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Resumo: Os videogames vém se tornando cada dia mais versateis e evoluidos em suas versdes, além de apre-
sentarem uma grande variedade de modelos, os mais recentes incluem um componente de interatividade com
o usudrio. No entanto, pouco ainda se sabe sobre os fatores que mais satisfazem os usudrios em relacdo ao uso
de videogames ativos, bem como se estes fatores diferem por sexo e grupos de idade. Sendo assim, o objetivo do
estudo foi avaliar os fatores de satisfacdo para o uso de videogames ativos de estudantes, com relagdo ao sexo e
grupos de idade. Trata-se de um estudo descritivo transversal. Participaram do estudo 120 estudantes de 6 a 13
anos, com média de idade de 9,3%1,7 anos, de duas escolas da Rede Privada da regido central de Londrina. O
instrumento de coleta de dados foi uma escala de satisfacdo para o uso de videogames ativos, adaptada do Phy-
sical Activity Enjoyment Scale (PACES), que foi autoadministrado aos pais e aos estudantes. Os dados da escala
foram categorizados em baixa e em elevada satisfacdo e analisados descritivamente por meio de ocorréncia de
frequéncia, média e desvio padrao. O teste de qui-quadrado foi utilizado na verificagdo da associagdo entre a
categorizagao do nivel de satisfagao geral, do sexo e dos grupos de idade. O nivel de significancia adotado para as
analises foi de 5%. Dentre os estudantes que indicaram fazer uso de videogame ativo, 71 (59,2%) eram rapazes e
49 (40,8%) eram mogas. Mogas e rapazes tém preferéncias por categorias de jogos de videogame ativos distintas.
Enquanto os rapazes preferem jogos de “esporte”, as mogas preferem jogos de “danga”. O uso do videogame ativo
oferece elevada satisfagao entre os estudantes, independente do sexo e dos grupos de idade, sendo “a diversao”
o fator de satisfagdo mais destacado. Nesse sentido, talvez a utilizagdo dos videogames ativos possa auxiliar na
efetividade das agdes de futuras intervengdes na drea da saude publica, principalmente por despertar “elevada
satisfacio” entre os envolvidos.

Palavras-chave: Jogos de Video; Crianga; Satisfagdo pessoal.

Abstract: Videogames have become increasingly versatile, evolving in their versions, and in addition to a wide
variety of models, the latest include an interactive component to users. However, little is known about the factors
that most satisfy users regarding the use of active videogames as well as whether these factors differ by gender
and age group. Thus, the aim of this study was to evaluate the satisfaction factors for the use of active videogames
among students by sex and age group. This is a cross-sectional descriptive study that included 120 students aged
6-13 years and mean age of 9.3 + 1.7 years from two private schools of central Londrina. The data collection
instrument was a scale of satisfaction for the use of active videogames, adapted from the Physical Activity Enjoy-
ment Scale (PACES), which was self-administered to parents and students. The scale data were categorized into
low and high satisfaction and descriptively analyzed by frequency of occurrence, mean and standard deviation.
The chi-square test was used to check the association between categorization of overall satisfaction level and
sex and age group. The level of significance adopted for analysis was 5%. Among students that reported making
use of active videogames, 71 (59.2%) were boys and 49 (40.8%) were girls. Girls and boys have preferences for
different categories of active videogames. While boys prefer “sport” games, girls prefer “dance” games. The use of
active videogame offers high satisfaction among students, regardless of sex and age group, and the most reported
satisfaction factor was “fun”. In this sense, the use of active videogames may help the effectiveness of actions of
future interventions in the public health area, mainly for awakening “high satisfaction” among participants.
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1 INTRODUCAO

Consoles de videogames foram se tornando cada dia mais versateis e poderosos e evoluiram mui-
to em suas versdes de acordo com as décadas: Nintendo NES® (1986), Nintendo Gameboy® (1989) e
Sega Genesis® (1989) bem como o PlayStation® (1995) e o Nintendo 64° (1996). Mais tarde, surgiram
PlayStation 2° (2000), X-BOX"® (2001), X-BOX 360° (2005), PlayStation 3° (2006), e mais recentemente
o Nintendo Wii® (2006) e X-BOX 360°. Essa gera¢do de videogames incluem um processamento grafico
mais sofisticado que os anteriores e também incluem componentes de interatividade com o usudario
como X-BOX 360° com Kinect®, PS3°, Wii® (GREENBERG et al., 2008).

Toda esta gama de videogames a disposi¢ao dos usuarios, fez com que os videogames fossem
vistos até entdo, como associados a problemas de sedentarismo e obesidade, causados pelo numero
elevado de horas que adolescentes e jovens adultos passavam jogando (SOTHERN, 2004). Estatisticas
do uso de videogames tradicionais entre crian¢as indicaram que criangas mais novas (entre 8 a 10 anos)
jogavam em média mais horas por dia de videogame (1h e 5min) do que criangas com idades entre 11 e
14 anos (52 minutos) e essas por sua vez, jogavam mais tempo do que adolescentes de 15 a 18 anos (33
minutos) (RIDEOUT; ROBERTS; FOEHR, 2005).

Essas diferen¢as levantaram alguns questionamentos dos pesquisadores em relagao ao fato de
como as criangas em diferentes estagios de desenvolvimento estavam utilizando os videogames em ter-
mos de quantidade de tempo que passavam jogando, tipo e preferéncias de jogos, e se obtinham alguma
gratificagdo, em termos de prazer, jogando o videogame ativo (GREENBERG et al., 2008).

Entretanto, pouco ainda se tem evidenciado na literatura sobre essas caracteristicas entre crian-
¢as, mas entre estudantes universitarios dados mostraram que os padrdes motivacionais para os jogos
sao espelhados nos padrdes do mundo real e que ha diferenca entre preferéncias de jogos entre os sexos
(LUCAS; SHERRY, 2004). Além disso, os meninos preferem jogos de agao, corrida e esportes, enquan-
to as meninas preferem jogos mais tradicionais, como jogos de tabuleiro e quebra cabegas-classicos.
Percebeu-se também que os seis motivos mais fortes pelos quais os jovens de ambos os sexos jogam
videogame sao: desafio, competicao, fantasia, excitagao, interagao social e diversio (GREENBERG et
al., 2008; LUCAS; SHERRY 2004).

A busca por determinada categoria de jogo (que envolvam mais agdo ou mais criatividade), de-
pende da motivagdo de cada um. Estar motivado se refere a se mover em busca de algo. Uma pessoa
que ndo sente um impeto ou uma inspiragao para agir, nao é motivada. A Teoria da Autodeterminacéo,
proposta por Ryan e Deci distingue dois tipos de motivacdo: a intrinseca, que se refere a fazer algo por-
que lhe da prazer ou ha um interesse inerente; e a extrinseca, que se refere a fazer algo com um resultado
em separado (RYAN; DECI, 2000).

No que se refere as investigagdes sobre fatores motivacionais de criangas e jovens com os vide-
ogames ativos, a literatura aponta para uma preferéncia dos meninos em relagdo ao uso do que entre
as meninas, mas que ha diferengas especificas quanto a isso. Por exemplo, os meninos declararam que
gostam mais de jogar Wii e Xavix, enquanto que as meninas declararam preferir jogar Dance Dance
Revolution - DDR (BAILEY; MCINNIS, 2011).

Apesar de poucos estudos sobre a motivagao para o uso de videogames ativos, o fator motivacio-
nal tem demonstrado ser um importante elemento de efetividade das interven¢des (CHIN et al., 2008).
Diante dessas questdes e como ainda pouco se sabe sobre as preferéncias de meninos e meninas em
relagdo aos diferentes jogos e tipos de videogames, seria interessante investigar tais questdes entre os
sexos em cada faixa etdria.
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Assim, investigar os fatores motivacionais de estudantes em rela¢ao ao uso dos videogames ativos
se torna interessante por serem equipamentos relativamente novos e por ainda nao haver dados a res-

peito dessa tematica no Brasil. Nesse sentido, o presente estudo tem por objetivo avaliar os fatores de
satisfagdo para o uso de videogames ativos de estudantes, com rela¢ao ao sexo e grupos de idade.

2 MATERIAIS E METODOS

Trata-se de um estudo transversal, envolvendo 120 estudantes de 6 a 13 anos de duas escolas da
Rede Privada da regido central de Londrina, que foram selecionadas aleatoriamente ap6s o balancea-
mento do niamero de alunos de todas as escolas da referida regiao. A pesquisa foi aprovada pelo Co-
mité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos da Universidade Estadual de Londrina, sob parecer N°
838.102, de 08/10/2014.

Os critérios para inclusdo na amostra foram: a) ter idade entre 6 a 13 anos e; b) usar o videogame
ativo em casa. Todos os questiondrios em branco ou preenchidos incorretamente em mais de 50% das
questdes foram descartados.

O questionario de escala de satisfacdo para o uso de videogames ativos foi adaptada do Physical
Activity Enjoyment Scale (PACES), proposto por Kendzierski e De Carlo (1991). Esta escala foi vali-
dada em uma mostra de meninas americanas por Molt et al. (2001). O instrumento original possui 18
itens com escores de um a sete pontos. A escala adaptada utilizada no presente estudo ficou composta
por 17 questdes e com escala de 1 a 5 pontos, onde o nimero um equivalia a mais baixa satisfacdo e o
nimero cinco a mais elevada satisfacdo. Cada estudante respondeu ao questionario e, quando necessa-
rio, recebeu auxilio de seus pais e/ou responsaveis. Os pais por sua vez, responderam as se¢des de dados
pessoais e nivel socioecondmico da familia (ABEP, 2013).

De modo a tentar obter uma escala geral de satisfacdo, optamos em categorizar a escala likert de
5 pontos em uma classificagdo dicotomizada: baixa satisfacdo (1 a 3) e; elevada satisfagdo (4 e 5). Os
dados foram analisados descritivamente por meio de ocorréncia de frequéncia, média e desvio padrio.
O teste de qui-quadrado foi utilizado na verificagao da associagdo entre a categorizagao do nivel de sa-
tisfagdo geral e o sexo e os grupos de idade. O nivel de significancia adotado para as analises foi de 5%.

3 RESULTADOS

Dos 120 estudantes que indicaram fazer uso de videogame ativo, 71 (59,2%) eram rapazes e
49 (40,8%) eram mogas. A média de idade geral dos estudantes foi de 9,3+1,7 anos. A maioria dos
estudantes e suas familias pertencem a classe econdémica B (69,1%), tendo a maior parte dos pais e/ou
responsaveis o Ensino Superior completo (62,5%).

Em relagdo a categoria dos jogos preferidos dos estudantes, as trés categorias mais citadas foram:
<« 3 » <« » . . . . . .

Esporte”, “Aventura” e “Danga”. Assim, entre os videogames ativos, os jogos mais citados para a catego-
ria “Esporte” foram: “Kinect Sports” e “Wii Sports”, e na categoria “Danga” foram: “Just Dance”, “Dance
Central” e “Zumba fitness”. Na categoria “Aventura’, os nomes dos jogos mais citados pelos estudan-
tes foram “Kinect Adventures” e “Wii Resort”. Quando analisadas as categorias mais citadas por sexo,
observou-se preferéncia dos rapazes por “Esporte” (47,9%) e “Aventura” (18,3%), enquanto as mogas

preferiram “Danga” (44,9%) e “Esporte” (38,8%).

A Tabela 1 apresenta o percentual da escala de satisfacao para o uso de videogames ativos por
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sexo, apos a categorizagao.

Tabela 1. Escala de satisfagao dos estudantes para o uso de videogames ativos, por sexo.

Baixa satisfagao Elevada satisfagao
Rapazes (n=71) 5,6% 94,4%
Mogas (n =49) 0,0% 100,0%

Tanto os rapazes quanto as mogas apresentaram-se satisfeitos para o uso do videogame ativo sem
diferencas estatisticamente significantes para a baixa e elevada satisfacao (p=0,092). De todos os 17
fatores da escala de satisfacdo, os trés que receberam maiores valores percentuais de indicagcdes equiva-
lentes a elevada satisfagdo, entre as mogas foram: “E divertido” e “E agradével”, ambas com 100% cada e;
“Me deixa feliz” (95,9%). Para os rapazes: “E divertido” (91,5%); “Me deixa feliz” e “E agraddvel’, ambas
com 88,7%.

A Tabela 2 apresenta o percentual da escala de satisfacdo para o uso de videogames ativos por
grupo de idade, apds a categorizagdo. Tanto o grupo mais novo quanto o mais velho apresentaram-se
satisfeitos para o uso do videogame ativo e o teste de qui-quadrado nao revelou associagao entre o nivel
de satisfacdo e os grupos de idade (p=0,732). De todos os 17 fatores da escala de satisfagdo, os trés que
receberam maiores percentuais de indicagdes equivalentes a elevada satisfa¢ao, entre o grupo mais novo

foram: “E divertido”; “Me deixa feliz”; “E agraddvel”, ambas com 95,7% cada. Para o grupo mais velho:
“E divertido” (94,0%); “E agravével” (94,0%) e; “Me deixa feliz” (86%).

Tabela 2. Escala de satisfagao dos estudantes para o uso de videogames ativos, por grupo de idade.

Baixa satisfacio Elevada satisfacao
6 a9 anos (n=70) 2,9% 97,1%
10 a 13 anos (n = 50) 4,0% 96,0%

4 DISCUSSAO

Mogas e rapazes tém preferéncias por categorias de jogos de videogame ativos distintas. Enquanto
os rapazes preferem jogos de “esporte” as mogas preferem jogos de “danca”. Observou-se que estudantes
de ambos os sexos sentem satisfacdo para a utilizagdo do videogame ativo, pois apresentaram percen-
tuais altos de “elevada satisfacdo”. Mesmo indicativo foi observado na comparag¢ao por grupos de idade,
onde altos valores percentuais foram encontrados para a “elevada satisfagao” em ambos os grupos ana-
lisados. Nao foram encontradas associagdes nem para sexo, nem para os grupos de idade. Parece que a
“diversao” é principal fator lembrado tanto por rapazes e mogas, quanto para os dois grupos de idade
(mais novos e mais velhos) no que se refere aos fatores de satisfagdo para o uso de videogames ativos.

Tendéncia similar foi observada em relagdo a categoria de jogos entre os sexos, em um estudo
americano (BAILEY; MCINNIS, 2011), que comparou seis diferentes videogames ativos e suas cate-
gorias de jogos e observou que enquanto as mogas preferem jogar Dance Dance Revolution (DDR) os
meninos preferem jogar Wii e Xavix (dois modelos de videogames ativos) que dispde em sua grande
maioria, de jogos de esporte. Dados mais proximos desses encontrados foram apresentados em outro
estudo realizado com estudantes de 9 a 17 anos, que demonstrou que os meninos preferem jogos de
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agdo, corrida e esportes, enquanto as meninas preferem jogos mais tradicionais, como jogos de tabulei-
ro e quebra- cabecas classicos (GREENBERG et al., 2008).

Em um estudo qualitativo realizado com criangas holandesas e os seus respectivos pais sobre os
jogos de videogame ativos e ndo ativos, foi constatado que ha distintas preferéncias entre meninos e
meninas em relagdo aos jogos utilizados, por isso ¢ necessario que estratégias de intervengdo consi-
derem a necessidade de utilizacao de diferentes jogos entre meninos e meninas (DE VET; SIMONS;
WESSELMAN, 2012).

Um estudo realizado com criangas de 9 a 13 anos, indicou que no que se refere aos fatores moti-
vacionais para o uso do videogame ativo, ha uma preferéncia dos meninos em relagao as meninas, mas
que ha diferengas especificas quanto a isso, dependendo, principalmente do jogo utilizado (BAILEY;
MCINNIS, 2011).

Ainda referente aos fatores motivacionais, as criangas podem desmotivar-se facilmente quando
estdo jogando e por isso cada vez mais ¢ um desafio langar jogos com fatores inovadores e que consi-
derem um maior envolvimento das mesmas com os jogos (DE VET; SIMONS; WESSELMAN, 2012).
Uma vez que a utilizagdo de jogos ativos tem sido utilizada também como uma estratégia de prevencao
ao comportamento sedentario e ao ganho de peso das criangas, considerar a satisfacdo obtida por meio
dos jogos de videogame ativo é crucial para a participagdo nas atividades, principalmente, por causa da
ativagdo da motivagdo intrinsica (DE VET; SIMONS; WESSELMAN, 2012; RYAN; DECI, 2000).

Um dos primeiros estudos que investigaram essa questdo teve por objetivo avaliar o efeito de au-
las de multijogadores na motivagao de criangas de 9 a 12 anos apds um periodo de 12 semanas (CHIN
etal., 2008). Os resultados demonstraram que a desisténcia dos participantes foi significativamente me-
nor (15%) no grupo que participou da interven¢do com mais jogadores (suporte social) do que quem
fez a intervencao de maneira isolada em suas casas (64%).

Adicionalmente, mais recentemente outro estudo acrescentou que as evidéncias tém demons-
trado que jogar com outros participantes, mesmo que eles sejam estranhos (ndo amigos) é melhor do
que jogar sozinho em termos de questdes motivacionais (PENG; CROUSE, 2013). Assim, questdes
motivacionais também devem ser consideradas quando da aplicagdo de estudos de interven¢do com
videogames ativos.

Ainda ndo se tém na literatura muitas informagdes sobre a comparagao de grupos de idade no
que se refere a jogos de videogame ativo, mas alguns estudos conduzidos com grupos focais com os
pais demonstraram que criangas mais novas gostam mais de jogos ativos do que criangas mais velhas
(SIMONS et al., 2012; DIXON et al., 2010). Essas informagdes também trazem implicagdes para inter-
vengoes futuras, uma vez que criangas mais jovens parecem ser mais atraidas pelos jogos ativos do que
criancas mais velhas (SIMONS, BERNAARDS, SLINGER, 2012).

Dentre as limitagdes do presente estudo destacam-se a impossibilidade de generalidade dos re-
sultados, uma vez que duas escolas da regido central da cidade de Londrina, podem nao representar
todos os estudantes dessa regiao. Mas também ¢é possivel destacar pontos fortes do estudo, uma vez que
englobou estudantes de uma faixa etaria pouco estudada (6 a 13 anos), quando se investigam questdes
relacionadas aos fatores motivacionais sobre o uso de videogames ativos. Outro ponto forte é que o
estudo talvez seja um dos primeiros que tenha investigado fatores relacionados a satisfagdo pelo uso de
videogames ativos entre estudantes brasileiros.
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5 CONCLUSAO

O uso do videogame ativo oferece elevada satisfagdo entre os estudantes, independente do sexo
e dos grupos de idade, sendo o fator de satisfacao mais destacado a “diversao”. Sugere-se que esse fa-
tor seja considerado em futuras intervengdes que envolvam o uso de videogames ativos para que os
envolvidos possam sempre manter sua motivagdo intrinseca de modo a nao abandonar essa atividade
precocemente. Em se tratando de intervenc¢des na area da saude publica, seja visando o aumento dos
niveis de atividade fisica e/ou a quebra do comportamento sedentario dos estudantes, talvez a utilizagao
dos videogames ativos possa auxiliar na efetividade das futuras agdes propostas, principalmente por
despertar “elevada satisfagdo” entre os envolvidos.
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