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RESUMO 

 

SILVA JÚNIOR, Jorge Luiz Andrade da. Prática de exergame em dupla x individual : 
efeitos da adesão ao exercício físico e na capacidade funcional de idosos. 2019. 93 f. 
Dissertação (Mestrado em Envelhecimento Humano) – Universidade de Passo Fundo, 
Passo Fundo, 2019. 

No processo de envelhecimento humano há um declínio da capacidade funcional, habilidade 
necessária para que o indivíduo realize as tarefas da vida diária de forma independente. Entre as 
estratégias adotadas para reduzir os efeitos desta perda, encontra-se a prática regular de 
exercícios físicos, que apresenta uma baixa adesão por parte da população idosa. A falta de 
motivação é um dos aspectos mais apontados. Nesta perspectiva, as inovações tecnológicas 
interativas atuais vêm sendo utilizadas como recursos motivacionais, como, por exemplo, os 
exergames. Tais jogos funcionam como um espelho virtual, captando os movimentos corporais 
do jogador e transmitindo-os virtualmente em uma TV, além de fornecerem o feedback do 
desempenho na execução do exercício. Esta pesquisa teve como objetivo geral avaliar os efeitos 
da prática de exergame em dupla na adesão ao exercício físico e na capacidade funcional de 
idosos. Os objetivos específicos foram: i) comparar a adesão dos idosos ao exercício físico pré e 
pós-intervenção com a prática de exergame individual e em dupla; ii) avaliar a capacidade 
funcional dos idosos pré e pós-intervenção com a prática de exergame individual e em dupla; 
iii) auxiliar na concepção do exergame. A pesquisa foi organizada em sete etapas, a saber: 
concepção do jogo, elaboração do jogo, pré-intervenção, intervenção, pós-intervenção, análise 
das informações e evolução do jogo. Os testes com usuários foram conduzidos por meio de um 
ensaio clínico não randomizado, que contou com 20 idosos de 60 anos ou mais. Os 
participantes, membros do CAMTI (Caixeral Campestre Terceira Idade) pertencente ao Clube 
Caixeral Campestre de Passo Fundo/RS, foram divididos em dois grupos: Grupo em Dupla 
(GD) e Grupo Individual (GI). As intervenções foram realizadas duas vezes por semana 
totalizando 21 sessões. O exergame utilizado para intervenção foi um jogo de boliche, o Boliche 
Virtual, desenvolvido com a plataforma Xbox Kinect. Os resultados demonstram que ambos os 
grupos apresentaram resultados estatisticamente significativos para a capacidade funcional. 
Contudo, na comparação entre os grupos não houve diferença significativa. Na adesão ao 
exercício físico, ambos os grupos mostraram o interesse de jogar em conjunto, pois a presença 
social no jogo ajuda a solucionar seus problemas. Tais resultados comprovam que os efeitos do 
exergame são eficazes na melhora da capacidade funcional e na adesão ao exercício físico do 
idoso. O exergame Boliche Virtual, objetivo específico iii, foi desenvolvido em parceria com o 
curso de Ciência da Computação da Universidade de Passo Fundo. Todos os resultados serão 
apresentados na forma de uma produção científica que será submetida posteriormente a um 
periódico da área.    

Palavras-chave: 1. Envelhecimento Humano. 2. Capacidade Funcional. 3. Exergame. 4. Idoso. 
5. Design Centrado no Usuário. 

 



ABSTRACT 

 

SILVA JÚNIOR, Jorge Luiz Andrade da. In pairs x individual exergame practice: the 
adherence effects to phisical exercise and functional capacity of the elderly. 2019. 93 f. 
Dissertation (Masters in Human Aging) – University of Passo Fundo, Passo Fundo, 
2019. 

In the process of human ageing there is a decline in functional capacity, the skills needed for the 
individual to perform the tasks of daily living independently. Among the strategies adopted to 
reduce the effects of this loss there is the regular practice of physical exercise, which has a low 
adherence by the elderly population. The lack of motivation is one of the most pointed aspects. 
In this perspective, current interactive technological innovations have been used as motivational 
resources, such as exergames. Such games act as a virtual mirror, capturing the player's body 
movements and transmitting them virtually on a TV, as well as providing performance feedback 
in performing the exercise. The general goal of this research was to evaluate the effects of the 
practice of exergame in pairs on the adhrence to the physical exercise and functional capacity of 
the elderly. The specific goals were: i) to compare the adherence of the elderly to the physical 
exercise pre and post intervention with the exame practice individually and in pairs; ii) to 
evaluate the functional capacity of the elderly before and after the intervention with the exame 
practice individually and in pairs; iii) to attend in the design of exergame. The research was 
organized in seven stages: game design, game design, pre-intervention, intervention, post-
intervention, information analysis and game making. The user tests were conducted through a 
non-randomized clinical trial, which involved elderly people aged 20-60 years and over. The 
participants, CAMTI’s members (Senior Caixeral Campestre) belonging to the Caixeral 
Campestre Club of Passo Fundo / RS, were divided into two groups: Group in Pairs (GP) and 
Group in Individual (GI). The interventions provided 21 sessions twice a week in total. The 
exergame used for intervention was a bowling game, Virtual Bowling, developed with the Xbox 
Kinect platform. The results demonstrate that both groups presented statistically significant 
results for functional capacity. However, in the comparison between the groups there was no 
significant difference. In adhering to physical exercise, both groups presented interest in playing 
together, therefore the social presence in the game helps to solve their problems. These results 
prove that the effects of exergame are effective in improving functional capacity and adherence 
to physical exercise of the elderly. The Virtual Bowling exergame, specific goal iii, was 
developed in partnership with the Computer Science course of the University of Passo Fundo. 
All results will be present in the form of a scientific production that will be submitted later in a 
academic periodic in the ageing area. 

Key words: 1. Human Aging. 2. Functional Capacity. 3. Exergame. 4. Elderly..       
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desenvolvida pela Microsoft como parte da plataforma. 

Kinect v2 Sensor de movimentos desenvolvido para o Xbox 360. 

Mo-Cap É um termo usado para descrever o processo de gravação de movimento e 

transposição do movimento em um modelo digital. 
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1 INTRODUÇÃO  

A perda da capacidade funcional é um dos fatores que podem ser decorrentes do 

processo de Envelhecimento Humano, o qual resulta em declínios funcionais na vida 

dos idosos. Essa capacidade é definida como o potencial do indivíduo em executar de 

forma autônoma as tarefas da vida diária. A perda de independência também pode 

ocorrer devido a restrições de mobilidade, fragilidade e diminuição da capacidade 

funcional e habilidades cognitivas (TOMÁS et al., 2018).  

Dessa forma, possíveis métodos para o aumento da melhora da capacidade 

funcional estão associados a exercícios físicos orientados por profissionais da área da 

saúde. Essas atividades ajudam a minimizar os efeitos do avanço do declínio funcional e 

cognitivo. Entretanto, estudos demonstram que essas estratégias tem apresentado uma 

baixa adesão quando praticado de forma individual, comparado com a prática em dupla 

(JAARSMA et al., 2015, GORŠIČ, CIKAJLO e NOVAK, 2017). 

Por outro lado, os exercícios associados com tecnologias baseadas em 

videogames, proporcionam estratégias motivadoras para a adesão a prática de exercícios 

físicos por parte da população idosa, tanto de forma individual quanto em dupla 

(HÖCHSMANN et al., 2017; MACE et al., 2017; BAMPAROPOULOS et al., 2016; 

BENZING; SCHMIDT, 2017). Esses jogos, denominados exergames, possibilitam ao 

usuário participar da ação a partir de movimentos corporais e da visualização de um 

avatar na tela ou monitor.  

Entre as vantagens dos exergames estão a alta imersão, o fácil controle e o 

feedback de maneira instantânea, o que vem atraindo pesquisadores para o uso dessa 

tecnologia na população idosa (KAPPEN, MIRZA-BABAEI e NACKE, 2019). Essas 

atividades podem ser implementadas nos níveis de intensidade e habilidades, permitindo 

a eficácia da adesão ao exercício físico. Contudo, a maior parte das pesquisas concentra-
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se na investigação dos efeitos dos exergames no modo individual de jogo (PENG e 

CROUSE, 2013), que pode acarretar na baixa adesão, por isolar o idoso das interações 

sociais (JAARSMA et al., 2015). Por sua vez, a baixa adesão ao exercício não contribui 

para resultados satisfatórios na capacidade funcional do idoso praticante. 

Diante do exposto, a presente dissertação teve como objetivo geral avaliar os 

efeitos da prática de exergame em dupla na adesão ao exercício físico e na capacidade 

funcional de idosos. Os objetivos específicos foram:  i) comparar a adesão dos idosos ao 

exercício físico pré e pós-intervenção com a prática de exergame individual e em dupla; 

ii) avaliar a capacidade funcional dos idosos pré e pós-intervenção com a prática de 

exergame individual e em dupla; e iii) auxiliar na concepção do jogo denominado 

Boliche Virtual.  

Cabe ressaltar, que durante o transcorrer do trabalho a amostra sofreu perdas em 

função da desistência de alguns idosos. Inicialmente estavam previstos 32 idosos, mas 

apenas 23 concordaram em participar da pesquisa. Desses, 19 concluíram todas as 

etapas.   

Os resultados do objetivo geral e dos objetivos específicos i e ii estão 

apresentados na Produção I, que será submetida posteriormente a um periódico. O jogo 

Boliche Virtual, fruto do objetivo específico iii, foi concebido em parceria com o Curso 

de Ciência da Computação da Universidade de Passo Fundo e encaminhado para 

registro no Instituto Nacional da Propriedade Intelectual – INPI.  
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2 REVISÃO DA LITERATURA 

2.1 Capacidade Funcional e Exercícios Físicos no Envelhecimento  

Muitos estudos sobre Envelhecimento Humano buscam compreender os efeitos 

desse processo em fatores associados à saúde dos idosos. O crescente número de 

pesquisas na área é reflexo do aumento da expectativa de vida, que torna cada vez mais 

necessária a qualificação de profissionais para atuarem com estratégias de manutenção 

da capacidade funcional do idoso. 

A capacidade funcional é definida como o potencial de executar as atividades da 

vida diária de forma autônoma (BALSALOBRE-FERNÁNDEZ et al., 2018). Sua 

diminuição pode influenciar negativamente na realização das atividades da vida diária, 

limitando a independência dos idosos (SANSRIMAHACHAI E TOAHCHOODEE, 

2017a). A dependência do idoso resulta em maior carga de atenção para cuidadores, 

maior utilização de cuidados de saúde por profissionais e, consequentemente, maiores 

custos de saúde. 

Neste contexto, a avaliação da capacidade funcional vem sendo muito utilizada 

no acompanhamento e na intervenção de adutos mais velhos, com o intuito de monitorar 

os efeitos de um determinado tratamento e avaliar o prognóstico das pessoas e sua 

capacidade de praticar exercícios (RIBEIRO MOÇO et al., 2015). Medir a capacidade 

funcional tornou-se essencial para fins estratégicos na melhora da qualidade de vida. 

Contudo, antes disso é necessário um mapeamento das características do grupo ou 

indivíduo a ser submetido a esses testes, como condicionamento físico e estado de saúde 

(OESCH et al., 2015). 
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A prática de exercícios e programas de reabilitação são medidas que minimizam 

o avanço do declínio funcional e cognitivo, principalmente se executados sob o 

acompanhamento multiprofissional. Os educadores físicos estão entre os profissionais 

que buscam, por meio do estímulo a prática de exercícios físicos, minimizar os efeitos 

do envelhecimento humano associado a perdas naturais da massa muscular, força, 

redução do consumo máximo de oxigênio (VO²max), capacidade pulmonar e controle da 

postura corporal, as quais comprometem a capacidade funcional do idoso (VORUP et 

al., 2017). 

A imobilidade funcional é consequência de uma perda da força muscular e da 

capacidade aeróbica (SANSRIMAHACHAI E TOAHCHOODEE, 2017b). A diminuição 

da função do músculo esquelético é considerada ainda maior no envelhecer, associada 

diretamente aos resultados da capacidade funcional em idosos com risco de 

incapacidade (MARSTON et al., 2015). 

 Para Abizanda et al. (2015), uma rotina de hábitos saudáveis, juntamente com 

um bom estado nutricional, resulta em fatores positivos para os determinantes de um 

envelhecimento saudável da população. Sedentarismo e uma dieta inadequada são 

considerados fatores de risco ao longo da vida, sendo um comportamento difícil de ser 

mudado quando tardio (SCHOEPPE et al., 2016). 

 Exercícios físicos adequados e praticados regularmente podem reverter em 

melhoras no equilíbrio, força, mobilidade dos membros inferiores, proporcionando uma 

redução no risco de quedas em idosos (BIRD et al., 2015). Além de auxiliarem na 

diminuição das taxas do declínio cognitivo (SINK et al., 2015) e da capacidade 

funcional como um todo (MOORE et al., 2016). 

O exercício físico é uma modalidade específica, onde há uma periodização a qual 

possibilita o indivíduo praticar um conjunto de atividades físicas planejadas, orientadas 

e organizadas (DIAMOND, 2015). Sua contribuição na capacidade funcional pode se 
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dar a partir de um objetivo intermediário ou final (DONNELLY et al., 2016). Ele 

trabalha na prevenção do declínio da capacidade funcional dos idosos (PAILLARD, 

2015) na medida em que o envelhecimento exige um desempenho essencial ao 

prolongar a independência de forma saudável no idoso.  

 Estudos norte-americanos que apontam orientações das diretrizes de países 

desenvolvidos da Organização Mundial da Saúde descobriram que 150 minutos de 

atividades moderadas e 75 minutos de atividades que exigem um certo vigor, ou uma 

equivalência entre as duas, quando executadas num mesmo período, resultam em uma 

queda no risco de doenças crônicas (AREM et al., 2015). Regularmente, a prática de 

exercício físico tem sido associada a melhor reparo de lesões musculoesqueléticas e 

diminuição do risco de 30% da taxa de mortalidade e morbidade em função de várias 

causas (ABIZANDA et al., 2015). 

Aos benefícios da saúde nos níveis considerados adequados da prática regular de 

exercício físico são incluídos as melhoras nas capacidades físicas como mobilidade nos 

membros inferiores, força e equilíbrio, resultando na redução do risco de quedas 

acidentais na vida diária dos idosos, além das condições crônicas da saúde, do 

sedentarismo para um comportamento saudável e ativo (BIRD et al., 2015). Doenças 

crônicas como, por exemplo, hipertensão arterial e diabetes, apresentam recomendações 

próprias do Ministério da Saúde do Brasil. Para o tratamento do indivíduo com diabetes, 

além de outras medidas, são considerados componentes principais a educação em 

diabetes, automonitorização glicêmica, orientação nutricional e, principalmente, a 

prática de exercício físico (BRASIL, 2018). 

São muitos os benefícios para a saúde na qual a prática da atividade física está 

associada na redução de diagnósticos de condições crônicas mais comuns e graves como 

tipos de câncer e distúrbios psicológicos (RHODES e KATES, 2015). Limitações 

físicas como mobilidade articular limitada é frequentemente presente e acumulada 

naturalmente durante o processo do envelhecimento (HASSELMANN et al., 2015), 
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porém a realização de exercício físico resulta no aumento da amplitude de movimento 

das articulações e flexibilidade e melhora também o equilíbrio reduzindo o risco de 

queda no caminhar (HIRASE et al., 2015). 

Contudo, um primeiro passo para se tornar ativo fisicamente é o compromisso 

em manter uma rotina de exercícios para uma saúde adequada. Dentre os obstáculos, 

estão às questões climáticas, econômicas e os ambientes específicos e propícios como 

academias ou centro de reabilitação, além da falta de motivação em praticar 

(JAARSMA et al., 2015).  

Um aspecto a ser levado em consideração é a pratica inovadora centrada na 

objetividade dos idosos, motivando-os a serem fisicamente ativos na sua rotina diária e 

possibilitando sentirem-se mais confiantes no seu desempenho com o exercício, o que 

auxilia no aumento da capacidade funcional (JAARSMA et al., 2015). O uso de 

exergames, jogos baseados em videogames, pode ser considerado como uma prática 

inovadora, pois possibilita que a interação se torne mais estimulante, engajando o idoso 

no compromisso com os cuidados com a sua saúde. 

2.1.1 Exergames e Idosos 

As tecnologias inovadoras baseadas em videogames e exercícios proporcionam 

estratégias e interação fundamental no estímulo à adesão na prática de exercícios físicos 

da população idosa de forma contínua (BIRD et al., 2015). Os exergames são jogos que 

captam e virtualizam os movimentos corporais dos usuários, ajudando na prática de 

exercícios físicos. O usuário participa da ação a partir da visualização da imagem em 

uma tela ou monitor e as plataformas mais utilizadas são Nintendo Wii ™ e Xbox 

Kinect ™ (BROX et al., 2015).  

Os exergames podem ser considerados uma recente abordagem inovadora 

voltada para a saúde, que possibilitam o desenvolvimento de exercícios físicos com o 
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objetivo de auxiliar também no processo de envelhecimento (HÖCHSMANN et al., 

2017). Entre as vantagens destes jogos estão a alta imersão, o fácil controle e o feedback 

de maneira instantânea, que vem atraindo pesquisadores para uso dessa tecnologia na 

população idosa (WU, LI e THENG, 2015).  

O propósito dos exergames, além de um jogo de entretenimento, é fornecer um 

feedback da performance instantânea, apontando dificuldades e, em alguns casos, 

desbloqueando-as ao decorrer da execução do jogo (GSCHWIND et al., 2015). As 

atividades podem ser programadas para equilibrarem níveis de intensidade, habilidades 

e diversão, permitindo o acesso ininterrupto à prática de exercícios físicos com ou sem 

presença de um profissional (MACE et al., 2017). 

Os exergames foram desenvolvidos para auxiliar na melhoria da qualidade de 

vida de seus usuários (BAMPAROPOULOS et al., 2016), a partir da execução de 

exercício em todo o corpo (BENZING e SCHMIDT, 2017). Para atingir tais objetivos é 

preciso aderir ao exercício de forma crítica, em que os jogadores estejam motivados 

com a prática, potencializando a promoção, motivação intrínseca, extrínseca e incentivo 

aos exercícios e atividade física (WU, LI e THENG, 2015). Para tanto, o jogo deve 

registrar um feedback sobre o nível de desempenho, verificando se o participante atinge 

as metas específicas (BRONNER et al., 2016; NGUYEN et al., 2017). Desse modo, o 

nível de aprendizagem motora melhora conforme os princípios de treinamento 

(SCHÄTTIN et al., 2016). 

Um dos objetivos dos exergames é que os usuários executem as habilidades 

físicas e motoras, como resistência, coordenação motora, equilíbrio, força, e velocidade 

nos movimentos corporais, sendo eficazes na melhora das capacidades em pessoas 

saudáveis e em doentes submetidos à terapia (MARSTON et al., 2015). Além disso, os 

exergames replicam uma forma eficaz de terapia do jogo às habilidades do mundo real, 

quando na sua execução há um incorporação de fatores como alongamentos articulares, 
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adaptações conforme as limitações e dificuldades, na manipulação funcional de 

variáveis motivacionais e cognitivas (MACE et al., 2017).  

O uso de exergames por idosos torna-se um componente motivador na busca de 

uma velhice saudável  (WU, LI e THENG, 2015) e tem-se obtido resultados 

satisfatórios que agregam uma qualidade de vida melhor aos idosos (HASSELMANN et 

al., 2015). 

Abordagens em estudos sobre a importância da orientação profissional ao instruir 

a prática de exergames no âmbito domiciliar caracterizam uma forma viável e 

alternativa, potencializando a prática do exercício tradicional ao idoso, na sua 

performance (MARSTON et al., 2015). No entanto, há divergências entre 

pesquisadores, alguns mencionam que o interesse pela tecnologia diminui no 

envelhecimento, outros apontam essa população como uma das mais propensas a incluir 

os exergames em sua rotina, por ser tratar de aplicativos ou jogos como um recurso 

amigável e envolvente ao atender suas necessidades diárias (BIRD et al., 2015). 

Em Li et al., (2017), a pesquisa apontou que o uso de exergames pode 

influenciar as emoções e a motivação na prática de exercícios físicos. Um dos objetivos 

do estudo foi examinar e comparar os efeitos do exergames com exercícios tradicionais. 

Os autores concluíram que o bem-estar aumentou de forma significativa com o uso do 

jogo em relação ao método tradicional. Staiano et al., (2017) realizou um estudo com 

adolescentes sedentários e com sobrepeso, com o objetivo de examinar comportamentos 

externos e psicológicos. Após doze semanas de intervenção com exergames, os 

resultados apontaram a auto-eficácia e a motivação intrínseca como fatores positivos na 

promoção do exercício físico. Por outro lado, faz-se necessário levar em consideração o 

usuário para que o mesmo possa exercitar-se com frequência, sendo um sistema de 

treinamento altamente motivador quando há a combinação do jogo ao perfil do 

indivíduo, em particular competitivos (SHAW et al., 2016). 
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Um estudo  (JESSEN e LUND, 2017) investigou e validou o uso de um tipo de 

exergame, para melhorar a capacidade funcional, evitando perda das habilidades 

funcionais e diminuindo a chance de quedas entre idosos, na comparação do 

treinamento lúdico do jogo com cuidados habituais. Em uma outra pesquisa (TAYLOR 

et al., 2017) o objetivo foi encontrar adequações atraentes para indivíduos idosos que 

vivem em cuidados de longa duração, para se envolver em atividade física, e nesse 

desafio concluiu-se que a melhora da capacidade funcional indicam os exergames Xbox 

Kinect são aptos para engajarem a população do estudo e indicando desenvolvimentos 

de configurações para diferentes populações. 

Segundo Jaarsma et al., (2015), os exergames são geralmente seguros, viáveis e 

acessíveis a qualquer ambiente e clima, resultando num maior gasto energético, quando 

comparados a outros procedimentos. Embora sejam recentes, os estudos com exergames 

ainda estão em fase de desenvolvimento, mas já é promissor no aumento da adesão da 

atividade física e exercícios físicos em pessoas saudáveis e não saudáveis. 

2.1.2 Adesão com exergames 

A adesão à prática de exercícios físicos é um desafio constante por parte dos 

profissionais da saúde. A desistência é recorrente entre os praticantes. Uma entre várias 

técnicas de dinâmicas para a adesão em qualquer atividade, traz o engajamento, por 

meio da motivação, como método eficiente a longo prazo (VETTE, de et al., 2015).  

Engajamento é o envolvimento do cidadão num processo dinâmico e 

significativo, indo além de uma intervenção passiva, referindo-se a forma ativa, 

capacitando e associando-o na pesquisa e tomadas de decisões no cuidado à saúde 

(HOLROYD-LEDUC et al., 2016). O engajamento em atividades de lazer traz 

benefícios para a saúde dos idosos, um envolvimento que promove a saúde e bem-estar, 

que acarreta uma queda nos sintomas físicos e psicológicos e aumenta a sensação de 

otimismo, motivação e felicidade (KIM et al., 2016). Para O’Brien e Toms (2010), além 
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da motivação, outros atributos podem influenciar diretamente o engajamento, como a 

estética, o apelo sensorial, a concentração, a consciência, o desafio, o controle, o 

feedback, o interesse, a novidade e a percepção do tempo. 

Os exergames foram desenvolvidos justamente com o propósito de estimular e 

aumentar ainda mais a motivação, a inclusão social e o engajamento do usuário (MACE 

et al., 2017; WU, LI e THENG, 2015).  O envolvimento do jogador, individualmente ou 

em conjunto, no ato da diversão com o jogo, com um cuidador, familiar, em ambientes 

hospitalares e domiciliares, são importantes elementos que contribuem para aumentar a 

motivação dos praticantes de exergame, sendo uma alternativa atraente para o 

engajamento e adesão aos exercícios físicos (SILVA et al., 2017).                                                                 

O uso desta tecnologia virtual permite que as pessoas interajam em conjunto, 

cooperando, colaborando ou competindo, favorecendo a parceria ao adotar funções 

especializadas (TAKAGI et al., 2017). A prática social em jogos, em atividades em 

grupo, são geralmente satisfatórias e a qualidade das relações pessoais são cruciais ao 

bem-estar individual e social, por permitirem aos participantes vivenciar e compartilhar 

a troca de experiências com outras pessoas (CHOI et al., 2017). A interação social vem 

se destacando com um papel crucial na prática de exergame, sendo a motivação social a 

principal razão da promoção e engajamento do idoso ao exercício físico (WU, LI e 

THENG, 2015). 

Ao mesmo tempo, jogadores menos e mais habilidosos devem se sentir 

motivados, independente de seu desempenho ou da maneira como jogam, efetivando 

sua prática e estando engajados ao exercício com as habilidades motoras balanceadas 

corretamente, para não frustrá-los e entediá-los (MACE et al., 2017). Neste sentido, o 

principal objetivo é alcançar um bom desempenho, independente da execução 

individual ou em grupo. Entretanto, a cooperação e a colaboração promovem maneiras 

eficazes para motivar os idosos, engajando-os na prática do exercício físico (WU, LI e 

THENG, 2015).  
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Wu, Li e Theng (2015) avaliaram a influência dos padrões de interação dos 

jogadores com exergames, a partir da análise do jogo nos modos colaborativo e 

competitivo. Os resultados mostraram que a presença social tinha uma relação positiva 

na prática de exergames em idosos, confirmando que a socialização é a principal razão 

para a maior adesão. Para Brox et al., (2015), a percepção sensorial de outros jogadores, 

o envolvimento psicológico, criam uma ligação mental, emocional e o envolvimento 

comportamental da interdependência entre os participantes. Tais elementos tornam o 

jogo mais atrativo, motivador e desafiador. 

O envolvimento de múltiplos jogadores pode focar também em tipos de 

interações coativos, onde uma atividade é dividida e os jogadores são independentes 

para desempenhar sua meta, ou competitivos para impedir que seu adversário cumpra 

seu objetivo (MACE et al., 2017). Para os autores, destaca-se como benefício o fato dos 

jogadores precisarem trabalhar em conjunto para atingir o mesmo objetivo, resultando 

num trabalho em equipe, sem que ninguém se desmotive. Por outro lado, existem jogos 

em que os jogadores focam no mesmo objetivo, dependendo do outro para terem um 

bom desempenho (TAKAGI et al., 2017). 

Nesta perspectiva, tanto a prática de exergame individual quanto coletiva podem 

ser responsáveis pela maior adesão ao exercício físico. Na individual, o jogador pode se 

sentir engajado na melhora de seu desempenho e na coletiva, envolvido em uma 

interação social de cooperação ou competição. 



 

 

 

4 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

Nesse estudo foram constatadas evidências de que exergames são mais aderentes 

e atrativos quando há presença de outros jogadores, design participativo e ajustes 

aplicados ao melhor desempenho do grupo de idosos ao jogo. A capacidade funcional 

aumentou por haver uma intervenção atrativa, possibilitando ao idoso estar fisicamente 

e socialmente mais aderente a programas de exercícios físicos quando motivados. Todos 

esses achados apresentados no Capítulo Produção I. 

O resultado dessa pesquisa colaborou para que as necessidades relatadas pelos 

idosos possam ser adaptadas para a maior adesão à prática do exergame, motivando-os 

socialmente nos grupos em que jogaram e melhorando sua capacidade funcional. Além 

disso, a participação no processo de design do exergame Boliche Virtual fez com que os 

idodos se sentissem valorizados ao serem ouvidos. Por participarem desse processo na 

intervenção, a expectativa de jogar novamente motivou a todos, os deixando ansiosos 

pelos resultados. 

Os resultados positivos da pesquisa foram alcançados a partir das ações 

interdisciplinares responsáveis pela implementação do Boliche Virtual. Destaca-se, 

principalmente, a participação de professores e acadêmicos do curso de Ciência da 

Computação e do Programa de Pós-Graduação em Computação Aplicada, ambos da 

UPF, que atuam em estudos aplicados à área da saúde e, em específico, do 

envelhecimento humano. 

Enquanto profissional de Educação Física, foi possível observar, durante o 

período de intervenção, que as sessões ficavam a cada semana mais objetivas e claras 

aos participantes, que compreendiam melhor as instruções e interagiam mais com os 
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colegas. A evolução do exergame contribuiu para este resultado, principalmente por ter 

adotado o design participativo, em que os idosos puderam contribuir com sugestões, que 

foram atendidas pelo desenvolvedor ao longo da pesquisa. 

Os idosos do CAMTI mostraram satisfação em participar de uma pesquisa que 

alia exercícios físicos à tecnologia, com vistas a ampliar as possibilidades de 

intervenções que buscam a melhoria da saúde no processo de envelhecimento. Para a 

maioria dos participantes foi a primeira vez que jogaram um videogame. 

Algumas dificuldades do trabalho se deram por conta do pouco tempo de 

intervenção, sendo que os idosos no final do ano encerram suas atividades em função de 

viagens particulares e do próprio clube. Os resultados poderiam ser mais expressivos se 

a amostra fosse maior, uma vez que alguns integrantes do CAMTI não tinham 

disponibilidade de frequentar semanalmente as duas sessões do jogo.  

Espera-se que esse estudo possa qualificar os propósitos e efeitos do exergame 

no envelhecimento humano, como uma alternativa para ampliar a adesão dos idosos aos 

programas de exercícios físicos. Como trabalhos futuros é preciso avaliar os efeitos dos 

exergames no modo multiplayer em outros contextos, com maior número de sessões, 

com maior tamanho amostral e em um ensaio clínico randomizado. Ainda, é necessário 

dar continuidade a evolução do Boliche Virtual. 
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 Mini Exame do Estado Mental 



 

 

 

 

MINI EXAME DO ESTADO MENTAL- MEEM 
 
Identificação do participante 
Nome:_________________________________________________________________ 
Data de nascimento/idade: _____________ Sexo:______________ 
Escolaridade: Analfabeto ( ), 0 à 3 anos  ( ), 4 à 8 anos  ( ),  mais de 8 anos ( ) 
Avaliação em: ____/____/____ Avaliador: ____________________________________ 
 
Orientação Temporal Espacial 1 ponto para cada resposta correta, máxima 

de 10 pontos. 
Registros 1 ponto para cada resposta correta, máxima 

de 3 pontos. 
Atenção e cálculo 1 ponto para cada resposta correta, sendo 

máxima de 5 pontos. 
Lembrança ou memória de evocação 1 ponto para cada resposta, correta máxima 

de 3 pontos. 
Linguagem 1 ponto para cada resposta correta, máxima 

de 9 pontos. 
 
 
Orientação Temporal Espacial 
 

Pontuação  

Qual é o dia da semana?  
Dia do mês?  
Mês?  
Ano?  
Hora aproximada?  
  
Onde estamos? (clube, hospital, residência)  
Em que lugar estamos: (sala de ginástica, andar, cozinha)  
Em que bairro estamos?  
Em que cidade estamos?  
Em que estado estamos?  

Total de pontos  
 
Registros 
 

Pontuação  

Vou lhe dizer o nome de três objetos e quando terminar, pedirei 
para repeti-los, em qualquer ordem. Guarde-os que mais tarde 
voltarei a perguntar: 

 

Vaso  
Carro  
Tijolo  

Total de pontos  
 
 
 



 

 

 

 

 
Atenção e Cálculo: Pontuação  
Vou lhe dizer alguns números e gostaria que realizasse os 
seguintes cálculos: 

 

100-7 (   );  93-7 (   );  86-7 (   );  79-7 (   );  72-7 (   )  
*Respostas: 93, 86, 79, 72, 65.  

Total de pontos  
 
Lembranças - memória de evocação Pontuação  
Há alguns minutos, o Sr (a) repetiu uma série de três palavras. Por 
favor, diga-me agora quais ainda se lembra: (permita 10 segundos 
por objeto). 

 

Vaso  
Carro   
Tijolo  

Total de pontos  
 
Linguagem  Pontuação  
Aponte a caneta e o relógio e peça pra nomeá-los:   
Caneta  
Relógio   

Total de pontos  
  
Repita a frase que eu vou lhe dizer (pronunciar em voz alta, bem 
articulada e lentamente) “NEM AQUI, NEM ALÍ, NEM LÁ” 

 

Total de pontos  
  
Dê ao entrevistado uma folha de papel, na qual esteja escrito em 
letras grandes: “FECHE OS OLHOS”. Diga-lhe : leia este papel e faça 
o que está escrito (permita 10 segundos). 

 

Total de pontos  
  
Vou lhe dar um papel e quando eu o entregar, pegue com sua mão 
direita, dobre-o na metade com as duas mãos e coloque no chão. 

 

Total de pontos  
  
Pedir ao entrevistado que escreva uma frase em um papel em 
branco. 
O Sr (a) poderia escrever uma frase completa de sua escolha? 
(contar 1 ponto se a frase tem sujeito, verbo, predicado, sem levar 
em conta erros de ortografia ou de sintaxe). Se o  
entrevistado não fizer corretamente, perguntar-lhe: “Isto é uma 
frase?” E permitir-lhe corrigir se tiver consciência de seu erro. 
(máximo de trinta segundos). 

 

Total de pontos  
  
  

Por favor, copie este desenho. (entregue ao entrevistado o  



 

 

 

 

desenho e peça-o para copiar). A ação está correta se o desenho 
tiver dois pentágonos com intersecção de um ângulo. Anote um 
ponto se o desenho estiver correto. 
 
 
 
 

Total de pontos  
  

Pontuação final do teste  
 



 

 

 

 

 Senior Fitness Test



 

 

 

 

SENIOR FITNESS TEST – SFT 
 

1) Teste de levantar e sentar na cadeira / Objetivo: Avaliar a força dos membros 
inferiores.   

Equipamento: cronômetros, cadeira com encosto e sem braços, com altura do assento 
de aproximadamente 43 cm.   

Recomendações de segurança: apoiar a cadeira contra a parede; prestar atenção a 
problemas de equilíbrio; interromper o teste imediatamente se o participante se 
queixar de dor. Procedimento: O avaliado senta no meio do assento com as costas 
retas, pés no chão e braços cruzados com o dedo médio em direção ao acrômio.  Ao 
sinal o participante ergue-se e fica totalmente em pé e então retorna a posição 
sentada. Estimular a levantar e sentar o máximo de vezes possível em 30 segundos.  
Antes do teste, o avaliado realiza uma ou duas vezes para aprender a forma correta.   

Pontuação: Número correto de execuções num intervalo de 30 segundos. Se o 
participante estiver no meio da elevação no final dos 30 segundos, deve-se contar 
como uma execução. 

 

2) Teste de flexão de braço / Objetivo: Medir a força dos membros superiores.   
Equipamento: cronômetros, cadeira sem braço, peso de 2,27 kg para mulheres e 3,63 
kg para homens. Já validado no Brasil 2 kg para mulheres e 4 kg para homens.   

Recomendações de segurança: Interromper o teste imediatamente se o participante 
se queixar de dor. 

Procedimento: O avaliado senta na cadeira com as costas retas, pés no chão e o lado 
dominante do corpo próximo a borda da cadeira.  É importante que a região superior 
do braço permaneça parada durante o teste.  Partindo da posição com o braço 
estendido, o braço é flexionado em direção ao ombro, com a palma da mão 
gradativamente voltando para cima.  O participante deve fazer o teste uma ou duas 
vezes sem o peso para aprender a forma correta.   

Pontuação: Número correto de flexões em um intervalo de 30 segundos. Se ao final 
dos 30 segundos o antebraço estiver em meia flexão, conta-se como flexão total. 

 

3) Teste de sentar e alcançar os pés / Objetivo: Avaliar a flexibilidade de 
membros inferiores (principalmente os músculos posteriores da coxa).   

Equipamento: Cadeira com a altura do assento de 43,18cm e com as pernas inclinadas 
para frente, e uma régua de 50 centímetros.    



 

 

 

 

Precauções de segurança: Colocar a cadeira contra a parede para que não escorregue 
durante o teste. Lembrar os avaliados de expirar a medida que se curvam para frente e 
de evitar impulsos.   Os avaliados devem estender o braço até o ponto de ligeiro 
desconforto, nunca até o ponto de dor.   Não aplicar o teste em pessoas com 
osteoporose grave ou que sentem dor ao curvar-se para frente.    

Procedimento: O avaliado senta-se na beirada da cadeira, a dobra entre a linha 
inguinal e os glúteos devem coincidir com a beirada da cadeira. Uma das pernas fica 
fletidas com os pés no chão. A outra é estendida o máximo possível na frente do 
quadril, com o calcanhar no chão e pé fletido em aproximadamente 90º. 

Procedimento: Com as mãos sobrepostas e os dedos médios na mesma altura, o 
participante se curva lentamente para frente, mantendo a coluna o mais ereta possível 
e a cabeça alinhada com a coluna.  Se o joelho começar a flexionar solicitar ao 
participante para recuar as costas até que o joelho fique estendido. O alcance máximo 
deve ser sustentado por 2 segundos.   

Pontuação: Após o participante ter praticado duas vezes com a perna selecionada. 
Aplicar duas tentativas e registrar o melhor escore. Registrar a distância da ponta dos 
dedos até a ponta do tênis, e anotar o número de centímetros mais próximo. O meio 
do hálux na extremidade do sapato representa o zero.                                                                

Escore negativo: mãos não alcançaram o ponto;  
Escore zero: sobre o ponto central;   
Escore positivo: mão ultrapassaram o ponto. 
 

 

4) Sentado, caminhar 2,44 e voltar a sentar/ Objetivo: Avaliar a agilidade e o 
equilíbrio dinâmico.  

Equipamento: Cronômetro, cadeira com altura do assento de aproximadamente 43cm, 
trena e cone.   

Recomendações de segurança: Indivíduos mais frágeis requerem atenção especial no 
momento de sentar e levantar da cadeira. Um dos assistentes deve colocar-se entre a 
cadeira e o cone para ajudar os participantes em caso de desequilíbrio. 

Preparação: A cadeira deve ser posicionada contra a parede, voltada diretamente para 
um cone colocado à distância de 2,44 metros medida a partir da parte anterior do 
cone até um ponto no chão situado no mesmo nível da parte da frente da cadeira. 

Procedimento: O avaliado começa em uma posição sentada na cadeira com uma 
postura ereta, mãos nas coxas e os pés no chão com um pé levemente na frente do 
outro. Ao comando o avaliado deve levantar-se da cadeira, caminhar o mais rápido 
possível até o cone, contorná-lo e voltar para a cadeira, sentando-se novamente. 



 

 

 

 

Acionar o cronômetro no iniciar e pará-lo no exato instante em que a pessoa sentar na 
cadeira outra vez. Avaliador demonstra o teste, e após o avaliado deve ensaiar o teste 
uma vez para praticar e, então realizar duas tentativas.   

Pontuação: Registra o tempo dos dois escores do teste para o décimo de segundo mais 
próximo. Sendo o melhor tempo considerado para avaliar o desempenho. 

 

5) Teste de alcançar as costas / Objetivo: Avaliar a flexibilidade dos membros 
superiores (ombro).   

Equipamento: régua de 50 centímetros.    

Recomendações de segurança: Interromper o teste se o participante sentir dor. 
Lembrá-los de continuar respirando enquanto se alongam e de evitar impulso ou 
movimentos rápidos.   

Procedimento: Em pé, o avaliado coloca a mão preferida sobre o mesmo ombro, com 
a palma e os dedos estendidos, tentando alcançar a parte central das costas.  A outra 
mão deve ser colocada para trás, com a palma da mão para cima, tentando fazer com 
que os dedos de ambas as mãos se toquem ou sobreponham.   Seguindo a 
demonstração, o avaliado determina a mão preferida e são feitas duas tentativas de 
aprendizagem, seguidos pelo teste (2 tentativas).  

Pontuação: Medir a distância de sobreposição ou a distância entre as pontas dos 
dedos médios, indicando o melhor escore.  Atribuir valor negativo se os dedos não se 
tocarem, escore zero se os dedos médios se tocarem ligeiramente e escore positivo se 
os dedos médios se sobrepuserem. 

 

6) Teste de caminhada de 6 minutos / Objetivo: Avaliar a resistência aeróbica.  
Equipamento: trena, cronômetros, 4 cones, fita adesiva, ficha de anotação.  
Recomendações de segurança: Selecionar uma área bem iluminada, com superfície 
não escorregadia e nivelada. Colocar cadeiras em vários pontos do lado de fora da área 
de percurso. Interromper o teste ao sinal de esforço excessivo.   

Organização do percurso: Armar um percurso de 45,7 metros, marcados em 
segmentos de 4,57 metros com giz ou fita.    

Procedimento: Ao sinal os participantes caminham o mais rápido possível (sem correr) 
em volta do percurso quantas vezes eles puderem, dentro do limite de 6 minutos.   
Durante o teste os participantes podem parar e descansar, e depois voltar a caminhar.   
Realizar um minuto de recuperação, através de caminhada.   

Pontuação: A distância percorrida em 6 minutos. 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 Questionário de Adesão ao Exercício Físico



 

 

 

 

 
 

ROTEIRO: ADESÃO AO EXERCÍCIO FÍSICO – Entrevista Semi-estruturada 
 
NOME: _______________________________________________________________  
 
(  ) Pós intervenção com o game 
 
Foi motivo para a senhor(a)? RESPONDA SIM OU NÃO: 
 
1 – NÃO FOI À SESSÃO DO GAME... SIM NÃO 
Mudança no seu estado de saúde? Se sim, qual? _______   

Ter realizado outro tipo de exercício, por exemplo, uma 

caminhada mais intensa. Qual? _________________________ 

  

Problemas familiares   

Falta de motivação   

A sessão do jogo é muito demorada    

O jogo é muito difícil   

Não tinha o material necessário para jogar   

Não sabia exatamente como jogar   

Falta de disposição   

Falta de tempo   

Falta de interesse no jogo   

Não entendeu as instruções que foram dadas    

Esqueceu    

Não tinha companhia para jogar   

Depressão ou tristeza   

A falta de supervisão adequada de profissionais   

Não quis fazer porque estava com dor. Se sim, onde?   



 

 

Vou ler algumas frases sobre exercícios físicos e a senhor(a) me responda se 
CONCORDA ou NÃO com as seguintes afirmações. Responda baseando-se no 
programa de exercícios que a senhor(a) realizou: 
2- MOTIVADORES SIM NÃO 

Jogar regularmente melhora a minha saúde   

Eu prefiro jogar com supervisão à ter que jogar sozinho(a)   

Eu prefiro jogos em grupo à jogos individuais   

Eu gostaria de continuar jogando   

Me sinto mais disposto(a) quando estou jogando   

Fico satisfeito(a) quando jogo   

O jogo melhora a minha concentração   

O jogo me ajuda espiritualmente   

Eu jogo mesmo quando não estou com vontade   

O jogo é um dos meus lazeres preferidos   

Eu sinto menos dor quando jogo regularmente   

Fico menos estressado(a) quando jogo   

Os colegas do grupo me ajudam a lidar com meus 

problemas 

  

3- BARREIRAS (NÃO FOI A SESSÃO DO GAME...) SIM NÃO 

Eu me sinto da mesma forma se estiver ou não jogando   

Tenho medo de me machucar jogando   

Sinto que não tenho força para jogar   

Se minha saúde fosse melhor, eu seria mais ativo(a)   

Não me interesso por jogos   

É difícil jogar quando estou com dor   

É difícil jogar quando estou triste   

Dificuldade de transporte me atrapalha a jogar   

O mau tempo atrapalha a jogar   

Me sinto muito cansado(a) quando jogo   

Tenho medo de cair quando jogo   

Tenho dificuldade em realizar todas as fases do jogo   

 



 

 

 Game Experience Questionnaire 



 

 

Nome: _______________________________________ 
 
In-game GEQ  
Por favor, indique como você se sentiu ao jogar o jogo. 
Afirmativas 0 

de modo 
nenhum 

1 
levemen-
te 

2 
modera-
damente 

3 
bastante 

4  
extrema- 
mente 

1. Eu estava interessado na história do jogo      
2. Eu me senti bem sucedido      
3. Eu me senti entediado      
4. Eu achei impressionante      
5. Eu esqueci de tudo ao meu redor      
6. Eu me senti frustrado      
7. Eu achei o jogo cansativo      
8. Eu me senti irritado      
9. Eu me senti habilidoso      
10. Eu estava completamente ocupado com o 

jogo 
     

11. Eu me senti contente      
12. Eu me senti desafiado      
13. Eu tive que me esforçar bastante      
14. Eu me senti bem      
 
GEQ – post-game module 
Por favor, indique como se sentiu depois de terminar o jogo 
Afirmativas 0 

de modo 
nenhum 

1 
levemen-
te 

2 
modera-
damente 

3 
bastante 

4  
extrema- 
mente 

1. Eu me senti renovado.      
2. Eu me senti mal.      
3. Eu achei difícil voltar à realidade.      
4. Eu me senti culpado.      
5. Eu me senti vitorioso.      
6. Eu achei um desperdício de tempo.      
7. Eu me senti estimulado.      
8. Eu me senti satisfeito.      
9. Eu me senti desorientado.      
10. Eu me senti exausto.      
11. Eu acho que poderia ter feito coisas mais 

úteis. 
     

12. Eu me senti poderoso.      
13. Eu me senti cansado      
14. Eu fiquei arrependido.      
15. Eu me senti orgulhoso.      
16. Eu fiquei envergonhado.      
17. Eu tive a sensação de ter retornado de 

uma viagem. 
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Apêndice A. Termo de Consentimento Livre e Esclarecido



 

 

      Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) 

 

Este é um convite para você participar da pesquisa intitulada “Prática de 
exergame em dupla x individual: efeitos na adesão ao exercício físico e na 

capacidade funcional de idosos” de responsabilidade dos pesquisadores: Jorge Luiz 

Andrade da Silva Júnior e Profª. Dra. Ana Carolina Bertoletti De Marchi. Estamos 

desenvolvendo essa pesquisa com o objetivo de obter o título de Mestre em 

Envelhecimento Humano do Programa de Pós-Graduação em Envelhecimento Humano 

– PPGEH da Universidade de Passo Fundo do pesquisador Jorge Luiz Andrade da Silva 

Júnior. 

O objetivo principal desta pesquisa é avaliar os efeitos da prática de exergame 

em dupla no engajamento e na capacidade funcional do idoso. Esta pesquisa justifica-se 

pelo fato de que no envelhecimento a perda da capacidade funcional resulta na 

inatividade prejudicando as atividades da vida diária, consequência da baixa adesão aos 

exercícios físicos por realizarem de maneira individual, e assim, não estando engajados 

em programas não tão eficazes. Método esses que possuam uma estratégia motivacional 

e adaptativa a cada idoso e/ou seus grupos.  

Os exergames são jogos eletrônicos que captam os movimentos reais dos 

usuários, e compõem um conjunto de dispositivos capazes de promover uma interação 

física com o paciente que está sendo assistido por esta modalidade de terapia. Estes 

jogos de entretenimento buscam incentivar o uso de movimentos corporais para 

interação com o ambiente virtual. Com o desenvolvimento de sensores de captação de 

movimentos. 

Toda a pesquisa será desenvolvida junto ao Clube Caixeral Campestre, 

localizado sua sede na perimetral sul, no Bairro Vila Capão Bonito, na cidade de Passo 

Fundo-RS. 

A sua participação na pesquisa não é obrigatória. A qualquer momento você 

pode desistir de participar e retirar seu consentimento. Sua recusa não trará nenhum 

prejuízo na relação do participante com o pesquisador, com a entidade vinculada ou 

para o seu atendimento, intervenção e prática. 



 

 

A sua participação terá início com a realização de uma conversa individual a 

fim de receber informações sobre como serão realizadas as sessões de intervenção do 

jogo. Após você será submetido (a) à realização de alguns testes, os quais serão 

aplicados pelo pesquisador. Os testes serão para avaliar algumas funções cognitivas 

preservadas (MEEM), avaliação da capacidade funcional (SFT), e questionário de 

adesão ao exercício físico. Após a realização dos testes, em outro momento, você 

participará de um programa de treino com o game elaborado especialmente para a 

realização da pesquisa, conforme o grupo que você estiver alocado.  As sessões serão 

organizadas duas vezes por semana com duração de 10 à 30 minutos, totalizando 21 

sessões. Durante dia da sua prática no game, você não poderá realizar outros 

treinamentos de exercício físico que antecedem a prática do game.  

Os procedimentos da intervenção aplicados por esta pesquisa poderão oferecer 

alguns desconfortos a sua integridade moral, física, mental, manifestando-se dores 

musculares resultantes dos exercícios físicos. Na identificação desses possíveis riscos, o 

pesquisador compromete-se em solicitar os serviços de profissionais da área da 

emergência, os quais prestam assistência ao clube.  

Antes de cada sessão do tratamento será aferida a pressão arterial e frequência 

cardíaca a fim de garantir a sua segurança e verificar se está apto a realizar os 

exercícios.  

As informações obtidas por meio da coleta de dados serão utilizadas para 

avaliarmos se o efeito do exergame em dupla, desenvolvido especificamente para essa 

pesquisa, os participantes terão um resultado significativo no maior engajamento do 

idoso e melhora da capacidade funcional. 

Você terá a garantia de receber esclarecimentos sobre qualquer dúvida 

relacionada à pesquisa e poderá ter acesso aos seus dados em qualquer etapa do estudo.  

Neste estudo o Sr. (a) não receberá compensações financeiras, bem como a sua 

participação é isenta de despesas. 

As suas informações serão gravadas e posteriormente destruídas. Os dados 

relacionados à sua identificação não serão divulgados. 

Os resultados da pesquisa serão divulgados por meio de produções científicas e 

participação em congressos, bem como, serão posteriormente repassados a você, em dia 

e hora previamente marcados, sendo que seu nome não será identificado em nenhuma 



 

 

publicação que possa resultar desta pesquisa. Você terá a garantia do sigilo e da 

confidencialidade dos dados. 

 

Caso você tenha dúvidas sobre a pesquisa e seus direitos como participante 

deste estudo, ou sobre as mudanças ocorridas na pesquisa que não constam no TCLE, e 

caso se considera prejudicado (a) na sua dignidade e autonomia, você pode entrar em 

contato com as pesquisadoras e comunicar ao Comitê de Ética em Pesquisa da 

Universidade de Passo Fundo. Você poderá entrar em contato com o Comitê de Ética 

em Pesquisa da Universidade de Passo Fundo pelo telefone (0XX54) 3316-8370, ou 

com o pesquisador Jorge Luiz Andrade da Silva Júnior pelo telefone (0XX54) 9 9636-

1008. Ou com a pesquisadora orientadora Dra. Ana Carolina Bertoletti De Marchi pelo 

telefone (0XX54) 3316-8354 (UPF), ou procurando-a diretamente na UPF.   

Ao assinar este documento, você estará concordando em participar da pesquisa 

e que entendeu os objetivos, riscos e benefícios da sua participação e todas as 

informações que lhe foram prestadas pelas pesquisadoras. 

Desde já, agradecemos a sua colaboração e solicitamos a sua assinatura de 

autorização neste termo, que será também assinado pelas pesquisadoras responsáveis 

em duas vias, sendo que uma ficará com você e outra com as pesquisadoras. 

 

  

Assinatura do participante ou 

responsável 

 

Prof. Dra.: Ana Carolina Bertoletti 

De Marchi 

Mestrando: Jorge Luiz Andrade 

da Silva Júnior 

 

Observação: o presente documento, em conformidade com a resolução 466/2012 do 
Conselho Nacional de Saúde, será assinado em duas vias de igual teor, ficando uma via 
em poder do participante e outra com os autores da pesquisa. 



 

 

 


