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INTRODUCAO

Em Portugal, tal como na maioria dos restantes paises
industrializados, a prevaléncia do excesso de peso e
obesidade adolescente escalou para nimeros que nos
colocam entre os paises da comunidade europeia com
maiores problemas neste dominio (Matos, 2006). O
aumento dos niveis de actividade fisica (AF) é parte
integrante dos tratamentos hoje preconizados, pese
embora seja um objectivo extremamente dificil de
alcangar (AAP, 2006).

Esta dificuldade deriva em parte das muitas actividades
sedentarias que hoje em dia competem com a AF para
a ocupacdo do tempo livre dos adolescentes. A maior
parte parece motiva-los mais do que a AF. Por exemplo,
cerca de 30% dos adolescentes portugueses estdo 4 ou
mais horas/dia a ver TV, enquanto que 40% estdo 1-3
horas/dia a jogar video-jogos ou a usar PCs (Matos,
2006). Ver TV ou brincar a video-jogos sentado tem um
impacto reduzido no dispéndio energético, aumentando
entre 20-30% da taxa de metabolismo basal. Mas
novos tipos de video-jogos estdo agora disponiveis,
implicando niveis de AF mais elevados para serem
jogados, elevando em 120-180% da taxa de
metabolismo basal (Lanningham-Foster et al., 2006).
Estes novos jogos podem oferecer uma oportunidade
para aumentar os niveis de AF numa populacdao que
tradicionalmente prefere as actividades sedentarias.

OBJECTIVO

O objectivo do estudo foi a andlise do impacto a curto e
meédio-prazo de video-jogos Matching Motion nos niveis
de AF de adolescentes obesos, utentes de uma consulta
de obesidade numa unidade terciaria de saude.

METODOS

PARTICIPANTES:

¢ 15 adolescentes obesos (13.6+1.6a; IMC=29.5+4.4 kg/m?, 9
raparigas), participantes no programa Jeep3 (Jovens Em
Exercicio Para a Perda de Peso)
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INSTRUMENTOS:

*Os niveis de AF foram medidos por acelerometria (ActiGraph
GT1M) durante os 7 dias anteriores (baseline), primeiros 7
dias e ultimos 7 dias do més de empréstimo da consola e dois
video-jogos matching motion (PS2: Eye-toy ®).
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FigurA 1. Evolugdo na AF total do Baseline -> 12
Semana -> 12 Més
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Nota: A AF total aumentou 30.9+18.9% da Baseline ->

138 Semana. Este aumento foi significativo (Z2=-2.37,
p<.018).

Figura 2. Evolucao nos tipos de AF da Baseline -> 12
Semana -> 12 Més
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Nota:*p<.05, **p<.01. As percentagens mostram a evolugdo
relativamente a baseline.

*N&o se registaram diferengas nos niveis de AF entre o
grupo de intervencdo e a lista de espera na baseline
(p=.662).

CONCLUSOES
. ]

A AF aumentou e o comportamento sedentario diminuiu
durante o més de convivéncia com os video-jogos
Matching Motion.

O impacto na AF foi mais forte durante a primeira
semana da experiéncia, mas manteve-se significativo
até um més depois, registando-se uma diminuigdo dos
comportamentos sedentarios e aumentos na AF
moderada.

Este impacto foi independente do género, IMC e idade
dos participantes.

A procura de solugdes para o tratamento da obesidade
adolescente deve passar por uma analise cuidada das
interaccbes que se estabelecem entre o envolvimento,
tarefas e individuo (Newell, 1986). Dessa analise
poderdao surgir formas inovadoras de modificagdo do
estilo de vida do adolescente, aproveitando as
oportunidades que se nos deparam e que, ha nossa
opinido, ndo devem ser impostas, mas sim negociadas
com o adolescente (Fonseca, 2005).
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