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1. INTRODUCAO

Recentes pesquisas tém utilizado os jogos virtualmente interativos do console
Nintendo Wii com intuito de verificar seus possiveis beneficios em processos de reabilitacdo
e treinamento neuromuscular, bem como o impacto desse tipo de atividade fisica sobre alguns
parametros fisiologicos, especialmente o dispéndio energético (YOUNG et al., 2011;
MIYACHI et al., 2010). Contudo, até o presente momento, sdo desconhecidas descri¢des
cientificas acerca das respostas cardiovasculares agudas durante o esforgo fisico imposto pelo
Wii. A premissa de se estudar esse fendmeno € justificada pelo fato de que o entendimento
acerca das respostas cardiovasculares durante o esforco fisico é fundamental para a
elaboracao de estratégias e obtencdo de parametros que permitem ajustar o treinamento, bem
como a seguranca do praticante, especialmente quando suas condi¢cdes clinicas implicam
maiores riscos. De especial interesse para o presente estudo, as respostas cardiovasculares
agudas tém sido monitoradas pelo comportamento da frequéncia cardiaca (FC), pressao
arterial sistolica (PAS), pressdo arterial diastolica (PAD) e duplo produto (DP).

Diante do exposto, o objetivo deste estudo foi verificar a resposta cardiovascular
aguda por meio da mensuracao das variaveis cardiovasculares PAS, PAD, FC e DP durante o

arremesso de basquetebol em ambiente virtualmente simulado pelo console Nintendo Wii.

2. MATERIAL E METODOS

Descricado dos Sujeitos
Trata-se de um estudo transversal, no qual a amostra foi constituida por 18
universitarios saudaveis, normotensos, de ambos 0s géneros, e com idade média de 22,07 *

1,34 anos. Todos os voluntarios assinaram o termo de consentimento livre e esclarecido antes



de participar da pesquisa. Foram adotados como critérios de inclusdo os seguintes aspectos:
(a) apresentar questionario PAR-Q negativo; (b) estar classificado como moderadamente ativo
ou ativo conforme questionario IPAQ; (c¢) ndo consumir bebidas alcodlicas, cafeina,
ergogeénicos e tabaco nas trés horas que antecediam a coleta; (d) ndo ter praticado exercicios
vigoros 24 horas antes da coleta; (e) estar devidamente hidratado; e (f) ter dormido de 8 a 6

horas no dia precedente a coleta.

Protocolo experimental

Todos os dados foram coletados no Laboratério para Atividade Fisica em Ambiente
Virtual (LAFAV — IFSULDEMINAS, campus Muzambinho) em Unico dia e individualmente.
As respostas agudas cardiovasculares (FC, PAS, PAD e DP) foram observadas antes e apds
25 arremessos de basquetebol em duas situacfes experimentais: com o voluntario em pé e
sentado. Esses arremessos aconteceram em ambiente virtual com a utilizagcdo do jogo Wii
Sports Resort da Nintendo. Para a coleta dos dados, foi adotada a seguinte rotina
experimental: inicialmente, os voluntarios permaneceram sentados por 5 minutos, e a menor
FC deste periodo foi considerada como FC de repouso. Em seguida, foi aferida a PAS e PAD
de repouso. Nesse momento, o voluntario estava sentado e foi iniciado o teste 1: realizacao de
25 arremessos de basquetebol. ApOs a execucdo dos arremessos na posicdo sentada, foi
aferido novamente a FC, PAS e PAD. Foi dado um tempo de descanso de cinco minutos e
realizou-se o teste 2: 25 arremessos de basquetebol na posicdo em pé e com salto. Ao final do
teste na posicao em pé foi aferida novamente a FC, PAS e PAD. O DP foi obtido pelo produto
da FC e PAS.

Analise Estatistica

O tratamento dos dados incluiu estatistica descritiva de média dos deltas (média final —
média inicial) e desvio padrdo. Foi utilizado o teste de Shapiro-Wilk para verificar a
normalidade na distribuicdo das variaveis continuas. Foi utilizado para comparacdo das
médias com normalidade o testes t de Student pareado para amostras dependentes. Adotou-se

o nivel de significancia de 5% (p < 0,05) para rejeicdo da hipdtese de nulidade.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Nos altimos anos, tem sido observada a eficacia de uma tecnologia computacional
denominada Realidade Virtual (RV) (MIRELMAN et al., 2011). Tal tecnologia ¢é



caracterizada por uma interface que integra graus variados de imersdo, interagdo e

envolvimento do usuério ao utilizar dispositivos multisensoriais, a partir de um ambiente

tridimensional sintético criado em tempo real por computador (AYLETT ; LUCK, 2000).

Inserido neste contexto, recentes pesquisas tém utilizado os jogos virtualmente

interativos do console Nintendo Wii, o mais popular videogame do mundo, para verificar suas
aplicagcdes na area de Educacdo Fisica (YOUNG et al., 2011; MIYACHI et al., 2010). O
Grupo de Estudos e Pesquisa em Ciéncias da Saude (GEP-CS) tem concentrado esforgos no

estudo dessa nova ferramenta para a pratica da atividade fisica e iniciou seus trabalhos com a

verificacdo do comportamento cardiovascular diante de uma pratica esportiva em ambiente

virtual. A figura 1A, B, C e D representa respectivamente os deltas médios da FC (FCfipal -
FCiniciat), DP (DPfinal - DPiniciar), PAS (PAStinal - PASiniciar) € PAD (PADfinal - PADiniciar) para as

duas situacdes experimentais (sentado e em pé).
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Figura 1. Respostas cardiovasculares agudas. Resultados expressos como média do delta

(inicial — final) de cada variavel. Em A: Frequencia Cardiaca; B: Duplo Produto; C: Pressao

Arterial Sistélica; D: Pressdo Arterial Diastélica.



Com relacdo as varidveis FC, DP e PAS foram observados incrementos de 129%,
139% e 37% respectivamente. Todos esses valores foram considerados significativamente
diferentes (p<0,05). A PAD ndo apresentou diferenca significativa entre as duas situacgoes
experimentais (p>0,05).

Esses resultados podem ser atribuidos aos seguintes fatores: (a) a atividade em pé
resultou em maior sobrecarga cardiovascular tendo em vista maior recrutamento muscular e
maior atividade simpética; (b) A PAD ndo ter sofrido alteracdes significativas é relacionado
provavelmente com o fato da resisténcia vascular periférica ndo sofrer alteracdes em curto
periodo de tempo. Por fim, nossos resultados devem ser considerados como fonte inicial para
formulacdo de protocolos de treinamento, sendo sugerido que novos estudos sejam

conduzidos para melhor esclarecer o fenémeno.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A préatica de atividade fisica em ambiente virtual promovida pelo arremesso do
basquetebol do console Nintendo Wii altera as respostas cardiovasculares agudas,
especialmente quando realizada na posicdo em pé. Tais resultados sustentam a hipotese do
uso do Nintendo Wii em programas de treinamento e favorecem sua estruturacdo de forma

mais segura.
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