas (FERREIRA et al., 2018; SHARMA; CHAVEZ; EUN
WOO NAM, 2018).

O uso de smartphones para medir os padrdes de atividade fisica, assim
como para realizacéo de intervencdes vem chamando atencdo dos pesquisadores
da éarea. A facilidade de acesso as populacdes em estudo € uma das principais
caracteristicas do uso desses dispositivos, em especial de aplicativos (NAIMARK;
MADAR; SHAHAR, 2015; ROSPO et al., 2016).

A gamificacdo € definida como uma técnica de mudanca de
comportamento através do uso de elementos de jogos virtuais, em contextos nos
quais, eles nao seriam relacionados. Intervencgdes utilizando gamificacdo
demonstraram efeito positivo dessa estratégia, tanto em relacédo a dias de prética
de atividade fisica, quanto a passos por dia. Intervencdes baseadas nesta técnica,
e que abordaram outras estratégias como sistema de recompensas, interacao
entre 0s sujeitos do estudo e desafios amistosos foram eficientes quanto ao
aumento da pratica de atividade fisica (SCHOEPPE et al., 2016).

Todavia, identificar as populacdes e suas caracteristicas, que podem se
beneficiar desse tipo de intervencao; de que forma essas intervencdes podem se
adaptar as caracteristicas do sujeito; e qual a melhor forma de utiliza-las para
mudanca de comportamento, sdo algumas das lacunas existentes na literatura
(PANDIAN et al.,, 2018). Portanto, a presente proposta sugere 0 uso da
gamificacdo para promover a atividade fisica em escolares da rede federal de
ensino médio.

2. METODOLOGIA

Duas escolas da rede federal de ensino, das cidades de Pelotas e Rio
Grande, foram convidadas a participar do estudo. Alunos matriculados nas
escolas e que frequentavam as aulas de forma regular, foram convidados a
participar. O estudo foi aprovado pelo Comité de Etica da Escola Superior de
Educacdo Fisica da Universidade Federal de Pelotas (CAAE:
03350818.5.0000.5313). Os participantes apresentaram termo de consentimento
assinado por representante legal, para participagéo no estudo.
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A escola de Rio Grande foi considerada como grupo controle e a de
Pelotas como grupo intervencdo. Essa estratégia foi utilizada a fim de evitar
contaminacao entre os grupos. O estudo teve duracdo de 8 semanas.

Foi utilizado o aplicativo My Active Life, que foi instalado de forma gratuita
nos dispositivos dos participantes. Este aplicativo utiliza dados gerados pelo GPS,
giroscopio e acelerébmetro, presente nos smartphones, para gerar os dados
referentes a passos por dia.

Trés mensagens eram enviadas diariamente, pelo sistema do aplicativo
utilizado, uma pela manha (10:00) e duas a noite (20:00 e 22:00), para ambos os
grupos. O grupo intervencgéo, teve acesso a um ranking, que foi criado baseado
no namero total de passos de cada participante. Os participantes tinham acesso a
um ranking geral, e por turma, para que pudessem acompanhar seu desempenho
em relagcdo aos outros participantes, pela classificagéo geral e por turma. O grupo
controle apenas tinha acesso a mensagens enviadas pelo sistema do aplicativo.

A coleta de dados foi realizada via questionario e através do aplicativo. Um
questionario foi aplicado antes do inicio da intervengéo e ao final do periodo de 8
semanas, contendo perguntas sobre caracteristicas sociodemograficas e
comportamentais. Os dados referentes ao aplicativo foram coletados do servidor
online, que era alimentado toda vez que o participante conectava seu smartphone
a internet, independentemente do tipo de rede (mével ou Wi-Fi).

As variaveis numéricas continuas foram reportadas em mediana e intervalo
interquartilico, enquanto as variaveis categoricas foram exibidas em valores
relativos e absolutos. As diferencas e tendéncias entre as proporcdes foram
verificadas através dos testes de Qui-quadrado para heterogeneidade e para
tendéncia linear. O teste T foi utilizado para identificar diferencas entre médias.
Ainda, ANOVA de duas entradas com post-hoc de Bonferroni foi executado para
verificar efeitos do grupo, tempo e interacdo entre estes dois fatores. O nivel de
significancia adotado foi de 5%.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO
A amostra foi composta por 104 alunos, com idade média de 17,2+1,1
anos, sendo a maioria (61.5%) do sexo masculino. A tabela 1 reporta os dados

descritivos e associacdes entre 0s grupos.

Tabela 1. Caracteristicas gerais da amostra N = 104

Grupos Valor p
Controle (n=35) Intervencéo (n=69)

Género (% masculino) 48,6 68,1 0,051
Idade (média = DP) 16,7+0,8 17,4+1,0 <0,0012
Cor da pele (%) 0,61

Branco 85,3 88,4
N&o-branco 14,7 11,6

IMC (%) 0,93
Baixo peso 12,1 4,3

Normal 63,6 75,4
Sobrepeso 18,2 18,8

Obeso 6,1 15

Teste de Qui-quadrado para heterogeneidade; *Teste T, 3Teste de Qui-quadrado
para tendéncia linear.
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A tabela 2 exibe as medianas dos minutos de atividade fisica e tempo
sentado por semana, nos periodos pré e pos intervencao.

Tabela 2. Atividade fisica de lazer, deslocamento e tempo sentado, com valores
em mediana (intervalo interquartilico) de minutos por semana.

Grupos
Controle Intervencéo Valores p*
(n=35) (n=69)
Atividade Pré Pos Pré Pds Grupo Tempo Interacdo
fisica
Lazer 60 (O- 0 (0- 184,6 120 (O- 0,6 0,9 0,8
180) 162,5) (0-270) 300)
Deslocamento 40 (O- 85 (0- 0(0- 0(0-0) <0,001 0,7 0,2
100) 145) 75)
Total 240 190 (30- 315 255 (0- 0,1 0,2 0,9
(180- 400) (180- 615)
420) 660)
Tempo
sentado
Dias uteis 180 240 240 300 0,001 0,9 0,01
(120- (135- (120- (180-
240) 360) 480) 480)
Finais de 310 390 300 360 <0,001 0,1 0,4
semana (180- (240- (120- (180-
600) 600) 600) 600)

*ANOVA de duas entradas com medidas repetidas.

Em nossos resultados, encontramos que o grupo controle aumentou a
atividade fisica no deslocamento. Ainda, a intervencdo atenuou o aumento do
tempo sentado durante os dias da semana e nos finais de semana (Tabela 2).

Estudos com adultos relataram um efeito positivo da intervencéo através de
gamificacdo na atividade fisica moderada a vigorosa(EDNEY et al., 2020; MO et
al., 2019). No entanto, esse efeito ndo é relatado em estudos com amostras de
adolescentes(COREPAL et al., 2018, 2019). Como a gamificacdo € uma nova
abordagem de intervencdo, ainda existem algumas lacunas, por exemplo esse
método influencia a mudanca de comportamento em adolescentes.

Estudos que se utilizam desse método, em geral fazem uso de dinheiro e
vouchers, como recompensa para os vencedores(COREPAL et al., 2018, 2019).
Contudo, recompensar participantes de pesquisa ndo € aceito éticamente. Em
nosso estudo, usamos apenas a recompensa do jogo, e talvez isso ndo seja
suficiente para os adolescentes se manterem na competicdo. Recompensas como
troféus, vouchers e dinheiro estdo mais relacionadas a competicdo do que a
atividade, e para algumas pessoas issO € mais importante em um campo
competitivo. I1sso poderia explicar por que uma recompensa de jogo e competicao
justa entre escolas ndo mostraram efeitos significativos na atividade fisica total e
de lazer.

Ainda, nossa amostra foi composta por alunos de 15 a 17 anos, que
cursavam o Ensino Médio. Nesta idade, competir pode néo ser suficiente, fazendo
com que os participantes desistam do jogo ao perceber que ganhar € improvavel.
Isso resultard em um aumento na atividade fisica apenas participantes que
atingirem os primeiros lugares e pode levar a um viés.
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Pesquisas futuras também s&o necessarias a fim de esclarecer o nimero
ideal e a combinacdo de recursos do aplicativo, técnicas de mudanca de
comportamento e nivel de contato dos participantes necessarios para maximizar o
envolvimento do usuario e a eficicia da intervencgao.

4. CONCLUSOES

A intervencdo baseada em gamificagdo atenuou o aumento do tempo
sentado durante os dias da semana para os estudantes da rede federal de ensino,
e no final de semana, tendo em vista que ambos 0s grupos aumentaram o tempo
sentado. Ainda, o grupo controle aumentou a atividade fisica de deslocamento.
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