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RESUMO

A adolescéncia € um ciclo de vida onde ocorrem alteragbes fisicas, cognitivas e sociais. Dentre as
mudangas cognitivas, os adolescentes desenvolvem a criatividade e o raciocinio critico. Sendo assim, 0
desenvolvimento destes dois fatores pde em evidéncia a necessidade de abordagens criativas que
atraiam a atencao dos adolescentes e atuem como forma de resolucéo de problemas, tais como os jogos
eletrdnicos. No entanto, a utilizacdo excessiva de dispositivos eletrénicos interfere negativamente na
préatica de exercicios fisicos e isto favorece lesdes musculoesqueléticas e lesdes por esforcos repetitivos
(LER). O objetivo desse trabalho é relatar a experiéncia de aprendizagem de discentes do curso de
graduacdo em Fisioterapia que investigaram a presenca ou ndo de alteragdes posturais e/ou lesbes por
esforco repetitivo (LER) e desenvolveram um programa fisioterapéutico de educacdo em salde para
adolescentes voluntérios de 15 a 17 anos do sexo masculino. As atividades do programa de orientacdo
foram realizadas no ambiente familiar contando com rodas de conversa, questionarios, cartilha de
alongamentos musculares globais e a utilizacdo da slime (massa de modelar). Os participantes da
atividade relataram dor na coluna e em membros superiores e demonstraram-se bastante receptivos
quanto a aplicacdo do programa, revelando um aumento da interagcdo social entre eles. Os discentes
foram surpreendidos com o interesse por parte dos adolescentes em relacdo as atividades
desenvolvidas e notaram a necessidade da atencdo a salde de jogadores amadores de videogame para
que estes tenham qualidade de vida.

Palavras-chave: Adolescente. Jogos de video. Prevencdo priméria. Educacdo em salde. Exercicio
fisico.

ABSTRACT

Adolescence is a life cycle where physical, cognitive and social changes occur. Among cognitive
changes, adolescents develop creativity and critical thinking. Therefore, the development of these two
factors highlights the need for creative approaches that attract the attention of teenagers and act as a
way of solving problems, such as electronic games. However, the excessive use of electronic devices
negatively interferes in physical exercise practice and can trigger musculoskeletal injuries and
repetitive strain injury (RSI). The objective of this work is to report the learning experience of students
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of the undergraduate course in Physiotherapy who investigated the presence or absence of postural
changes and/or repetitive strain injury (RSI) and developed a physical therapy program for health
education for 4 male adolescents volunteers aged from 15 to 17 years. The activities of the orientation
program were carried out in the family environment with conversation circles, questionnaires, a
booklet of global stretches and the use of slime (modeling clay). Activity participants reported pain in
the spine and upper limbs and were very receptive towards the program application, showing an
increase in social interaction among them. The students were surprised by the adolescents’ interest in
the developed activities and noticed that there is a need to improve the attention of healthcare for
amateur video game players so they can have quality of life.

Keywords: Adolescent. Video games. Primary prevention. Health Education. Exercise.
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INTRODUCAO

A adolescéncia é um ciclo de vida com duracdo dos 10 aos 20 anos. Neste ciclo
ocorrem diversas mudancas fisicas, cognitivas e sociais, que tém inicio na puberdade
por meio de alteragOes corporais e da insergdo socioecondmica do adolescente na
sociedade, e assim, representa a transi¢do da infancia para a vida adulta (SCHOEN-
FERREIRA; AZNAR-FARIAS; SILVARES, 2010). Durante esse periodo de
alteracdes, 0 adolescente comeca a estabelecer padrdes de comportamento acerca de sua
salde como alimentacdo, atividade fisica, uso de substancias e atividade sexual, e
apesar de serem passiveis de mudanga, 0s comportamentos sociais podem proteger a
salide do adolescente ou coloca-la em risco (ORGANIZACAO MUNDIAL DA
SAUDE, 2021).

A saude humana € determinada por aspectos biopsicossociais como
caracteristicas e comportamentos individuais, ambientes socioeconémicos, educacao e
contextos de uma rede de suporte social (ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE,
2017). Assim, uma boa salde que protege o adolescente é determinada com seguranca
nos ambientes, acesso a educacdo e outras oportunidades de bons habitos de vida
(ORGANIZACAO MUNDIAL DA SAUDE, 2017). Nesta fase da vida ha mudangas
fisicas, afetivas e cognitivas, e na dimensdo da criatividade e abstracdes cognitivas se
desenvolve a préatividade e o raciocinio critico (ALVES, 2013).

O desenvolvimento da criatividade e do raciocinio critico unido a rapidez com
que o mundo atual evolui pde em evidéncia a necessidade de abordagens criativas que
envolvem aspectos estimulantes, motivadores e divertidos que atraem a atengdo dos
adolescentes e atuam como forma de resolucdo de problemas para essa faixa etaria,
sendo assim, essa resolucdo é estimulada com jogos de estratégias, com niveis diversos
estimulando atividade cognitiva (ALVES, 2013). Dessa forma, com o desenvolvimento
tecnoldgico gradativamente mais acentuado e presente na Fisioterapia por meio de jogos
eletronicos, mais inovadores e atraentes, estimulam a autonomia dos adolescentes
(BREDA et al., 2014).

Dentre as caracteristicas atrativas dos jogos eletronicos, encontramos um
realismo, por meio da qualidade de imagens e sons, que aumenta cada vez mais e
intensifica os estimulos visuais e sonoros recebidos pelos usuarios. Além disso, existe

uma complexidade que varia de acordo com o nivel de dificuldade do jogo e que exige
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maiores habilidades cognitivas e fisico-motoras, como a coordenagdo motora. Todos
estes aspectos favorecem a estimulagdo de diferentes areas na adolescéncia, como por
exemplo, jogos incentivam a dedicacdo em tempo e com um fécil manuseio, ocupam
pouco espaco. Mas também levam os adolescentes a estarem parados por longos
periodos de uso de midias de tela e, consequente, inatividade fisica, podendo contribuir
com alteraces de saude destas pessoas (BRANDAO et al., 2019; BREDA et al., 2014;
DELFINO et al., 2018).

Delfino et al. (2018) encontraram em sua pesquisa uma alta inatividade fisica
em adolescentes que passavam longos periodos em contato com dispositivos
eletronicos, o que indicou a necessidade de modificar o risco do comportamento
sedentério para incrementar a qualidade de vida. Para a reducéo desse risco, a realizacdo
habitual de exercicios fisicos orientados pode e deve ser prescrita pelo fisioterapeuta aos
adolescentes de maneira individual e diferente do que € prescrito a adultos, uma vez que
a adolescéncia possui alteracbes especificas devido ao crescimento e desenvolvimento
nesse ciclo de vida (TOMAS, 2017).

A Fisioterapia deve atuar para educacdo em salde com promogcdo, prevencdo e
tratamento da condicdo de saude fisico funcional (DAVID et al., 2013), e entdo o
fisioterapeuta deve conhecer e estudar a &rea inovadora de avancos tecnoldgicos
aplicando seus conhecimentos e estratégias fisioterapéuticas na prevencdo de possiveis
danos causados ao adolescente. Além disso, cabe ao fisioterapeuta atuar nos
desconfortos gerados por eventuais causalidades do uso da tecnologia na salde integral,
buscando a qualidade de vida desse usuario (CONSELHO FEDERAL DE
FISIOTERAPIA E TERAPIA OCUPACIONAL, 2013; FONSECA et al., 2016),
considerando assim 0s conhecimentos da ergonomia, de exercicios fisioterapéuticos
que, no caso dos jogos virtuais, envolvem fortalecimento e alongamento muscular,
relaxamento corporal global, coluna vertebral, cintura escapular e membros superiores
(PUCCINI; BRESOLIN, 2003).

Ademais, ha evidéncia de que a abordagem preventiva fisioterapéutica reduz a
prevaléncia de dores nas costas, aumenta a aquisi¢cdo de conhecimento e melhora os
habitos posturais, tornando-os adequados (MUNOZ, 2013).

Diante disto, este trabalho tem o objetivo de relatar a experiéncia de
aprendizagem de discentes do curso de graduacdo em Fisioterapia que investigaram a

presenca ou ndo de alteragOes posturais e/ou lesbes por esforco repetitivo (LER) com
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desenvolvimento de um programa fisioterapéutico de educacdo em salde em

adolescentes de 15 a 17 anos do sexo masculino.

DESCRICAO DE EXPERIENCIA

A partir das disciplinas de Panoramas da Fisioterapia no Brasil e no mundo
(PFBM) e Desenvolvimento Biopsicossocial (DBPS), desenvolvidas no primeiro
periodo do curso de graduacdo em Fisioterapia, foi proposta uma atividade pedagogica
integrada em que o0s estudantes organizados em grupo deveriam realiza uma atividade
pedagogica direcionada para um ciclo de vida especifico que estivesse em um local ndo
convencional a atuacdo fisioterapéutica. O objetivo desta disciplina foi vivenciar as
etapas da fisioterapia com um olhar de promocdo e/ou prevencdo da salde criando
como resultado final um programa fisioterapéutico de educacdo em salde. Neste
processo de metodologia inovadora na formacdo em Fisioterapia, as discentes fizeram
apresentacdes orais e a formulacdo de um banner para exposicdo como mapa conceitual
tematico acerca da atividade proposta.

A determinacdo do ciclo de vida foi feita por meio de sorteio durante a aula,
enquanto o local ndo convencional e resultado final foram designados pelos integrantes
de cada grupo de discentes. Dessa forma, as autoras estavam inclusas no grupo em que a
adolescéncia foi o ciclo de vida sorteado, o ambiente familiar foi escolhido pelo proprio
grupo discente como local ndo convencional, com a facilidade de conhecer os
voluntarios, e os produtos finais tiveram a motivacdo de prevenir lesGes posturais e
lesGes por esforco repetitivo (LER) nos praticantes amadores de jogos de videogames.

O grupo contou com oito graduandos de Fisioterapia, sendo sete discentes do 1°
periodo e um do 3° periodo do curso. A intervencdo foi realizada em 4 adolescentes do
sexo masculino que apresentavam de 15 a 17 anos. Para a formulagéo da proposta foram
realizados encontros em sala de aula com as docentes e monitores, aplicabilidade da
atividade proposta com os adolescentes no ambiente familiar e ao final foi elaborado um
banner como mapa conceitual com as etapas e conteldos estudados durante as
atividades pedagdgicas de vivéncias préaticas e apresentacdo oral como avaliacdo final
pelas docentes responsaveis, além de outros docentes e fisioterapeutas convidados.

O plano de atividades envolveu aulas teorico-praticas, aulas de campo (vivéncias
praticas), rodas de conversa, questionarios, cartilha de alongamentos musculares globais

e slime, que é uma massa de modelar maleavel. Os temas abordados no programa
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fisioterapéutico de educagdo em saude foram dores corporais e informac6es acerca do

uso de videogame.

Atividades

As atividades pedagogicas da construcdo e aplicacdo do programa
fisioterapéutico foram desenvolvidas entre abril e maio de 2019, sob orientagéo de trés
discentes e duas monitoras da disciplina de PFBM. Foram realizados trés encontros com
os adolescentes, para medicdes do ambiente, rodas de conversa, questionarios e
alongamentos musculares utilizando o resultado final (FIGURA 1). Os adolescentes
foram agrupados em um ambiente familiar para que pudéssemos realizar 0s encontros,
sendo uma casa de facil acesso a todos. Além disso, foi disponibilizado um termo de
autorizacdo de uso da imagem aos adolescentes para participacdo do projeto, sendo
assim, por se tratarem de menores de idade, foi conversado e orientado o0s responsaveis

legais sobre as atividades desenvolvidas no decorrer do projeto.

Figura 1 - Fluxograma de divisdo das atividades pedagogicas executadas durante a
construcdo e aplicacdo do programa fisioterapéutico de educacdo em salde.

- Medicao do ambiente familiar;

10 - Analise da postura corporal dos adolescentes;
encontro - Aplicacao do 1° questionario para os adolescentes;

- Pratica de alongamentos musculares globais.

| 50lancONntro l »| - Or}gntacoes sobre a utilizacao da cartilha; A
- Pratica dos alongamentos musculares da cartilha.

- Orientagdes sobre a utilizacao da slime;

- Pratica dos exercicios musculares utilizando a slime;
3° encontro S S
- Aplicacao do 2° questionario para os adolescentes;

- Aplicacao do questionario para os pais.

Fonte: Autoria propria (2020).

No primeiro dia, foi apresentado o projeto aos integrantes da atividade
académica revelando o objetivo de promocéo e prevengdo da qualidade de vida desses
adolescentes ao utilizarem aparelhos eletrdnicos, apds isso 0s meninos foram
posicionados e orientados a jogar videogame por um periodo de tempo como se

estivessem em sua residéncia para que os discentes envolvidos pudessem observar a
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posicdo corporal dos participantes junto as alteracdes de comportamento fisico
(FIGURA 2).

Figura 2. Visualizacdo dos adolescentes jogando videogame.

Fonte: Autoria propria (2019).

Em sequéncia, foi desenvolvido e aplicado um questionario elaborado pelos
discentes composto por 13 perguntas abertas que abordavam questfes sociais e
desconfortos musculoesqueléticos analisando o tempo diario de jogo, a quantidade de
vezes jogadas na semana, a pratica de atividade fisica, 0 ambiente que normalmente
jogam em sua casa, a presenca de desconfortos na coluna vertebral e mdo ou punho
junto a intensidade da dor e a existéncia de diagnosticos médicos. Além de ser efetuada
a medicdo do ambiente familiar e a pratica de alongamentos musculares globais tanto
pelos adolescentes como pelos discentes para promover um relaxamento da musculatura
ao final do primeiro dia.

Ja para o segundo encontro, os académicos desenvolveram uma cartilha de
alongamentos musculares globais referentes ao pescoco, coluna vertebral, membro
superior e inferior (FIGURA 3), as quais foram as regides em que 0s meninos relataram
maior desconforto apds a aplicagdo do questionario no primeiro dia. Sendo assim o0s
académicos realizaram orientacGes de como utilizar a cartilha indicando seu uso uma
vez ao dia cerca de 10 a 15 minutos incluindo as pausas entre cada exercicio,
principalmente apds jogarem videogame para promover uma prevencdo ou melhora na
qualidade de vida desses individuos.

Foi orientado também a procura de um médico se os desconfortos persistissem e

0 uso de uma base como um tapete em exercicios de solo, posteriormente, houve a
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realizacdo dos exercicios, onde foi indicado a maneira correta de realizar 0s
alongamentos musculares propostos na cartilha para que ndo houvesse nenhuma leséo

por ma utilizagdo desse recurso.

Figura 3. Cartilha de orientacdo sobre exercicios fisioterapéuticos de alongamentos
musculares.
. Cartilha de Alongamentos @
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% seu uso pelo menos 1 vez ao dia, promovendo a prevengio de dores e
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Fonte: Autoria propria (2019).

Os discentes desenvolveram uma massa de modelar (slime) como segundo
produto final, fabricada por um dos integrantes do grupo de forma totalmente caseira
para ser levada no terceiro dia de encontro com o intuito de realizar praticas de
alongamentos musculares na méo e punho (FIGURA 4), verificando assim a prevencéo
de movimentos repetitivos (LER). Ao concluirmos a entrega do ultimo produto final, os
adolescentes aparentavam estar animados para saber como seria possivel realizar a
prevencdo da saude por meio da slime, visto isso, 0s académicos realizaram
demonstragcfes de exercicios de alongamentos musculares na regido de méo e punho
promovendo a extensdo dos dedos, uma vez que os meninos ficavam horas jogando

videogame com essa regido flexionada.
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Apds a entrega da slime aos adolescentes, também foram aplicados dois
questionarios desenvolvidos pelos discentes, um para ser preenchido pelos adolescentes
sobre a jogabilidade, que é considerada como a interagdo do individuo com o jogo,
experiéncia do usuario, e modo de jogar (AGUIAR; BATTAIOLA, 2016), e os perfis de
jogos que eles mais se identificavam e outro para ser preenchido pelo responsavel do
adolescente, avaliando a opinido deles sobre o comportamento do seu filho, os longos
periodos em aparelhos eletrdnicos e se isso atrapalha o convivio familiar, assim, ambos
0S questiondrios tinham por objetivo a andlise pelos discentes da influéncia desses

habitos no cotidiano dessas pessoas.

Figura 4. Adolescentes utilizando a slime realizando extens&o dos dedos.

Fonte: Autoria propria (2019).

Apresentacdes

As apresentagOes orais foram realizadas entre abril e junho de 2019 durante a
disciplina de PFBM na universidade. Foram efetuadas trés apresentacdes, onde as duas
primeiras foram apresentadas para os estudantes da turma, professora de PFBM e
monitoras e a terceira apresentada para uma banca avaliadora.

O primeiro seminario foi realizado por meio de midias ilustrativas, que
apresentavam conceitos sobre os panoramas gerais da Fisioterapia, abordando sobre a
historia, cddigo de ética e especializagbes da profissdo, além disso, foi exposta a
primeira versdo do banner. No segundo semindrio, acrescentou-se ao tema inicial a
abordagem do local ndo convencional, ciclo de vida, produtos finais e a finalidade deles

junto a segunda versao do banner. Ja a apresentacdo final foi realizada com o uso da
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versdo final do banner que abrangeu panoramas da profissao Fisioterapia e informacdes

acerca da atividade proposta.

RESULTADOS

Na atividade proposta pelos discentes participaram 4 adolescentes do sexo
masculino que tinham entre 15 e 17 anos.

Durante o primeiro contato com os adolescentes no ambiente familiar, eles
mostraram boa interacdo entre si e foram bem receptivos com o grupo. N&o
esperavamos que eles aderissem as atividades e informacdes passadas, no entanto, eles
nos surpreenderam e foram bastante participativos. Ao final dos encontros, percebemos
que os adolescentes desenvolveram uma amizade e que o nosso trabalho promoveu
aumento da interacao social entre os jogadores. Em suma, a atividade proporcionou aos
participantes conhecimento acerca de maneiras de prevenir alteragdes posturais e lesdes
por esforco repetitivo (LER) de maneira mais atrativa, além de promover relaxamento
muscular antes das partidas de videogames e melhorar seus desempenhos nos jogos.
Sendo assim, esse conhecimento adquirido promoveu maior conscientizacdo sobre
cuidados da saude por parte dos adolescentes e menores chances destes desenvolverem
dores musculares futuramente.

Ao relatarem dor, os locais mencionados foram a coluna e 0s membros
superiores. Em relacdo ao ambiente, a maioria dos adolescentes jogavam no escuro,
préximos a TV e sentados em cadeira e/ou sofa.

Os resultados apresentados abaixo foram obtidos das respostas dos questionarios
dados aos adolescentes. Sendo assim, no primeiro questionario 75% dos adolescentes
relataram jogar videogame trés vezes por semana e 25% quatro vezes por semana, onde
nos dias em que jogam 50% responderam que jogam mais de 6 horas, enquanto 25%
jogam aproximadamente quatro horas e 25% trés horas. Visto isso, 0s garotos revelaram
ainda que 50% comecaram a jogar videogame aos sete anos e o restante dos
participantes com 8 e 10 anos. Em relagdo a préatica de atividade fisica, 75% relataram
que realizam somente 0 necessario de exercicios e 25% responderam realizar exercicios
frequentemente. Além de, 75% apontaram sentir dor/desconforto na regido toracica e
25% na regido lombar com intensidade de dor intermediaria, mas nenhum dos meninos

apresentaram diagndstico referente a esses desconfortos na coluna vertebral. Entédo,
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também foi observado que 75% apresentam incObmodo ao jogar no escuro e 25% néo
jogam no escuro.

O segundo questionario visou obter o estilo e as caracteristicas atrativas dos
jogos que mais chamavam a atencdo dos adolescentes, e o impacto dos jogos no
ambiente escolar e nos relacionamentos interpessoais. Com isso, foi obtido que 100%
preferem o estilo de jogo FPS (tiro em primeira pessoa), e que dentre as caracteristicas
atrativas, 50% sdo atraidos pela jogabilidade, 25% pelo desafio e 25% assinalou
“outro”. Quanto a influéncia dos jogos na vida, 50% acreditam que os jogos ndo
atrapalharam em nada, enquanto 50% acreditam que houve interferéncia na escola.
Além disso, 50% assinalaram que 0s jogos ndo atrapalharam nos estudos, 25% que
atrapalham quase sempre e 25% que atrapalham. Ao serem questionados se sentem
irritacdo quando séo interrompidos 75% afirmaram que se irritam as vezes e 25% que
sempre se irritam.

J& a respeito da reacdo que tém ao serem derrotados, 100% afirmaram que
entendem que 0s jogos sdo so diversdo. Além disso, também foi questionado o impacto
benéfico dos jogos para a vida dos adolescentes, e nesta questdo 50% afirmaram que
houve auxilio no desenvolvimento do raciocinio légico, 25% que houve reducdo do
stress e 25% que houve aprendizado de outras atividades.

O dltimo questionéario foi direcionado aos responsaveis dos adolescentes
revelando entdo que 75% dos pais apresentaram conhecimento do que seus filhos jogam
apesar de 25% mostrar-se que desconhece, visto isso somente 50% consideram esses
jogos adequados para a idade de seus filhos e o restante separou-se em 25% achar que
séo condizentes com a idade e 25% ndo ter conhecimento sobre tal fato. Dessa forma,
foi verificado ainda se os responsaveis legais opinam sobre como o jogo atrapalha a
vida do seu filho tendo por respostas que 50% acha que atrapalha na escola, 25% em
relacionamentos pessoais € 25% no comportamento individual. Por fim, o Gltimo
questionamento foi em relacdo a alteracdo de comportamento dos adolescentes devido
ao jogo e os pais demonstraram respostas variadas em 25% cada em ansiedade,
irritabilidade, isolamento e que ndo considera que essas atitudes tenham afetado o

comportamento do filho.

DISCUSSAO
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O uso dos videogames apresenta efeitos positivos e negativos. Sendo a
capacidade de leitura e observagdo, o raciocinio l6gico, a resolucdo de problemas, as
tomadas de decisdes e o planejamento de estratégias um efeito que exige da atividade
cognitiva e contribui positivamente para o desenvolvimento desse aspecto nos
adolescentes, por outro lado, comportamentos agressivos, Vvicios e lesdes
musculoesqueléticas sdo alguns dos efeitos negativos que acabam por ser gerados pelo
excesso do uso dos videogames (ALVES et al., 2009).

Visto isso, dentre os estilos de jogos, todos os participantes da pesquisa
apontaram preferéncia pelo FPS. Este género de jogo foi apontado por Breda et al.
(2014) como um dos dois jogos mais populares. Nossos achados também mostraram
que os adolescentes se irritam quando sdo interrompidos durante o jogo, mas que ao
perderem, entendem que é apenas diversao. Similarmente, Cavalli, Trevisol e Vendrame
(2013) obtiveram por meio de um questionario que os adolescentes sentem irritabilidade
durante os jogos, apesar dos mesmos também afirmarem que entendem que o jogo é
apenas diverséo.

Ja em relacdo a alteracdo de comportamento relatada pelos pais, 25% dos pais
acreditam que os jogos alteram o comportamento dos filhos, o que contraria 0s
resultados obtidos no estudo de Santos, Santos e Ribeiro (2015), em que ndo houve
relacdo entre cogni¢des agressivas e jogos agressivos.

Ademais, os responsaveis dos adolescentes demonstraram achar que os jogos
atrapalham na vida escolar, 0 que ndo é compativel com os resultados encontrados por
Drummond e Sauer (2014), em que o impacto do uso de videogame era baixo na
performance académica. Entretanto, esse impacto apresentado por Drummond e Sauer
(2014) é parcialmente compativel com o relato dos adolescentes no rendimento
académico, visto que metade destes relataram que houve interferéncia no rendimento
escolar. Assim, os resultados de Breda et al. (2014) também sdo parcialmente
compativeis, pois apontaram que a dependéncia de jogos eletrénicos provoca maleficios
nos aspectos escolares, sociais e familiares de adolescentes.

Vale ressaltar ainda o nivel de atividade fisica praticada pelos participantes
sendo revelado através do questionario que sdo realizados somente 0 necessario de
exercicios fisicos e a presenca de varias horas em frente a tela, em contrapartida Delfino

et al. (2018) revelam que a atividade fisica é importante para melhorar a qualidade de
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vida destas pessoas saindo do sedentarismo e da frente das telas visando que s@o habitos
cabiveis de alteracoes.

Entdo, as lesbes musculoesqueléticas sdo consideradas um problema de salde
publica e recorrentes em adolescentes que utilizam de maneira inadequada
equipamentos tecnoldgicos (SILVA et al., 2016). Além disso, a utilizacdo excessiva
desses dispositivos pode ocasionar tenossinovite, tendinite e sindrome miofascial e
apesar de serem lesbes pouco observadas na adolescéncia, estdo possivelmente
relacionadas a postura incorreta e lesdes por esforcos repetitivos (LER) na utilizagédo de
aparelhos eletronicos (QUEIROZ et al., 2018).

De acordo com a Academia de Pediatria Americana, é recomendavel que
criancas e adolescentes utilizem dispositivos eletrénicos por no maximo 2 horas por dia
(KENNEY; GORTMAKER, 2017). No entanto, a maioria dos adolescentes observados
relataram que nos dias em que utilizam videogames ultrapassam 6 horas jogando em
cadeiras ndo profissionais e sofa que interferem na posicao correta e faz com que eles
adotem posturas curvadas, apoiem o0s cotovelos nas coxas e/ou coloquem as pernas
cruzadas sob o local em que estdo sentados, 0 que concorda com o estudo de Kenney e
Gortmaker (2017), em que relatou-se que os adolescentes passam mais de 6 horas
diérias usufruindo de videogames, computadores, smartphones e tablets, e que confirma
0 estudo de Saueressig et al. (2015), em que encontrou-se relacdo entre dor
musculoesquelética e uso excessivo de dispositivos de tela.

Assim, a adequacdo da postura € um fator relevante para a realizacdo de
atividades cotidianas por prevenir lesdes e sindromes musculoesqueléticas, ja que
posturas e movimentos inadequados podem causar tensdo nos musculos, tendBes e
ligamentos e ocasionar dores e sintomas musculoesqueléticos (CASTELLANQOS, 2004).

Dessa forma, o desenvolvimento de dores musculoesqueléticas em adolescentes
sdo fatores preocupantes, pois aumentam o risco do desenvolvimento de lesdes
musculoesqueléticas crbnicas na fase adulta, o que torna necessaria a divulgacdo do
conhecimento de fatores de riscos para tal saude fisico funcional nesta faixa etaria
utilizando de medidas preventivas, de modo especial pela atuagdo do profissional
fisioterapeuta (AYED et al., 2019). Entdo, a escolha dos produtos finais levou em
consideracdo a eficiéncia do recurso junto ao objetivo e ao baixo custo, sendo assim a
cartilha educativa foi escolhida e utilizada como forma de orientar os adolescentes sobre
as maneiras corretas de realizarem os alongamentos musculares, além de informar que

estes previnem dores e desconfortos gerados pela utilizagdo excessiva de videogames. E
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como ja mencionado, os adolescentes sdo atraidos por abordagens criativas, o que levou
0 acréscimo da slime em alguns dos alongamentos musculares recomendados para
despertar o interesse dos meninos e incentiva-los a praticar os alongamentos musculares
em intervalos entre as partidas dos jogos. Com a entrega da cartilha e da slime, buscou-
se aconselhar os adolescentes como a realizacdo dos alongamentos musculares previne
lesbes musculoesqueléticas e LER e promovem uma qualidade de vida a longo prazo.
Ainda se tratando do decorrer da atividade de educacdo em salde, 0s
adolescentes tiveram uma participacdo ativa, onde realizaram os alongamentos
musculares adequadamente e ficaram empolgados ao utilizarem a slime como forma de
prevencdo. Além disso, os discentes também adquiriram experiéncia com 0s
adolescentes, uma vez que aperfeicoaram e fixaram o contetdo tedrico através das
orientacdes passadas aos participantes e aprenderam a necessidade da criatividade na
Fisioterapia para que adaptacbes sejam feitas visando cativar agueles com quem
trabalha e tornar a experiéncia mais agradavel. Ademais, esse projeto proporcionou
maior interacdo entre instituicdo de ensino e comunidade, o que contribui na maior
informacdo da populacéo e na pratica dos estudantes da area da salde acerca das formas

de tratamento aos pacientes.

CONCLUSAO

A realizacdo do trabalho académico proporcionou, primeiramente, aos discentes
aprendizado e conhecimento da pratica fisioterapéutica em um ambiente néo
convencional da profissdo. Também a possibilidade de desenvolver um programa de
educacdo em saude inovador que foi desenvolvido pelos estudantes a fim de elaborar
métodos criativos que entretecem os adolescentes por meio de alongamentos musculares
utilizando a slime, visto que obtivemos uma grande aceitacdo diante das atividades
desenvolvidas levando em consideragdo o uso excessivo de jogos eletrdnicos, 0s quais
geram alta prevaléncia de dores musculoesqueléticas.

Além disso, os adolescentes tiveram a oportunidade de se informarem nas rodas
de conversa sobre os maleficios que o grande periodo diante da tela realizada de forma
amadora, sem 0s acessorios adaptados para evitar as lesdes durante o jogo e/ou a longo

prazo podem influenciar na qualidade de vida.
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Dessa forma, evidenciamos a necessidade de atencdo para com individuos
jogadores amadores de videogames e de futuras atividades de salde que visem a
qualidade de vida dos mesmos.
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