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RESUMO

Introdugdo: O fato dos videogames estarem
presentes na maioria dos lares faz com que essa
tecnologia seja conhecida e apreciada pela maioria
dos jovens. Por conta disso, o tema do uso de jogos
eletrbnicos como uma ferramenta pedagdgica
vem sendo investigado em pesquisas recentes.
Objetivo: Revisar na literatura achados anteriores
sobre o uso de exergames, que combinam o
movimento do corpo com a fascinagao pelos jogos
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digitais como objeto de aprendizagem nas aulas
de Educagado Fisica Escolar. Método: revisao
integrativa, a qual permitiu a sele¢ao de 7 artigos
publicados entre 2010 e 2019 abordando o tema
em questdo. Resultados e conclusées: Os dados
mostraram que os exergames sao eficientes para
o desenvolvimento de habilidades motoras, bem
como da forca e da flexibilidade, além de aumentar
o gasto calorico durante a pratica do jogo digital.
Sugere-se que 0s exergames, em razao de seu
potencial motivacional, podem ser usados como
complemento nas aulas de Educacao Fisica. Os
exergames também apresentaram vantagens
como a expansao das possibilidades de ensino
dos objetos de aprendizagem a serem abordados,
pelo motivo de ndo necessitarem de materiais e
espaco fisico especificos de esportes que nao
fazem parte da cultura brasileira. A partir dos
resultados, entende-se que é possivel utilizar os
exergames como uma ferramenta pedagdgica,
porém néo se deve considera-los como substitutos
das aulas regulares de Educacéo Fisica.

Palavras-chave: Educacao Fisica; Curriculo;

Videogames ativos.

ABSTRACT

Introduction: Thefactthatvideogamesare present
in most homes makes this technology known and
appreciated by the majority of young people. Due
to this issue of the use of electronic games as a
pedagogical tool has been investigated in recent
research. Objective: The purpose of this study
was to review in the literature previous findings
about the use of exergames, which combine body
movement with fascination with video games, as
a learning object in Physical Education classes.



Method: An integrative review, which allowed the
selection of 7 articles published among 2010 and
2019 addressing the discussed topic. Results and
conclusions: Data showed that the exergames
are efficient for the development of motor skills, as
well as strength and flexibility, besides increasing
the caloric expenditure during the practice of the
virtual game. It is suggested that the exergames,
due to their motivational potential, can be used as
a complement to the Physical Education classes.
The exergames also presented advantages
such as the expansion of the learning objects
possibilities to be approached, due to the fact that
they do not require specific sports materials and
space that are not part of the Brazilian culture.
Taking the results into account, we understand that
it is possible to use exergames as a pedagogical
tool, however, they cannot be considered as a
substitute to Physical Education classes.

Keywords: Physical Education; Curriculum;
Exergames.
INTRODUGAO

Vivemos em uma sociedade caracterizada
pela informacao e pelas novas tecnologias, cujos
avancos tém trazido uma série de beneficios,
inclusive no ambito da educagdo, uma vez que
pode-se fazer uso de novas tecnologias em
inumeros ambientes educacionais, como, por
exemplo, lousas interativas, tablets, aplicativos
educacionais e jogos digitais (JD).

A presencga das Tecnologias da Informagao
e Comunicagédo (TICs) na educagao possibilita
novas formas de intervengdo no processo de
ensino-aprendizagem’. Assim sendo, torna-
se cada vez mais necessaria a formacado de
professores capazes de fazer uso das TICs nos
espagos escolares.

Apesar disso, algumas tecnologias ainda
sao desvalorizadas no processo de ensino, como,
por exemplo, os JD tradicionais os quais n&o
permitem uma maior interacdo corporal. O ato
de jogar ou brincar com videogames € associado
ao sedentarismo, a problemas relacionados a
obesidade, maus habitos alimentares, problemas
de visao, lesbes por esforgo repetitivo, disturbios
do sono, crises epiléticas e vicio em games
online'?3. Contudo, estudos como o de Vaghetti,
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Sperotto e Botelho* e Vaghetti et al.> demonstraram
que alguns jogos de videogames podem ter um
valor social e pedagdgico, inclusive nas aulas
de Educacéao Fisica escolar, se utilizados como
ferramenta pedagégica.

Mellos et al.®> atribuem as tecnologias de
sensoriamento uma nova classe de jogos que
combinam o videogame ao exercicio fisico. No
ano de 1998, foi desenvolvido um dos primeiros e
mais famosos jogos eletrbnicos conhecido como
Dance Dance Revolution®, propondo a unido da
danca e da musica com o videogame e utilizando
0 corpo ao invés do controle para jogar. Em 2006,
a Nintendo® lancou o console Nintendo Wii®,
trazendo controles sem fio capazes de detectar o
movimento, permitindo que os jogadores pudessem
controlar os personagens por meio de movimentos
realizados com o corpo. Em 2010, a Sony® langou
o PlayStation Move para o console PlayStation
3®, o qual trazia 0 mesmo conceito de controle
por movimento que o console da Nintendo®. No
mesmo ano, a empresa Microsoft inovou os jogos
apresentando o Kinect® para o console Xbox
360®, que possui, ao invés de controles, um
dispositivo com uma camera com reconhecimento
facial e sensor infravermelho ambos capazes de
detectar 48 pontos de articulagao.

Hoje, o que ha de mais avancado s&o os
oculos de realidade virtual. Um exemplo € o HTC
Vive® desenvolvido em 2015 pela HTC® em
parceria com a VALVE®. O dispositivo possui
duas telas no seu interior, uma para cada olho,
que promete a insergéo do jogador no ambiente do
cenario e é utilizado somente em computadores.
Outro exemplo - atualmente o Unico para uso em
console de videogame - € o PlayStation VR®, que
consiste em um o6culos de realidade virtual o qual
pode ser utilizado em conjunto com o PlayStation
Move® no PlayStation 4®, o que aumenta ainda
mais a interatividade.

A partir do ano de 2007, os jogos que
utilizavam o corpo como joysticks passaram a
ser chamados, na literatura, de exergames®’.
Exergames sdo a mistura de JD com exercicio
fisico, permitindo que a fascinagdo pelos
games seja tdo proveitosa quanto a pratica de
exercicio fisico, sendo considerados ferramentas
importantes no processo de ensino-aprendizagem,
por trabalharem habilidades cognitivas, atengéo
visual, memoria e resolugcdo de problemas,
além de promoverem um lugar para vivéncia
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do ludico, tornando-se um espago prazeroso e
motivador para o aprendizado'®. Ainda, bons JD
podem favorecer o aparecimento de principios
como identidade, interacdo, customizacéo,
desafio, sentidos contextualizados, pensamento
sistematico, exploracdo, revisao dos objetivos,
conhecimento distribuido, entre outros®.

Nessa perspectiva e pelo exposto acima, o
objetivo do presente estudo foi, por meio de uma
revisdo integrativa da literatura, revisar na literatura
achados anteriores sobre o uso de exergames
como ferramenta pedagdgica, que combinam o
movimento do corpo com a fascinacao pelos jogos
digitais nas aulas de Educacgéao Fisica Escolar.

METODO

Essa pesquisa de cunho qualitativo™ trata-
se de uma revisao integrativa que busca, por meio
de pesquisas bibliograficas, analisar e comparar
vivéncias sobre o assunto em questao, resumindo
e descrevendo as informacdes disponibilizadas e
reunindo o conhecimento produzido para melhor
compreensdo dos conteldos abordados™.

Foram selecionados artigos publicados entre
os anos de 2010 e 2019, extraidos nas bases
de dados cientificos Scielo, Google Académico,
LILACS e ACM Digital Library. Os descritores
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selecionados foram: “Educacéo Fisica”, “jogos de
video”, “curriculo escolar’, “videogame ativo” e
“‘exergames”.

Os critérios de inclusao consistiram na
selecdo de artigos originais ou de revisao,
publicados por autores brasileiros, no periodo
compreendido entre 2010 e 2019, que versassem
sobre o uso de JD do tipo exergames como
ferramenta pedagodgica na area da Educacédo
Fisica ou sobre o uso desse mesmo tipo de JD
como exercicio fisico. Como critérios de excluséo,
nao foram considerados artigos que abordassem
JD de qualquer outra natureza que nédo a dos
exergames.

Foram encontrados 17 artigos. Contudo,
restaram somente sete, os quais enquadraram-
se nos critérios de inclusdo, sendo quatro com
tratativas sobre os exergames como ferramenta
pedagdgica na educagao fisica escolar (Quadro 1)
e trés abordando-os como alternativa de pratica
de exercicio fisico (Quadro 2). Tais artigos foram
analisados a partir da técnica de analise de
conteldo'? com énfase em dois aspectos: analisar
a estratégia metodoldgica utilizada pelos autores
e verificar os principais achados de cada artigo
analisado.

Quadro 1. Sintese de artigos sobre o uso dos exergames como ferramenta pedagdgica na Educacao

Fisica.
. ) . Periédico (vol, . ~ .
Procedéncia Titulo do artigo Autores . Consideragoes / Tematica
n°o,pag, ano)
Exergames na Educacao . Estudo realizado com 64 estudantes de
. Vaghetti, Nunes, ~ L .

Google Fisica: ferramentas para ) XIll SBGames, 491- | Educacdo Fisica com idades entre 22 e
- . ~ Fonseca, Cavalli & :
Académico | o ensino e promogao da Botelho 498, Nov 2014. 33 anos sobre os exergames por meio de

saude. ' aplicagao de questionario.
Gooale Exergames: um desafio a Vaghetti, Sperotto, R. Educ. e Tecnol. 1 | Sugere como utilizar os JD na Educagéo
Acadé?nico educagéo fisica na era da Penna, Castro & (12): 125-151, Dez | Fisica, tanto para os niveis escolar quanto
tecnologia. Botelho. 2012. superior.
Estudo realizado com 117 alunos de uma
Os Exergames e a Revista Bras. Ciénc. | escola publica com idades entre 13 e 14
Scielo Educagdo Fisica escolar | Baracho, Gripp & Lima. | Esporte, 34 (1), 111- | anos. na primeira fase. Desse grupo, 8
na cultura digital. 126, Jan/Mar 2012. | voluntarios participaram da segunda fase. A
ferramenta de pesquisa foi o questionario.
Cultura digital e Educacao
Google Fisica: problematizando a | Vaghetti, Sperotto & IX SBGames, 61-67, | Discute as consequéncias do uso de JD na
Académico | insercdo de Exergames Botelho. Nov 2010. escola.
no curriculo.
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Quadro 2. Sintese de artigos sobre o uso dos exergames como op¢ao de pratica de exercicio fisico.

Periédico
Procedéncia Titulo do artigo Autores . Consideragoes / Tematica
(vol, no,pag, ano)
Estudo realizado com 20 homens com idades
. ) . entre 18 a 25 anos, divididos homogeneamente
Efeito do treinamento | Perrier-Melo, .
) . em 3 grupos: grupo controle, grupo experimental
com videogames | Brito-Gomes, . =
} . . . - estruturado e grupo experimental ndo estruturado.
ativos nas dimensdes Garrido, Motricidade, 12 (2), h B )
LILACS - . . L Os grupos realizaram exercicios fisicos com o Kinect
morfolégica e funcional: Oliveira, 70-79, Mar 2016 . - -
. : ~ Xbox 360 durante seis semanas, com trés sessdes
estudo clinico | Guimaraes & ~ .
. por semana com duragao de 30 minutos. Os autores
randomizado Costa. . .
analisaram mudangas sobre a composigao corporal
e desempenho em testes de aptidao fisica.
Estudo realizado com 20 criangas com idades entre
A ” - 8 e 10 anos de ambos sexos, realizando exercicios
Dispéndio energético | Espirito Santo, . ) "
e . ) A fisicos com o console Nintendo Wii durante 30
durante a pratica de | Silva, Padilha, Rev. Bras. Ativ. Fis. ) S N .
. , . minutos, divididos em trés etapas de dez minutos
LILACS Exergames: um estudo Sant'Anna, e Saude, 19 (6), . ) :
. - L cada, com cinco minutos de intervalo entre elas,
com criancas da regiao Ribeiro & 755-764, Nov 2014 . )
) conferindo ao final de cada etapa o consumo de
sul do Brasil Stocchero. o N . L
oxigénio, frequéncia cardiaca e escala subjetiva de
esforgo (BORG).
Estudo comparativo
do gasto energético e Estudo realizado com 17 mulheres participando de
da frequéncia cardiaca Revista Cippus, uma aula de ritmos e uma sesséo de pratica do JD
Google Mellos, Norato, . . . L = o
Académico de mulheres durante a Costa & Toido 6(1): 13-20, maio Just Dance®, em dias distintos, com duragdo média
pratica de uma aula de 9 2016. de 49 minutos cada. A estimativa da FC média foi
ritmos e do jogo de video feita por meio de frequencimetro.
game Just Dance®

RESULTADOS E DISCUSSAO

A cultura digital esta cada vez mais
presente na sociedade, podendo influenciar nos
processos de desenvolvimento cognitivo, fisico e
educacional de criangas e jovens. Tendo em vista
a presenca da tecnologia na maioria dos lares,
além de seu conhecimento estar difundido no
cotidiano das pessoas, alguns autores buscaram
aplicar os exergames, utilizando essa recente
tecnologia nas aulas de Educacéo Fisica desde a
educacao basica até o ensino superior ©.

Afim de discutir as perspectivas da utilizagao
dos videogames na Educagéo Fisica da Educacao
Basica, Baracho, Gripp e Lima'™ conduziram um
estudo com 117 jovens de ambos 0s sexos com
idades entre 13 e 14 anos, estudantes de uma
escola estadual da rede publica da cidade de
Diamantina, MG. Inicialmente, ao tragarem o perfil
desses individuos, os autores verificaram que
58,12% deles tém pelo menos um aparelho de
videogame em seus lares, e 52,99% costumavam
fazer uso dele por, pelo menos, 30 minutos/dia.
Contudo, foram convidados a participar da segunda
etapa do estudo somente os oito individuos que
relataram nunca ter entrado em contato com
a pratica de exergames, e que apresentaram
o termo de consentimento livre e esclarecido

assinado pelos pais. O JD escolhido para a
segunda etapa foi o Baseball do Wii Sports® do
console Nintendo Wii®. Os voluntarios puderam
praticar o JD individualmente durante 10 minutos.
Em seguida, foram levados para o gramado da
escola onde vivenciaram 0 jogo propriamente
dito, também com 10 minutos para familiarizagao
dos movimentos especificos do jogo. Como
medida de segurancga, os alunos ficaram a uma
distancia segura do rebatedor e foi utilizada uma
“‘bola de meia” como material alternativo. Apos
as experiéncias real e virtual, Baracho, Gripp e
Lima'® aplicaram um questionario com questdes
dissertativas pararegistar o relato das experiéncias
dos alunos. As perguntas feitas foram: 1) O que
vocé achou da pratica do jogo no videogame?
2) O que vocé achou da pratica do jogo feito no
campo? 3) Que tipo de relagédo vocé pode fazer
entre as duas experiéncias (virtual e real)? 4) O
que vocé achou sobre a utilizagdo de exergames
na Educacao Fisica da escola? Além disso, foi
deixado espaco para sugestdes. Os voluntarios
nao relataram cansaco na experiéncia virtual e a
classificaram como divertida, original e diferente do
habitual. Em contraste, no jogo real, os voluntarios
relataram um interesse relativo, cansaco e baixo
éxito nas jogadas, indicando maior percepgao de
esforgco. Mais ainda, nos registros dos voluntarios,
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ficou evidenciado maior interesse pela pratica
do JD em relagdo ao jogo real por o primeiro ser
considerado mais emocionante, por possibilitar ao
jogador perceber-se como se estivesse dentro de
um campo de baseball, por ser um facilitador da
transposicao para o real e por parecer mais facil.
Os autores ressaltaram que no JD o desempenho
dos jogadores é acompanhado e pontuado pelo
préprio aparelho, além do usuario poder participar
de competi¢des, quebrar recordes, subir ao podio
e receber medalhas virtuais.

Por outro lado, também ha desvantagens no
uso desse tipo de tecnologia, como foi evidenciado
na pesquisa realizada por Sparks, Chase e
Coughlin™, os quais verificaram a prevaléncia de
lesbes durante o uso de exergames semelhantes
aos utilizados no estudo conduzido por Baracho,
Gripp e Lima™. Das 39 lesdes identificadas em
uma amostra cujo numero de individuos nao foi
informado por Sparks, Chase e Coughlin™, a
maioria ocorreu devido ao uso do JD Wii Sports®
Tennis, com uma maior prevaléncia de laceracdes
nas maos, mas também com relatos de hematomas
pré-orbitais, fratura na clavicula, deslocamento
patelar, laceragdes labiais, hematomas ou
laceragdes no punho, avulsao dentaria, laceragdes
no queixo, entorse quadriciptal, fratura nos ossos
metacarpais e nos metatarsais, machucado
na alca do punho e fratura ou hematoma no
tornozelo. Mesmo assim, Baracho, Gripp e Lima™
sustentam que as tecnologias da informagao e
comunicagao, bem como a realidade virtual, estdo
presentes no cotidiano dos jovens, sendo algo
inevitavel. Portanto, o professor de Educacao
Fisica deve estar aberto a essa realidade e ser
capaz nao de substituir as aulas com exercicios
tradicionais, mas de compatibilizar o uso das
tecnologias digitais e virtuais por entenderem que
0s exergames assumem um significado diferente
ao incorporar o ato de mover-se para jogar,
rompendo o paradigma da inatividade dos jogos
eletrénicos e criando novas possibilidades de
vivéncias corporais.

Vaghetti et al.* conduziram um estudo
na Escola Superior de Educacado Fisica da
Universidade Federal de Pelotas, com 64
estudantes de graduacdo dos cursos de
bacharelado e licenciatura em Educacao Fisica,
com idades entre 22 e 33 anos. O objetivo da
pesquisa era buscar informagdes e opinides de
alunos de graduagéo sobre o uso dos exergames
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para a estruturacdo do plano de ensino de uma
disciplina intitulada Exergames, bem como
verificar a percepgao subjetiva de esforgo durante
0 gameplay nas modalidades esportivas voleibol,
boxe e ténis de mesa no game Kinetic Sports®,
além de investigar a motivagdo intrinseca
durante o gameplay no JD Just Dance IV® nos
modos singleplayer e multiplayer. As ferramentas
utilizadas na coleta de dados foram o sensor
Kinect para o console Xbox 360, o jogo Just
Dance 1V e a escala de percepcao subjetiva de
esforgco de Borg, com numeracao de 6 (muito facil)
a 20 (exaustivo). Os voluntarios foram divididos
em dois grupos. O primeiro (G1) foi composto por
30 individuos subdivididos em trés modalidades,
dos quais 8 sujeitos jogaram a modalidade Boxe,
10 jogaram voleibol e 12 jogaram ténis de mesa.
Cada individuo jogou cerca de 10 minutos e, ao
final da partida, responderam um questionario de
10 perguntas fechadas referentes a experiéncia
com exergames, dentre elas uma relacionada a
percepcao subjetiva de esforco. O segundo grupo
(G2) foi composto por 34 individuos subdivididos
em dois grupos, dos quais 8 sujeitos jogaram Just
Dance IV no modo singleplayer e 26 jogaram o
mesmo jogo no modo multiplayer. Foi permitido
aos participantes do G2 jogarem mais de uma
musica. Apos as partidas, os voluntarios do
grupo dois responderam um questionario de 36
questdes com respostas em escala tipo Likert de
cinco pontos. Com relagdo as respostas do G1,
os autores afirmam que a maior parte da amostra
acredita que os exergames podem ser utilizados
tanto no desenvolvimento de técnicas no esporte
quanto no processo de ensino-aprendizagem.
Ainda, servem como ferramenta pedagodgica, e
0s exergames podem ser inseridos no curriculo
da Educacao Fisica, tanto em escolas como no
ensino superior. Com relagdo ao esforgo fisico,
subjetivamente verificado através da escala
de Borg, Vaghetti et al.> encontraram valores,
no G1, de 10,75 11,4 e 10,33 para boxe, volei
e ténis de mesa, respectivamente, indicando
esforgo fisico baixo, o que pode ser justificado
pelo fato de os voluntarios serem estudantes de
Educacdo Fisica e, provavelmente, possuirem
um nivel de condicionamento fisico e consciéncia
corporal mais aprimorados, devido as praticas
esportivas trabalhadas no curso. O maior valor
relacionado a percepcdo de esforco fisico foi
encontrado na modalidade voleibol, o que pode
ter relacdo com o fato de que em nenhum dos
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demais jogos houve exigéncia de movimentagao
de membros inferiores como no caso do voleibol,
em razdo da maior demanda de deslocamentos.
A modo de conclusdo, os autores entendem
que os exergames podem despertar o interesse
por alguma modalidade esportiva e podem ser
utilizados pelo professor nas diversas faixas
etarias nos curriculos da escola, assim como no
ensino superior. Mais do que isso, os voluntarios
ainda reportaram que o tempo de duracdo da
gameplay é fundamental para aumentar os niveis
da atividade fisica e, consequentemente, o esforgo
fisico, além da utilizacdo dos membros inferiores
aumentar substancialmente o esforco fisico e, por
conseguinte, o gasto caldrico. Finalmente, nao
houve diferencas estatisticamente significativas
nos modos singleplayer e multiplayer, porém
ambos apresentaram valores superiores a 4
na dimensao de experiéncia autotélica, isto €, a
atividade de jogar foi automotivada, uma vez que
nenhuma recompensa externa foi oferecida aos
voluntarios.

Vaghetti, Sperotto e Botelho* discutiram
a insercdo dos exergames no curriculo,
apresentando-os como ferramenta educacional
voltada para as areas da ciéncia da saude, com
potencial de uso eminstituicbes educativas, clinicas
de reabilitacéo e intervengdes psicopedagogicas.
Liberman'®, também citada por Vaghetti, Sperotto
e Botelho*, apresentou resultados de varios
estudos realizados nos Estados Unidos, nos quais
foi utilizado o JD Dance Dance Revolution® em
aulas de Educacao Fisica, e verificou que os
exergames tém grande apelo, sdo motivadores,
divertidos e oferecem desafios convincentes para
0 jogo com chance de o individuo apresentar-se
atlética ou expressivamente para outros, além de
proporcionar interagao social. Esses resultados
positivos fizeram com que o estado de West
Virginia implementasse no curriculo da Educacéao
Fisica o0 uso do mesmo videogame em todas as
escolas publicas™.

Para Vaghetti, Sperotto e Botelho* e Vaghetti
et al.’, a grande vantagem dos JD é o carater
ludico, o qual pode facilitar os processos nos quais
o estudante tenha prazer em estudar, em estar
na escola e em aprender, destacando aspectos
como interatividade, imersdo, fantasia, enredo e
desafio, que sao elementos dos jogos eletrénicos
que estabelecem conexdes com o usuario, além
da inclusédo esportiva pelo digital de pessoas com
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deficiéncia. No caso dos exergames, as narrativas
do jogo estao relacionadas ao grau de habilidade
motora e ao nivel de esforgo fisico requerido
para determinada tarefa. Para avancar de fase
ou vencer novos adversarios, S0 necessarios
esforco fisico e coordenagdo motora. Nessa
perspectiva, os mesmos autores entendem que JD
como baseball, golf, boliche, arco e flecha, ténis,
ténis de mesa, basquete, hockey, snowboard e
canoagem seriam bons exemplos de exergames*.

Vaghetti et al.® constroem uma critica
aos objetos de aprendizagem da Educacéo
Fisica na Escola, tanto no ensino fundamental
quanto no médio, em que o ensino dos esportes
sdo privilegiados, relegando, muitas vezes, os
aspectos ludicos do jogo a um menor patamar, o
que poderia contribuir para uma baixa participagao
dos alunos nas aulas de Educacéo Fisica escolar.
Os autores afirmam que a Educacao Fisica
escolar tradicional precisa ser revista, modificada
e repensada, uma vez que fica restrita aos quatro
esportes coletivos usualmente mais ensinados na
escola (futebol, voleibol, basquetebol e handebol).
Nessa perspectiva, os exergames podem ser
utilizados como ferramenta pedagdgica alternativa
para o ensino de outros objetos de aprendizagem
na Educagao Fisica escolar.

Por outro lado, Vaghetti, Sperotto e
Botelho* ponderam que os exergames nao
vieram para substituir as praticas na Educacao
Fisica escolar, mas, sim, para serem entendidos
como uma ferramenta pedagdgica que vise o
estabelecimento de novas conexdes entre os
objetos de aprendizagem e o ensino da Educacéo
Fisica escolar.

E importante salientar que, para que os
exergames possam ser considerados objetos
de aprendizagem validos e possam fazer
parte do componente curricular, € necessaria
a investigagdo de parémetros, tais como os
fisioldgicos (por exemplo, o comportamento da
frequéncia cardiaca) e da motricidade humana a
partir da perspectiva biomecanica e cinesiolégia,
como, por exemplo, em relagdo a variavel de
centro de gravidade no golfe ou na yoga.

Perrier-Melo et al."® conduziram um estudo
utilizando JD estruturados (jogos que seguem
principios do treinamento para o avang¢o do
desempenho) e nao estruturados (jogos com
carater recreativo que nao seguem o0s principios
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do treinamento), a fim de avaliar a composicao
corporal e o desempenho de individuos em
testes de aptidao fisica. Participaram do estudo
20 homens com idades entre 18 e 25 anos
que nao faziam parte de nenhum programa de
exercicio fisico ha, pelo menos, trés meses;
nao apresentavam comprometimento fisico e/
ou audiovisual; respondiam negativamente ao
questionario de prontidao para a atividade fisica e
nao eram usuarios frequentes de exergames. Os
participantes foram divididos em trés grupos: grupo
experimental nao-estruturado (GEN; n = 7); grupo
experimental estruturado (GET; n = 6); e grupo
controle (GC; n = 7). Os GEN e GET utilizaram
os JD trés vezes por semana (30 minutos por
sessdo), durante seis semanas. O GET utilizou o
jogo Microsoft Nike Kinect Fitness®, que apresenta
caracteristicas semelhantes as do treinamento
fisico, voltadas para melhora da performance,
por meio de exercicios com peso corporal,
movimentos de saltar, empurrar, mudanga de
direcdo, agachamento, corrida estacionaria e
abdominais. O GEN fez o uso do Microsoft Kinect
Sports® Boxe, baseado em uma disputa de boxe,
como na luta real. E um jogo de caracteristica
livre, ndo estruturado, no qual o participante tem
até trés rounds para definir a partida, realizando
movimentos laterais, rotagcdes e saltos para se
defender e atacar, aumentando a movimentagao
corporal e a motivacao. Diferente dos grupos
experimentais, o GC nio realizou atividades fisicas
durante o periodo de intervengao, permanecendo
com suas atividades cotidianas normais. Ao
longo do estudo, a progressao de treinamento
foi garantida apenas para o GET; o GEN, apesar
de manter o mesmo nivel do jogo (amador), era
possivel aumentar a velocidade de reacdo do
oponente, porém sem aumentar a dificuldade.
Para analisar os efeitos do treinamento, Perrier-
Melo et al.’® coletaram medidas antropométricas,
do exame de absorciometria radiolégica de dupla
energia (DEXA), avaliagdo antropométrica do
somatério das dobras cutaneas (DC), teste de
resisténcia muscular localizada (numero maximo
de flexdes abdominais durante 60 segundos
e 0 maior numero de repeticbes realizadas no
exercicio apoio de frente independente do tempo),
forca de preensdao manual, flexibilidade (teste de
sentar e alcancar com o banco de Wells) e um
teste incremental maximo em cicloergbmetro.
As variaveis de medidas antropométricas e
testes neuromotores estudadas foram coletadas
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semanalmente ao decorrer do estudo, para verificar
possiveis evolugbes, com excegao da variavel
DEXA, que foi realizada somente na primeira e
ultima avaliacbes. Os autores concluiram que
ambos 0s grupos experimentais apresentaram
diferencgas estatisticamente significativas na forga
de membro superior e flexibilidade comparados ao
GC. Houve aumento de massa gorda e percentual
de gordura no GEN, e os autores justificaram
esse achado entendendo que, se o exercicio
fisico aumenta o gasto energético e o GEN néo
incrementou o nivel de intensidade do exergame
durante o programa de intervencéo, era de se
esperar que essa variavel apresentasse diferenca
em relagdo ao GET, que teve essa possibilidade.
Além disso, apenas o GET apresentou incremento
na resisténcia muscular localizada, o que foi
atribuido a caracteristica mecanica do jogo,
sustentando a hipotese de que o treinamento
com videogames ativos estruturados apresentam
melhores resultados sobre a aptidao fisica e
composicdo corporal. No entanto, ndo se pode
afirmar sobre o periodo minimo de pratica para
causar essas alteracoes.

Em outro estudo, Espirito Santo et al.’”
analisaram o dispéndio energético durante a pratica
dos exergames, em 20 criancas de ambos os
sexos com idades entre 8 e 10 anos, comparando
as modalidades de jogo ténis, natacdo e boxe,
utilizando o console Nintendo Wii®. As variaveis
avaliadas foram o equivalente metabdlico (MET),
frequéncia cardiaca (FC) e a percepc¢éao de esforgo
por meio da escala subjetiva de esforgo de Borg'®.
Todos os participantes realizaram 30 minutos de
atividade nos JD, sendo o tempo dividido em 10
minutos para cada modalidade com cinco minutos
de intervalo para troca entre elas. A aplicagao da
escala subjetiva de esforgo e do MET foi feita nos
tempos 3, 7 e 10 minutos em cada modalidade; e,
para a analise das variaveis, foi realizada a média
dos trés tempos coletados em cada modalidade.
Ja a FC foi coletada antes do inicio e nos tempos
3, 7 e 10 minutos em cada modalidade, tendo
sido feita a média dos quatro tempos coletados
em cada modalidade. Espirito Santo et al."’
consideraram uma classificacdo de atividades
fisicas leves aquelas com dispéndio inferior a
trés METS, moderadas entre trés e seis METS
e vigorosas acima de seis METS. O maior valor
para MET foi observado no jogo de boxe. Vinte e
cinco por cento dos participantes atingiram niveis
de atividade fisica considerados de intensidade
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leve, 40% de intensidade moderada e 35%, de
intensidade vigorosa. A FC apresentou valores
mais elevados apds a execugao de cada uma das
modalidades, alcangando os valores de 115,1+9,6
bpm para ténis, 135,3£16,5 bpm para natacao e
137,9412,9 bpm para boxe. A escala subjetiva
de esforco apresentou média e desvio padrao
de 5,2+2,0, 7,8+1,7, 7,611,7 para ténis, natagao
e boxe, respectivamente, mas sem diferencas
estatisticamente significativas na comparacao
entre as modalidades. Espirito Santo et al."’
verificaram que o indice de massa corporal dos
participantes foi de 53,8% dos meninos com peso
normal e 42,9% das meninas com excesso de
peso. Os autores sustentam que a quantidade de
massa corporal influencia no dispéndio energético.
Assim, criancas acima do peso normal teriam
um dispéndio energético maior comparado com
criancas de peso normal. Portanto, entendem que
o dispéndio energético € maior em exergames
que incentivam o movimento de ambos os bragos,
como no caso do boxe.

Mellos et al.’ verificaram se havia diferencas
no gasto energético (GE) e na FC média de
mulheres durante a pratica de uma aula de ritmos
conduzida por um professor de Educacao Fisica
e durante a pratica do exergame Just Dance®
para Nintendo Wii®. Participaram voluntariamente
17 mulheres fisicamente ativas e praticantes
da modalidade de ritmos ha, pelo menos, trés
meses e sem experiéncia prévia no exergame. Os
dados de FC média foram coletados e registrados
durante uma unica aula de ritmos e uma Unica
sessdo de pratica do exergame, ambas com
duragao aproximada de 49 minutos, com intervalo
de uma semana entre as praticas. O GE médio
foi estimado por meio da equacao proposta por
Keytel et al.’ e Tanaka et al.?°, a qual estima o GE
absoluto durante exercicio aerdbico, com base nas
variaveis sexo, idade, peso, duracao da atividade
e FC média. Para verificar se houve diferencas
entre as duas situacdes (aula de ritmos e pratica
do exergame) com relagao as variaveis FC média
e GE médio, foi utilizado o teste t de Student
para amostras pareadas (p<0,05), cujo resultado
nao mostraram diferencas estatisticamente
significativas. Apesar disso, durante a pratica
da aula de ritmos observou-se tanto GE médio
como FC média ligeiramente mais elevados do
que durante a mesma quantidade de tempo de
pratica do exergame. As autoras ponderaram que,
mesmo nao havendo diferencas estatisticamente
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significativas na variaveis analisadas entre a
pratica orientada por um professor de Educacéao
Fisica e a pratica do exergame, a instrugado
tecnologica nao foi suficiente para elevar o GE
médio e a FC média do mesmo modo que ocorreu
durante a instrugcdo do professor de Educacao
Fisica. Além disso, cabe considerar que a pratica
sem orientacdo de um profissional da area da
Educacao Fisica pode oferecer riscos, tais como
a nao observacdo de desvios posturais (os
quais deveriam ser levados em conta para que
as devidas corregdes ou adaptagdes fossem
feitas de modo individualizado), bem como as
alteracdes de pressao arterial ou da FC. No caso
de o individuo apresentar alguma intercorréncia
durante a pratica, o equipamento eletrénico ainda
nao possui recursos para auxilid-lo do mesmo
modo que acontece quando esta orientado por um
profissional capacitado.

De modo geral, os resultados indicaram
que a pratica dos exergames permite que os
praticantes realizem atividades fisicas alcangando
niveis moderados e vigorosos, podendo ser
recomendada para criangas como uma forma
eficaz para aumentar os niveis de atividade fisica
diaria e diminuir o estilo de vida inativo.

CONSIDERAGOES FINAIS

O uso de JD favorece a pratica de uma
gama de atividades fisicas que nao fazem parte
da cultura do pais, tanto em funcéo do alto custo
dos recursos materiais quanto dos espacos
fisicos para pratica-los, como: basebol, ténis,
golfe, entre outros. Levando em consideragao as
caracteristicas das escolas publicas brasileiras,
onde ha pouco recurso material disponivel, assim
como locais adequados (os quais, em grande
parte, estdo carentes de manutengdo), muitas
vezes faz-se necessaria a adaptagao no sentido
de improvisar materiais, espagcos e conteudos,
0 que certamente esbarra na limitacdo tanto do
ensino como do aprendizado. Para tentar amenizar
essas dificuldades, a utilizacdo dos exergames
poderia ser uma alternativa para abordar uma
variedade de conteudos dispensando, na maioria
das vezes, boa parte dos materiais e de um
espaco fisico apropriado para cada esporte,
como seria necessario no caso da pratica do jogo
propriamente dito. Mais ainda, os exergames
podem levar experiéncias diferentes para as aulas
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de Educacao Fisica, quebrando o paradigma dos
esportes tradicionalmente ensinados (voleibol,
basquetebol, handebol e futebol de campo e
quadra), que podem causar uma desmotivacao
nos alunos menos habilidosos.

Além de os resultados encontrados nos
estudos citados permitirem concluir que os
exergames provocam efeitos positivos com relagao
a variaveis, tais como GE, e ao desenvolvimento
das habilidades como forga e flexibilidade, ha de
se considerar aspectos como a ludicidade e a
fantasia proporcionada pelos JD ativos, uma vez
que o prazer pela pratica € um fator fundamental
no processo de ensino-aprendizagem, o que pode
levar a um aumento na motivacao e interesse dos
alunos pela participacdo nas aulas de Educagao
Fisica. A justificativa para essa sensacao de
prazer pode ser dada pela imersao do jogador no
momento do gameplay, pelo fato de se sentirdentro
de uma arena, subir ao pddio e bater recordes,
fazendo com que, além do desenvolvimento fisico
proporcionado, cresgca um sentimento de atracao
pelo esporte.

Por meio da analise dos resultados de
pesquisa anteriores que fizeram parte deste
estudo, entende-se que é possivel utilizar os
exergames como uma ferramenta pedagdgica
complementar, porém n&o se deve considerar os
exergames como substitutos das aulas regulares
de Educacéo Fisica.
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