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Objetivos

A possibilidade de utilizar as mais novas
ferramentas da tecnologia interativa como
forma de desenvolver o habito da pratica
regular de exercicios fisicos deixou de ser uma
ficcdo para se tornar um dos maiores aliados
na luta contra o sedentarismo. Desse modo 0s
exergames passaram a ser uma realidade real
em um mundo Vvirtual. Partindo destes
pressupostos o presente estudo apresenta
como objetivo avaliar o efeito agudo sobre o
consumo excessivo de oxigénio pdés-exercicio
(EPOC) e da contribuicdo metabdlica dos jogos
Kinect Just Dance e o Kinect Sports Boxing.

Métodos e Procedimentos

Para tal, jovens do sexo feminino tiveram o
consumo excessivo de oxigénio pdés-exercicio
(EPOC) avaliado e dosagens de lactato
sanguineo foram realizadas antes, durante e
apoés a sessdo de exergames que teve duracao
de 30 minutos. Durante a sessdo de
exergames também foi anotado a percepcéo
subjetiva de esfor¢co (BORG, 1982). A fim de
comparar o comportamento do EPOC, do
lactato sanguineo e da percepcédo subjetiva de
esforco foi utilizada teste “t” para amostras
paredadas. A correlacdo de Pearson foi
utilizada a fim de relacionar as variaveis entre
si. Também foi calculado os gastos energéticos
provindos de cada metabolismo energético.

Resultados

Por meio da analise dos dados foi possivel
verificar que o Kinect Sports Boxing apresentou

uma demanda energética maior do que o
Kinect Just Dance. Assim como também
mostrou valores significativamente maiores na
frequéncia cardiaca, na demanda energética
em litros de Oz e também no consumo relativo
de Oz2.
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Figura 1: Gréfico referente a porcentagem de uso de
cada via metabdlica em ambos jogos.

Conclusoes

Conclui-se que o0s exergames fornecem
maiores demandas fisiolégicas e metabdlicas
em comparacdo ao repouso, e ainda em
comparacdo aos dois jogos (Kinect Sports
Boxing e Kinect Just Dance), o Boxing
apresentou resultados melhores do que o Just
Dance, portanto os efeitos parecem ser
dependentes do jogo.
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