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motivadora nas aulas de Educacao Fisica:

Uma revisao integrativa

RESUMO

Esta revisao integrativa da literatura objetivou analisar os exergames como
possibilidade de recurso pedagogico motivador para o aumento da pratica de
exercicios fisicos e gasto energético nas aulas de Educagao Fisica. Foram uti-
lizados os descritores “Educacao Fisica”, “exergames”, “videogames”, “jogos
eletronicos” e “inclusdo”, nas bases de dados eletrénicas MedLine (via
PubMed), ERIC, Scopus, SciELO, Redalyc, Campbell Collaboration e Google
Scholar. Foram selecionados 16 artigos originais indexados pelo Qualis Perio-
dicos (nove em portugués e sete em inglés), categorizados em exergames e a
influéncia motivadora; exergames e gasto energético; exergames e alunos com
deficiéncia. Os resultados indicaram que o uso dos exergames como interven-
¢ao pode ser uma alternativa pedagdgica motivadora e ferramenta de
aumento do gasto energético na pratica de exercicios fisicos nas aulas de
Educacao Fisica, pois abarcam o movimento corporal conjugado a ludicidade
e incitacao, sendo bem aceite pelos alunos sem ou com deficiéncia.
Compreende-se que o carater do divertimento que os exergames apresentam
pode ser um dispositivo facilitador. O mundo fantasioso criado pela ludicidade
dos jogos digitais, que requerem realizacao de atividades fisicas, possibilita
aumentar o gasto energético e colabora na aprendizagem e desenvolvimento
motor.
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1. INTRODUCAO

A Educacao Fisica, contextualizada no universo da escola, busca, através das
diversas contribuicdes das ciéncias fisico-biolégicas, e das ciéncias socio-
culturais, entender o corpo como linguagem passivel de ser compreendida e
assumida como forma de manifestacdo, comunicacdo e expressao por parte
dos alunos, através do ensino de contetidos universalmente reconhecidos na
historia da humanidade. Assim sendo, entende-se que ha cinco contetidos por
exceléncia que devem ser abordados e desenvolvidos durante a formacgao dos
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alunos no contexto da interven¢do da Educac¢do Fisica: jogos, desportos,
dancas, lutas e ginastica (Brasil, 2016).

A Lei Municipal n? 6.577/2019 assegura que, no municipio do Rio
de Janeiro, as escolas particulares e publicas, que ministrem aulas de educacao
infantil e ensino fundamental, implantem programas educacionais que possi-
bilitem a pratica da Educacdo Fisica adaptada. Essa lei busca desenvolver a
inclusdo dos alunos com deficiéncia (Brasil, 2019). Numa perspetiva de educa-
¢do inclusiva, as caracteristicas (capacidades e necessidades de apoios) dos
alunos devem ser levadas em considerag¢do, sendo preciso reequacionar-se
conteudos, estratégias e materiais diversificados. Nesse sentido, o computador
aparece como um instrumento de alto potencial cognitivo e motivacional
(Leite & Léon, 2018).

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) consta a proposta da
utilizacao de jogos eletronicos, os quais podem ser uma ferramenta interes-
sante para identificar as transformacdes que os jogos impdem a sociedade,
através dos avancos das tecnologias e nas possibilidades de exigéncias corpo-
rais oferecidas por esse tipo de atividade. Cabe destacar que, apesar de nao
angariar coesao entre os professores de Educacao Fisica, a BNCC disponibiliza
uma gama de op¢des para valorizar as vivéncias das criancas, jovens e adultos
na Educacdo Basica, favorecendo o reconhecimento de diversas nuances das
mais variadas areas do conhecimento (Brasil, 2018). Desta forma, a BNCC
apresenta:

Saberes corporais, experiéncias estéticas, emotivas, ludicas e
agonistas, que se inscrevem, mas nhdo se restringem, a
racionalidade tipica dos saberes cientificos que, comumente,
orienta as praticas pedagdgicas na escola. Experimentar e analisar
as diferentes formas de expressdao que ndo se alicercam apenas
nessa racionalidade é uma das potencialidades desse componente
na Educacgdo Basica (Brasil, 2018, p. 213).

A utilizacdo de recursos mediaticos nas aulas de Educacao Fisica
vem ao encontro da evolucdo tecnoldgica, apesar de algumas tecnologias,
como os jogos digitais tradicionais, serem criticadas por ndo permitirem
interacao ou movimento corporal e por serem associadas a introversao social,
comportamento agressivo (Alves & Carvalho, 2011), sedentarismo, obesidade
e maus habitos alimentares (Enes & Slater, 2010). Alguns estudos (Finco &
Fraga, 2012; 2013; Marchetti et al, 2011; Perez et al, 2014) destacam uma
nova plataforma de videogames ativos com possibilidades de comunicag¢des
motoras, 0s exergames.

Sinclair et al. (2007) afirmam que os exergames sdo uma
combinacao da atividade fisica com o jogo eletrénico, permitindo que o
fascinio pelos games seja tdo aproveitado quanto a pratica de exercicios fisicos.
Outros termos sao também utilizados para definir a interacdo da pessoa com
o computador, sendo sindnimos para exergames?’. exertion interfaces,
physically interactive game, sports interface, sports over a distance, active
videogame, exergaming, exertion games, bodily interfaces e embodied interfaces
(Hoysniemi, 2006).

Para Cruz Junior (2017), os exergames estdo entre as principais
formas de expressao e entretenimento da atualidade. Com popularidade entre
criangas, jovens e adultos, os exergames apresentam-se como tipicos da cultura
digital e encontram-se entre os artefatos com os quais os alunos interagem,
mesmo fora da escola (Almeida & Silva, 2011). Assim sendo, observa-se o sur-
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1. Sindénimos de exergames:
interfaces de esforco, jogo
fisicamente interativo, interface
esportiva, esportes a distancia,
videogame ativo, exergaming, jogos
de esforgo, interfaces corporais e
interfaces incorporadas.
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gimento de uma nova classe de jogos digitais, que proporcionam ao usudrio o
desenvolvimento de habilidades sensoriais e motoras, gracas a possibilidade
de emulacdo percetiva, propiciada por mecanismos de realidade virtual e
tecnologias de rastreio e atuacdo (Vaghetti & Botelho, 2010).

A tecnologia dos exergames coloca novos desafios e discussdes para
a Educacao Fisica, tendo em vista que incorpora a a¢do de “mover-se para
jogar”, o que se contrapde a passividade e inatividade do jogador (Baracho et
al, 2012). Desse modo, os exergames podem servir de auxilio aos professores
de Educacao Fisica, que, diversas vezes, encontram obstaculos para incluir os
alunos nas atividades propostas em aula (Vaghetti & Botelho, 2010). Tais re-
cursos associados a estratégias de ensino podem possibilitar ao aluno, sem ou
com deficiéncia, a experiéncia de sensacdes e emocdes do jogo digital ativo,
contribuindo para a motivacao e participacdo de todos os alunos nas aulas
(Baracho et al., 2012).

Todavia, mesmo com os direitos da pessoa com deficiéncia garanti-
dos em leis, processos dialéticos e antagonicos, como inclusdo e exclusdo,
apresentam-se regularmente no ambito escolar, incluindo as aulas de Educa-
cao Fisica. Conforme Santos e Fonseca (2011), o processo de constru¢dao de um
sentido inclusivo requer um constante avaliar e repensar de posi¢cdes, um pro-
blematizar de representacdes e, consequentemente, espera-se, um
transformar de atitudes de um sentido excludente a um sentido inclusivo.

Baseado no exposto, o objetivo desta revisdo integrativa foi
analisar os exergames como possibilidade de recurso pedagogico motivador
para o aumento da pratica de exercicios fisicos e gasto energético nas aulas de
Educacao Fisica.

2. METODOLOGIA

A revisao integrativa da literatura é um método de pesquisa que visa conden-
sar informacgdes sobre determinado assunto, permitindo a inclusdo de estudos
diversos para o entendimento do fendmeno estudado (D’Avila et al, 2017).
Trata-se de um estudo descritivo que contribui para compreender e evidenciar
o conhecimento atualizado sobre uma tematica especifica, uma vez que a revi-
sdo integrativa é elaborada com o objetivo de sintetizar, comparar, analisar e
discutir estudos independentes sobre um mesmo tema (Souza et al., 2010).

As buscas foram realizadas nas bases de dados eletrénicas MedLine
(via PubMed) (National Library of Medicine, Estados Unidos), ERIC (Education
Resources Information Center, do Institute of Education Science, Estados
Unidos), Scopus (Elsevier, Holanda), SciELO (Scientific Eletronic Library
Online), Redalyc (Red de Revistas Cientificas de América Latina y el Caribe,
Espafia y Portugal), Campbell Collaboration (vinculada a Cochrane
Collaboration) e Google Scholar. Foram utilizados os descritores: “Educacao
Fisica”, “exergames”, “videogames”, “jogos eletrénicos”, “inclusdao”. Esses
termos e seus sindnimos foram combinados utilizando os operadores
booleanos OR (entre os sinénimos) e AND (entre os termos) para formar a
frase de busca. A consulta foi realizada em artigos originais, em portugués e
inglés. Dois avaliadores conduziram a busca de forma independente nas bases
eletronicas mencionadas. Em caso de divergéncia na extra¢do dos dados ou na
inclusdo dos estudos, um terceiro avaliador foi consultado.

Como critério de inclusdo, foram utilizados: a) estudos que versas-
sem o conceito de jogos digitais em que ha interacao por meio de movimentos
corporais; b) estudos que abordassem os exergames como instrumento peda-
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gbgico na Educacao Fisica; c) estudos que utilizassem os exergames como
estratégia para a pratica de atividades fisicas; d) arco temporal entre 2006 e
2019. Justifica-se o inicio do arco temporal em 2006 devido ao lancamento dos
videogames ativos, mesmo ano que surgiu o aumento de estudos com jogos di-
gitais.

Ap6s o grande sucesso do Dance Dance Revolution® (DDR), inven-
tado em 1998, game que inclui dancga, jogo e musica, foram criados trés
sistemas de consolas bem conhecidos, sobretudo pelos nativos digitais. Em
2006, a Nintendo® lancou o Nintendo Wii®, trazendo controlos sem fio capazes
de detetar o movimento e permitir que os jogadores controlem os personagens
por meio de movimentos realizados com o corpo. Em 2010, com mesmo con-
ceito de controlo por movimento, a Sony® lancou o PlayStation 3 Move®. No
mesmo ano, a Microsoft© inovou os jogos, apresentando o Xbox Kinect 3609,
que utiliza um dispositivo com uma camara para scanear e transferir as acoes
corporais para os games, permitindo que o jogador esteja com as maos livres
(Dill, 2013).

Foram excluidos: a) estudos que ndo relacionaram a utilizacdo dos
jogos digitais ativos com a area da educacdo e/ou da saude; b) estudos nao
estratificados pelo Qualis Periédicos?.

3. RESULTADOS

A busca identificou 1038 artigos cientificos (Figura 1) sobre a aplicacao dos
exergames e a pratica de atividade fisica. Desse total, 813 foram descartados
por se encontrarem em duplicidade, restando 225 artigos. Ap0s a leitura dos
titulos e resumos, 186 estudos estavam em desacordo com os critérios de ele-
gibilidade. Com a leitura na integra de 39 artigos, foram selecionados 16 (nove
em portugués e sete em inglés), categorizados em trés sec¢des: cinco sobre
exergames e a influéncia motivadora; sete sobre exergames e gasto energético;
quatro sobre exergames e alunos com deficiéncia (dificuldade motora; parali-
sia cerebral; Trissomia 21).

Figura 1
Fluxograma do processo de sele¢do dos estudos incluidos na revisGo

Artigos identificados nos bancos de dados de buscas
(n=1038)

Artigos duplicados removidos
(n = 813)

A 4

y
Artigos disponiveis
(n = 225)

Artigos excluidos com base no titulo e
resumo (n = 186)

Y

v

Artigos avaliados para leitura do texto
completo (n = 39)

Artigos excluidos apds aplicagdo dos
critérios de inclusdo (n = 23)

Y

A 4

Estudos incluidos na revisido
(n=16)
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2. O Qualis Periédicos é um
conjunto de procedimentos criado
pela Coordenacao de
Aperfeicoamento de Pessoal de
Nivel Superior (CAPES), utilizados
no Brasil para avaliar e classificar
a qualidade de periddicos
cientificos (Al e A2: exceléncia
internacional; B1 e B2: exceléncia
nacional; B3, B4 e B5: média
relevancia; C: baixa relevancia).
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A Tabela 1 exibe os cinco estudos que apresentaram as contribui-
coes dos exergames no processo de ensino-aprendizagem e a influéncia
motivadora dos exergames nas aulas de Educacgédo Fisica.

Tabela 1
Os exergames como recurso pedagogico motivador nas aulas de Educagdo
Fisica
Autor Titulo do Amostra Tipo de Consideragdes Qu Base de
/ano artigo estudo alis  dados
Aratjo Virtualizagdo 30 alunos, entre 11 e 15 Estudo A andlise apontou os B1 SciELO
etal desportiva e anos de idade, do ensino qualita- jogos eletrénicos
(2011) 0S novos pa- fundamental I de duas tivo como um relevante
radigmas escolas da rede publica e descri- instrumento de soci-
para o privada do estado da tivo de alizagdo, diversdo e
movimento Paraiba campo aprendizagem.
humano
Bara- Os 117 voluntarios de ambos Estudo Os ambientes imersi- Bl SciELO
cho et exergames e os sexos com idade entre de vos de realidade
al. a Educagdo 13 e 14 anos, alunos de carater virtual estdo forte-
(2012) Fisica escolar = uma escola publica da descri- mente presentes no
na cultura cidade de Diamantina/MG tivo- quotidiano dos alu-
digital explora- nos, indicando que a
tério cultura digital é uma
via inevitavel.
Finco Laboratério 24 voluntdrios, sendo 12 do  Estudo Foi observado que os Bl Google
etal de sexo masculino e 12 do experi- alunos que normal- Scholar
(2015)  exergames: sexo feminino, divididos mental mente nio
um espago em, no maximo, quatro demonstravam inte-
complemen- alunos por grupo, de resse pelas aulas de
tar para as acordo com as faixas de Educacdo Fisica pas-
aulas de Edu- idade: 8-9,10-11, 12-14 saram a apresentar
cagdo Fisica anos uma atitude positiva
em relagdo as prati-
cas com 0s
exergames, evidenci-
ando disposi¢do em
colaborar com os co-
legas.
Gao et Video game- 268 voluntarios de ambos Estudo 0 exergame DDR Al Scopus
al. based 0s sexos, alunos da 32 e 52 experi- como exercicio au-
(2013) exercise, La- séries de uma escola prima-  mental mentou os escores
tino ria urbana da regido oeste estudantis ao longo
children’s de Mountain/EUA. A do tempo, sugerindo
physical grande maioria das considerar o
health, and criangas era de familias de exergaming nas
academic imigrantes latinos economi- escolas a fim de
achievement camente desfavorecidos, promover um estilo
com responsaveis com grau de vida fisicamente
de instrugdo basico de ativa e aumentar o
ensino sucesso escolar entre
as criancas latinas.
Sun Exergaming 74 alunos (34 meninos, 40 Estudo As evidéncias Al PubMed
(2012) impact on meninas) da 42 série com experi- sugerem que 0s
physical idade de 9 a 12 anos. 60,8%  mental exergames podem ter

activity and
interest in
elementary
school
children

eram afro-americanos,
20,3% latinos, 9,5%
caucasianos, 2,7% asiaticos,
1,4% nativos americanos e
5,4% multirraciais
americanos

um forte poder moti-
vacional, mas é
prematuro afirmar
que eles aumentarao
a pratica de exerci-
cios fisicos o
suficiente para que as
criangas recebam be-
neficios de satde na
Educacdo Fisica.

Araujo et al (2011) analisaram os processos de virtualizacdao
desportiva, ligados aos exergames, sua interferéncia na cultura corporal e as
possiveis implicacdes para a Educacdo Fisica. Foi adotada a pesquisa
qualitativa descritiva de campo, em que foram realizadas entrevistas com 30
alunos entre 11 e 15 anos de idade do ensino fundamental II de duas escolas
darede publica e privada do estado da Paraiba, Brasil. Presentes no quotidiano
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dos voluntarios, os exergames apresentaram-se como mecanismos de
socializacao, diversao e aprendizado.

Gao etal. (2013) analisaram, durante os anos de 2009 e 2010, o im-
pacto do exergame DDR na aptidao fisica e melhoria no rendimento escolar dos
alunos. As intervenc¢des foram feitas nos intervalos das aulas, durante 30 mi-
nutos e trés vezes por semana. A pesquisa constatou que os exergames
contribuiram para o processo de ensino-aprendizagem através da melhoria no
desempenho escolar. Os autores sustentam que os exergames influenciaram na
atividade cerebral.

Segundo Baracho et al (2012), a cultura digital, na qual estao
presentes os exergames, é uma via inevitavel, um caminho a ser percorrido
pela atual e futura geracao. Na pesquisa, 117 alunos de Diamantina/MG, Brasil,
responderam a questionarios sobre a presenca das tecnologias da informacao
e comunicacdo e o fendmeno da virtualidade no quotidiano. Em seguida, seleci-
onaram oito destes participantes, que nunca tinham jogado exergames, para
praticar o jogo beisebol no Wii Sports em horario extracurricular e, posterior-
mente, realizaram o beisebol real. Observou-se que o exergame contribuiu
para dinamizar o processo de ensino-aprendizagem, pois incorporou possibi-
lidades de novas experiéncias corporais de movimento, apontando intera¢des
e utilizacdo da ferramenta de maneira reflexiva e estratégica.

Finco et al. (2015) submeteram, por um periodo de trés meses, 24
alunos desmotivados com as aulas regulares de Educacdo Fisica a um labora-
torio de exergames (consola Xbox Kinect Sports e Kinect Adventures), onde uma
das aulas semanais era realizada por esta via, e a outra no local regular da pra-
tica da Educacao Fisica. Cada sessao teve duracdo de uma hora e no maximo
quatro alunos poderiam, na mesma hora, utilizar o laboratério. A coleta dos
dados deu-se a partir de anotagdes num diario de campo para identificar as
contribuicdes dos exergames na pratica de exercicios fisicos e no desenvolvi-
mento de habilidades sociais. Notou-se que os exergames podem ser uma
alternativa para a cooperagdo e de envolvimento com o exercicio fisico para
esses alunos desmotivados.

Sun (2012) explorou o impacto dos exergames na motivacdao do
interesse situacional dos alunos em comparagdo com as atividades
tradicionais de Educacgio Fisica. Foi aplicada uma escala do tipo Likert? para
avaliar o interesse situacional. Foram selecionados 74 alunos de 9 a 12 anos
de idade, que realizavam atividades com exergames duas vezes por semana por
30 minutos. No total, foram 32 interven¢des em duas unidades de ensino.
Verificou-se que tal interesse foi maior na unidade com exergames quando
comparados com os jogos tradicionais realizados na “sala de aula” de Educacao
Fisica. Entretanto, constatou-se que a unidade com atividades tradicionais foi
mais efetiva na melhoria da condicdo cardiorrespiratdria dos alunos.

Sun (2012) recomenda que os professores utilizem os exergames
de maneira intercalada com as atividades reais. Isto é, os exergames devem ser
utilizados como estratégia para introduzir ou iniciar a vivéncia de alguma mo-
dalidade ou exercicio, que posteriormente sera abordado no ambiente natural,
possibilitando maior adesao ao contetudo.

A Tabela 2 apresenta sete artigos que utilizaram os exergames
como instrumento de aumento do gasto energético e da atividade fisica. Esses
estudos revelaram que os exergames, quando comparados com 0s jogos
digitais tradicionais (sem requisicdo da acdo do movimento do usudrio),
podem ser usados como instrumento de aumento da pratica de exercicios
fisicos nas aulas de Educacao Fisica e enfrentamento da inatividade fisica e do
sedentarismo.
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3. AEscala Likert é uma escala
de resposta psicométrica, utilizada
na maioria das vezes em
questionarios, sendo um dos mais
antigo e tradicional indicadores de
satisfacdo em pesquisas de
opinido (exemplo: discordo
totalmente; discordo
parcialmente; indiferente;
concordo parcialmente; concordo
totalmente).
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Tabela 2

Os exergames como instrumento de aumento do gasto energético e de
exercicios fisicos nas aulas de Educacdo Fisica

Autor/ Titulo do Amostra Tipo de es-  Consideragdes Qual Base
ano artigo tudo is de
da-
dos
Fogel et The effects of 4 criangas (2 meninos e 2 Estudo ex- O exergaming parece Al Pub
al. exergaming on  meninas) da 52 série de perimental  promissor como um Med
(2010) physical uma escola publica com método para aumentar a
activity among 9 anos de idade, pratica de exercicios
inactive inexperientes com fisicos nas aulas de
childrenin a exergames, inativos Educacao Fisica entre
Physical fisicamente, com criangas inativas e pode
Education sobrepeso e pouco ser uma possivel inter-
classroom condicionamento fisico vengao para a obesidade
infantil.
Graves The 13 voluntarios, sendo 6 Estudo ex- 0O aumento do movi- Al Pub
etal. contribution of  meninas e 7 meninos perimental  mento dos membros Med
(2008) upper limb and  com idade entre 11 a 17 superiores e do corpo
total body anos, que ja tenham total durante os jogos
movement to usado o Nintendo Wii ativos no Wii Sports
adolescents’ anteriormente a aumentou o gasto
energy intervengao energético e a frequéncia
expenditure cardiaca em comparagao
whilst playing com os jogos tradicionais.
Nintendo Wii
Graves Energy 5 meninas e 6 meninos Estudo ex- O gasto caldrico com os Al Pub
etal. expenditure in de 13 a 15 anos, perimental  jogos Wii Sports foi maior Med
(2008) adolescents sedentarios e com com esco- ao comparem com 0s
playing new experiéncia em jogos lha da jogos digitais
generation para computador amostra tradicionais.
computer por conve-
games niéncia
Lannin  Activity 22 criangas (12 * 2 anos, Estudo ex- O jogo Boxing do Al Pub
gham- promoting 11 meninos e 11 perimental  Nintendo Wii foi capaz de Med
Foster video games meninas) e 20 adultos aumentar potencialmente
etal and increased (34 = 11 anos, 10 homens 0 gasto energético das
(2009) energy e 10 mulheres), todos criangas.
expenditure voluntarios
Lwin &  Can exergames 398 alunos da 52 série. Estudo ex-  Os exergames favore- Al Pub
Malik impart health 58,5% eram do sexo perimental  ceram para o aumento da Med
(2014) messages? masculino. A idade média  dividido atividade fisica. Ja o
Game play, da amostra foi de 10,2 em dois tempo destinado a
framing and anos, composta por grupos assistir televisao ou
drivers of 59,5% de chineses, 21,9%  (grupo jogando videogames sem
physical de malaios, 11,6% de jogos movimento ocasionou na
activity among  indios e 7,0% de outras digitais diminuigao do nivel de
children racas tradicio- atividade fisica.
nais e
grupo
exergames)
Quinn Introduction of ~ Composta por 86 vo- Estudo ex-  Os alunos apds a A2 Pub
(2013) Active Video luntarios de ambos os perimental  intervengao tornaram-se Med
Gaming into sexos, alunos da 62 série significativamente mais
the middle de uma escola piloto ativos nas aulas de
school curricu- Educacgao Fisica quando
lumasa comparados com 0s
school-based resultados antes da
childhood intervengao.
obesity
intervention
Shayne  The effects of 4 meninos da 32 série de Estudo 0 uso de exergaming nas Al Pub
etal. exergaming on  uma escola publica da experimen  aulas de Educagao Fisica Med
(2012) physical Flérida. Todos alunos tal pode ser um instrumento
activity in a com experiéncia em para aumentar a pratica
third-grade exergames, ativos de exercicios fisicos entre
physical fisicamente, possuindo criangas do ensino

education class

massa corporal dentro da
normalidade e com bom
condicionamento fisico

fundamental.
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A pesquisa de Graves, Stratton, Ridgers e Cable (2008) objetivou
comparar o gasto energético de adolescentes enquanto praticavam jogos digi-
tais tradicionais e os exergames. Os resultados apontaram que o gasto
energético com os exergames foi superior ao dos jogos digitais tradicionais.
Graves, Ridgers e Stratton (2008) também realizaram avaliagdes sobre os mo-
vimentos corporais com adolescentes, enquanto estes utilizavam jogos digitais
tradicionais e exergames. Os pesquisadores observaram que os exergames au-
mentaram o gasto energético e a frequéncia cardiaca por meio dos
movimentos dos membros superiores, bastante solicitados nas intervenc¢des
com o Wii Sports (bdlingue, ténis e boxe).

A experiéncia de Lanningham-Foster et al. (2009) testou a hipotese
de que tanto criancas quanto adultos gastariam mais calorias quando partici-
pavam de jogos exergames comparado com os jogos digitais tradicionais. Apos
realizar a pesquisa com 22 criangas e com 20 adultos, ambos saudaveis, os re-
sultados mostraram que o gasto energético foi significativamente maior em
todas as atividades das criancas e dos adultos que jogaram o Nintendo® Wii,
medido pela acelerometria. No entanto, as criancas movimentaram-se ainda
mais que os adultos. O estudo conclui que promover atividades por meio dos
exergames colabora potencialmente para o aumento do movimento e do gasto
energético de adultos e principalmente de criancas.

Lwin e Malik (2014) introduziram mensagens educativas sobre sa-
ude, tentando influenciar o comportamento das criancas em relagdo a pratica
de exercicios fisicos. A pesquisa contou com 398 alunos divididos por trés es-
colas de Singapura, separados em distintos grupos. Um designado para a
condi¢do experimental - classe com exergames - e outro para controlo - classe
com jogos digitais tradicionais. A analise foi feita durante seis semanas de in-
tervencdao com sessdes de 45 minutos. Percebeu-se que o tempo gasto
assistindo televisdo ou jogando videogames tradicionais contribuiu para a di-
minuicdo do nivel de atividade fisica. Mas, o uso dos exergames aliado as
mensagens educativas sobre satde surtiu efeito positivo ao estimular os alu-
nos na realizacao de exercicios fisicos.

Fogel et al. (2010) e Shayne et al. (2012) realizaram intervengdes
parecidas. Os alunos realizaram exercicios com exergames duas vezes por
semana durante um ano letivo. Ambos estudos compararam os efeitos da uti-
lizacao de exergames com a pratica de atividades tradicionais numa classe de
Educacao Fisica. A diferenca entre as pesquisas foi que Fogel et al. (2010) uti-
lizaram como amostra criangas inexperientes com exergames, inativas, com
sobrepeso e pouco condicionamento fisico, enquanto Shayne et al. (2012) uti-
lizaram como amostra criangas com experiéncia em exergames, ativas, com
massa corporal dentro da normalidade e com bom condicionamento fisico.

Nos dois protocolos, houve aumento no nivel de exercicios fisicos
em comparacdo aos indices de atividades fisicas tradicionais anteriores a in-
tervencdo. Todavia, quanto a melhoria no condicionamento cardiorrespirato-
rio, nao foram obtidos resultados conclusivos, coletados e observados pelos
avaliadores que utilizaram uma espécie de didrio de campo, semelhante a
escala de Borg? onde eles mesmos, e nio os praticantes dos exercicios,
analisaram e sugeriram valores para a escala de percecdo subjetiva de esforco.

A preocupacdo em melhorar o curriculo da Educacao Fisica através
da inclusao dos exergames esta presente no estudo de Quinn (2013). O autor
utilizou seis semanas para incorporar os exergames numa sala de aula tradici-
onal. Foram cinco sess0es por semana, com dura¢do de 42 minutos. A amostra
foi composta por 86 alunos, e os professores tiveram treino para utilizar os
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4. A Escala de Borg ou Tabela de
Borg é uma ferramenta
internacionalmente validada usada
na monitoragao da intensidade do
exercicio fisico. Originalmente, em
uma escala de 0 a 20, o individuo
aponta na tabela o valor
equivalente a percepcao subjetiva
de esforco.
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exergames. O efeito da experiéncia foi medido com testes pré e pds-interven-
coes. Os alunos participaram de jogos reais e jogos nos exergames. Os
resultados indicaram que os alunos foram significativamente mais ativos nas
aulas depois da interveng¢do com exergames. A utilizagdo desse dispositivo con-
tribuiu, também, para influenciar a pratica de atividades fisicas nos momentos
de lazer.

A Tabela 3 apresenta quatro artigos que apontaram o uso dos
exergames especificamente em pessoas com deficiéncia.

Tabela 3
O uso dos exergames com pessoas com deficiéncia
Autor Titulo do artigo Amostra Tipo de Consideragoes Qualis  Base de
/ano estudo dados
Dionisia Exergame: interacao 20 alunos de  Estudo Exercicios fisicos B4 Google
& entre games e ambos os de caso feitos através do Scholar
Ventura criangas portadoras  sexos com exergame
(2016) de paralisia cerebral idade entre mostraram-se
10 e 20 anos eficientes e
com algum produtivos. As
tipo de criangas ficaram
paralisia motivadas e foram
cerebral participativas por
ser uma atividade
dindmica. A musica
despertou
interesse, de-
senvolvendo os
aspetos motor,
cognitivo, afetivo,
emocional e
criativo.
Medeiros  Efeitos dos 64 criancas Estudo Sugere-se que 0s B1 SciELO
et al. exergames em de ambos os expe- exergames podem
(2018) criangas comrisco e sexos com rimental ser ferramentas
dificuldade idades entre cego Uteis para a me-
significativa de 8 e 10 anos, rando- Lhoria do
movimento: um com risco e mizado desempenho
estudo cego dificuldade motor, além de
randomizado significativa oferecer subsidio
de para uma opgao de
movimento estimulagao do
movimento.
Pereira et  Uso do Nintendo 1 crianga de Estudo As atividades pro- B3 Google
al. (2013)  Wii e adaptagoes 8 anos de de caso postas pelo Scholar
cardiorrespiratorias idade do ambiente virtual
agudas em uma sexo emulado pelo
crianga com masculino Nintendo Wii foram
Sindrome de Down:  com capazes de alterar
relato de caso Trissomia 21 as respostas
cardiovasculares
agudas.
Santos et  Utilizagao do 2 criangas, de  Estudo O Nintendo Wii foi B1 Redalyc
al. (2013)  Nintendo Wii como ambos os de caso um recurso bem
recurso incentivador  sexos, com aceite pelas
de atividade fisica idades entre criangas,
em criangas com 11 e 12 anos favorecendo a
Sindrome de Down:  com promogao de ati-
estudo de caso Trissomia 21 vidades fisicas
leves.
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A experiéncia de Medeiros et al. (2018) analisou o efeito de um pro-
grama de interven¢do motora com exergames em 64 criancas com idades entre
8 e 10 anos de ambos os sexos, com risco e dificuldade significativa de movi-
mento. Foram feitas 18 sessdes de 45 minutos. Para identificar as criancas com
risco e dificuldade motora, foi usada a Bateria MABC-22, De entre os principais
resultados, observou-se que, apds a sessdo motora usando os exergames,
kinect sports (futebol e atletismo) e kinect sports (esqui, ténis e tiro ao alvo),
houve melhoria significativa no desempenho motor do grupo experimental,
bem como a retencdo da aprendizagem, indicando um efeito positivo do pro-
grama de intervencao. Além disso, o numero de criangas em risco e com
dificuldade significativa de movimento diminuiu, a maioria passou a ser cate-
gorizada sem dificuldade de movimento. Com isso, sugere-se que os exergames
podem ser ferramentas Uteis para a melhoria do desempenho motor, além de
oferecer subsidio para uma opc¢ao de estimulacdo do movimento.

Santos et al. (2013) realizaram um estudo de caso com duas
criangas (11 e 12 anos de idade) com Sindrome de Down (Trissomia 21). O
estudo avaliou a eficacia do exergame como recurso incentivador para a
atividade fisica e redugdo do deficit de equilibrio. As intervenc¢des, com 20
minutos cada uma, foram realizadas por dois meses. Para a recolha de dados
foi utilizada a Escala de Equilibrio de Berg® antes e ap6s a utiliza¢do do game
Wii balance board (plataforma de equilibrio) do Nintendo® Wii Fit Plus. Os
resultados apresentaram discreta melhoria na pontuacdo da escala de
equilibrio de Berg, aproximacdo dentro da normalidade do centro de massa
corporal e, ainda, melhores pontuacdes nas provas fisicas da consola. Os
autores concluiram que o exergame é um recurso que favorece a reabilitacdao
funcional, além de ser bem aceite entre as criancas.

Pereira et al. (2013) também realizaram um estudo de caso. A
amostra contou com uma crianga com Trissomia 21. O objetivo foi verificar as
alteracdes cardiorrespiratérias antes e durante a utilizagdo do Nintendo® Wii.
Os exergames selecionados envolveram o basquete, socos e corrida. Foram re-
alizadas 12 sessdes com frequéncia de trés vezes por semana. Antes das
intervencoes, em repouso, foi medida a saturacao de oxigénio e, durante as in-
tervencoes, foram medidas a frequéncia cardiaca e a frequéncia respiratoria.
Concluiu-se que o ambiente virtual, que exigiu precisdo e coordenagdo ao exe-
cutar os desafios dos games, através da incorporagdo do movimento da
crianga, contrariando a ideia do sedentarismo, da passividade e da inatividade,
foi capaz de gerar altera¢des agudas saudaveis ao sistema cardiorrespiratorio.

O estudo de Dionisia e Ventura (2016) verificou a importancia dos
exergames na motivacdo de praticas de exercicios fisicos em criangas e jovens
de 10 a 20 anos com algum tipo de paralisia cerebral, que frequentavam a As-
sociagdo de Pais e Amigos dos Excepcionais (APAE) da cidade de
Americana/SP, Brasil, com dificuldades e desinteresse pela pratica de ativida-
des fisicas convencionais. Os games utilizados para a observacao foram o Just
Dance 4, o futebol e o vélei do Kinect Sports, que tiveram uma tima aceitacao
pelos participantes, pois eles vibraram e ativamente queriam participar cada
vez mais. A conclusdo a que se chegou foi que os exercicios fisicos feitos com o
uso dos exergames sdo eficientes e produtivos, uma vez que as criancas e o0s
jovens ficaram motivados e foram participativos através do interesse pela mu-
sica e das atividades dindmicas, despertando o desenvolvendo dos aspetos
motor, cognitivo, afetivo, emocional e criativo.
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5. A Movement Assessment
Battery for Children Second Edition
(Bateria MABC-2), trata-se de uma
avaliagao motora padronizada, que
vem sendo utilizado
mundialmente para identificar e
descrever dificuldades de
movimento em criangas e
adolescentes de 3 a 16 anos de
idade. A bateria é composta por
oito testes motores para cada
faixa ou banda de idade (banda 1:
criangas de 3 a 6 anos de idade;
banda 2: de 7 a 10 anos; banda 3:

6. A Escala de Equilibrio de Berg,
também chamada Balance Scale,
compreende em uma escala de 14
tarefas relacionadas as atividades
da vida diaria, que envolvem o
equilibrio estatico e dinamico, tais
como alcangar, girar, transferir-se,
levantar-se e permanecer em pé.
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4. DISCUSSAO

Osresultados dos estudos apresentados nesta revisao, de modo geral, sugerem
que o uso dos exergames como intervencao pode ser um recurso pedagogico
motivador e ferramenta de aumento do gasto energético na pratica de exerci-
cios fisicos nas aulas de Educacao Fisica, pois abarcam o movimento corporal
conjugado a ludicidade e incita¢do, sendo bem aceite pelos alunos sem ou com
deficiéncia.

Griibel e Bez (2006) comentam que a for¢ca pedagoégica dos
exergames consiste em desenvolver habilidades e transmitir conhecimentos
de forma ludica e prazerosa. Os jogos digitais tém-se tornado uma atividade
bastante difundida na sociedade. Muitos jovens utilizam-nos como entreteni-
mento nos mais variados locais, como escola, casa, autocarro, carro e praia.
Para Quiroga et al. (2009), muitos jogos estdo sendo desenvolvidos com o obje-
tivo de educar ou de treinar alguma habilidade humana e envolvem principal-
mente as areas da educacdo e da computacao.

Alguns autores (Di Tore et al., 2012; Sgro et al., 2013) apontam que
a plataforma Xbox 360® é a ferramenta eletronica mais aconselhada para as
aulas de Educacao Fisica. Isso deve-se ao Kinect representar a solu¢ao mais util
para compartilhar experiéncias de exergames no ambiente educacional. Além
disso, tem alta difusdo entre os jovens, flexibilidade tecnolédgica e custo acessi-
vel. A partir de suas caracteristicas basicas - imersao, interacdo e envolvi-
mento - é possivel pensar a utilizacao dos exergames como meio de ampliacao
das formas de ensino-aprendizagem dos diversos contetidos da Educacado
Fisica (Baracho et al.,, 2012).

Semelhantemente aos estudos que apresentaram as contribuicdes
dos exergames no processo de ensino-aprendizagem e a influéncia motivadora
dos exergames nas aulas de Educacao Fisica, Costa et al. (2015) ressaltam que
os (exer)games podem ser ferramentas eficazes como forma de aumentar a ca-
pacidade do cérebro para a aprendizagem, pois favorecem o controlo cogni-
tivo, percecao cinestésica, autodominio, autoconfianga, desejo de aprender,
motivacao e excitacao.

Nesse mesmo sentido, Fardo (2013) relata que os elementos dos
exergames possuem mecanismos que proporcionam experiéncias significati-
vas no meio escolar ou em outro ambito de aprendizagem, potencializando a
motivacdo e participacao dos inseridos nesses ambientes. Conforme Finco et
al. (2012), os exergames sao envolventes, apresentam desafios, possibilitam
realizar atividades fisicas e permitem interacdo com outras pessoas. No
entanto, ndo se deve assumir os exergames como substituto do ambiente real
de aprendizagem, mas sim como artefacto de inovacdo que, nesse caso,
expande as possibilidades do movimento humano (Baracho et al., 2012).

Corroborando os estudos que utilizaram os exergames como instru-
mento de aumento do gasto energético e da pratica de exercicios fisicos nas
aulas de Educacdo Fisica, Bekker et al. (2010) constatam que, ao contrario dos
jogos digitais tradicionais classificados como atividades refor¢cadoras do se-
dentarismo, os exergames vém-se tornando um novo recurso para a area da
Educacao Fisica, ja que a particularidade principal desses games é o movi-
mento humano. Os exergames sao videogames ativos que necessitam do
movimento do jogador para que sejam alcan¢ados os objetivos. Esse movi-
mento € captado por sensores de movimento, como plataformas, joysticks
(controlos) e kinects (camaras) (Lieberman et al.,, 2011).

A utilizagdo dos exergames analisados na Educacao Fisica esta rela-
cionada, principalmente, com o entretenimento e formas alternativas de
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exercicio fisico. Algumas escolas nos EUA adotaram o uso desses games nas
aulas de Educacao Fisica, pois é uma atividade que proporciona gasto energé-
tico junto com a ludicidade. Entretanto, também podem ser utilizados como
ambientes virtuais de aprendizagem para novos movimentos, gestos desporti-
vos ou simplesmente como arcabougo para incrementar e aumentar a pratica
de exercicios e o nivel de atividades fisicas (Vaghetti & Botelho, 2010).

Em relagdo aos estudos que usaram os exergames com alunos com
deficiéncia, entende-se que os exergames fazem parte das novas tecnologias
que estao sendo usadas para a criacao de ambientes virtuais de aprendizagem,
amplamente discutidas no campo das ciéncias em educacdo digital. O uso
dessa ferramenta possibilita a criagdo de softwares educativos e a aprendiza-
gem através da simulagdo em ambientes de realidade virtual, nos quais as
possibilidades de visualizagdo de conteudos se tornam ilimitadas. Indepen-
dentemente da marca do aparelho, os games disponibilizados, entre tantas
possibilidades, simulam a pratica de diferentes modalidades desportivas, que
podem ser utilizados em diversos conteidos pedagdégicos (Patel et al,, 2009).

De acordo com Maia et al (2014), é necessario disponibilizar
alternativas pedagdgicas e de acessibilidade que minimizem as barreiras a
participacao e aprendizagem. Richter et al. (2011) afirmam que é importante
fazer com que as criancas evidenciem as diferentes possibilidades de movi-
mentos, materiais historicamente criados e culturalmente desenvolvidos que
compdem a heran¢a e/ou o patrimonio das praticas corporais, visto que, tra-
tando-se de educacgdo, os professores podem promover situagdes pedagogicas
intencionais, possibilitando aos alunos experiéncias formativas que abranjam
a expressao das multiplas linguagens. Estas situa¢des devem conter formas de
se relacionarem consigo mesmo, com o outro, com os materiais, com os espa-
¢os, com 0s tempos e, principalmente, que os aproximem das produc¢des
culturais.

Em termos pedagogicos, € no jogo que as brincadeiras sao
realizadas; ele é que possibilita a fantasia e a imaginacao, e sdo as regras do
jogo que permitem relacdes entre objeto e individuo, entre aluno e professor.
As caracteristicas do jogo sdo: regras, objetivo, desafio, competicao, interacao,
representacao, resultados e feedbacks (Moita, 2007).

Para Baracho et al. (2012), os jogos digitais ativos podem ser um
recurso que potencializa o espaco da sala de aula tradicional, possibilitando
estimular os alunos, uma vez que sao dotados de alto poder de ilustracao, cons-
tituindo um mecanismo educacional que possibilita diferentes experiéncias.

Huizinga (2014) percebe o jogo como um elemento da cultura hu-
mana, constatando que o ato de brincar esteve sempre presente na sociedade,
com os brinquedos e jogos em constante desenvolvimento, acompanhando e
envolvendo o ser humano. O jogo tem repercussdes morais, estéticas e sociais.
O aluno percebe-se a si mesmo como unidade indissociavel, criando e recri-
ando formas novas de jogar; logo, o jogo apresenta-se como espacgo fecundo de
liberdade criadora, situando os sujeitos como construtores e reconstrutores
de sentidos das suas vidas, possibilitando-lhes a pratica da autonomia e da ou-
sadia (Retondar, 2011).

5. CONSIDERAGOES FINAIS
Compreende-se que os exergames podem ser utilizados como alternativa pe-

dagogica motivadora nas aulas de Educacdo Fisica com alunos sem ou com
deficiéncia. Além do carater do divertimento, os exergames podem ser instru-
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mento facilitador para o ensino-aprendizagem. O mundo fantasioso criado
pela ludicidade dos jogos digitais, que requerem realizacao de atividades fisi-
cas, aumenta o gasto energético e colabora na aprendizagem e desenvolvi-
mento motor, podendo contribuir para a aquisi¢ao cognitiva na construcdo de
novos saberes; cooperar nos processos afetivos de socializa¢cdo, comunicacao
e expressao; e promover melhorias na habilidade motora.

Contudo, é preciso ter cautela, pois a maioria dos estudos analisa-
dos apontaram respostas meramente descritivas no uso dos jogos digitais ati-
vos, ndo possuindo ainda base teorica consolidada e metodoldgica solidificada
dirigida aos exergames nas escolas. Necessitam-se investigacdes de cunho
epistemolégico que descrevam e conceituem o fenémeno com maior rigor me-
todologico, assim como estudos de cunho empirico que identifiquem e mensu-
rem as suas reais capacidades.

Além disso, nota-se que grande parte das escolas brasileiras nao
estdo apetrechadas com os equipamentos necessarios a pratica dos exergames
e, ainda, percebe-se que para haver eficacia e eficiéncia na inser¢do dos
exergames no ambito escolar, sdo necessarios espacos informatizados e ade-
quados para a instalagdo das consolas e kinects, que scaneiam os movimentos
dos alunos-jogadores e os aplicam nas a¢des dos games. E também preciso que
haja professores capacitados com conhecimentos prévios e aprofundados
sobre a dinamica dos videogames ativos. O emprego desses componentes em
atividades de ensino-aprendizagem nas aulas de Educacao Fisica deve ser pla-
neado e sistematizado a fim de que possam atender as expectativas do
curriculo existente, levando em consideracdo as especificidades dos alunos,
sem ou com deficiéncia.

Porém, destacam-se como pontos fortes desta revisao integrativa a
premissa de que os exergames em posse de professores qualificados e inseri-
dos na cultura digital podem permitir aos alunos diferentes experiéncias num
ambiente virtual, que possibilita ao aluno-jogador ter inumeras vivéncias mo-
toras e esforgos fisicos similares aos exercicios fisicos das aulas tradicionais
ou mesmo de um desporto, mas, podendo, ainda, unir virtualmente cada um
dos diversos alunos-jogadores em qualquer parte do mundo, independente-
mente do credo, racga, condicdo social e divergéncia politica, potencializando
novas maneiras de adquirir conhecimento. Devido a interacdo e ao envolvi-
mento exigidos, o aluno-jogador torna-se agente ativo, e esse protagonismo
pode ser um aspeto positivo para o ensino-aprendizagem.

Recomenda-se que trabalhos futuros investiguem a influéncia dos
exergames na aprendizagem motora de alunos com diferentes condic¢des soci-
oeconOmicas, envolvendo pesquisas que incluam linhas pedagdgicas da
Educacdo Fisica e problematicas, como politicas publicas, violéncia, género,
racismo e intolerancia.
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Exergames as a motivating pedagogical alternative in Physical
Education classes: An integrative review

ABSTRACT

This integrative literature review aimed to analyse exergames as a
possibility of motivating pedagogical resource for increasing the practice
of physical exercises and energy expenditure in Physical Education classes.
The descriptors “Physical Education”, “exergames”, “videogames”,
“electronic games”, and “inclusion” were used in the electronic databases
MedLine (via PubMed), ERIC, Scopus, SciELO, Redalyc, Campbell
Collaboration, and Google Scholar. Sixteen original articles were selected,
indexed by Qualis Periddicos (nine in Portuguese and seven in English),
categorized in exergames and the motivating influence; exergames and
energy expenditure; exergames and students with disabilities. The results
indicated that the use of exergames as an intervention can be a motivating
pedagogical alternative and a tool for increasing energy expenditure in the
practice of physical exercises in Physical Education classes, as they
encompass body movement combined with playfulness and incitement,
being well accepted by students with or without disabilities. It is
understood that the character of the fun that the exergames present can
be a facilitating device. The fanciful world created by the playfulness of
digital games, which require physical activity, makes it possible to increase
energy expenditure and collaborate in learning and motor development.

Keywords: Motor learning; Person with disabilities;
Mainstreaming Education; Digital game;
Integrative review
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Exergames como una alternativa pedagdégica motivadora
en las clases de Educacion Fisica: Una revision integrativa

RESUMEN

Esta revision integradora de la literatura tuvo como objetivo analizar los
juegos de ejercicios como una posibilidad de recurso pedagdgico motiva-
dor para incrementar la practica de ejercicios fisicos y el gasto energético
en las clases de Educacidn Fisica. Los descriptores “Educacion Fisica”, “ejer-
cicio”, “videojuegos”, “juegos electrénicos”, “inclusion” se utilizaron en las
bases de datos electrénicas MedLine (via PubMed), ERIC, Scopus, SciELO,
Redalyc, Campbell Collaboration y Google Scholar. Se incluyeron 16 articu-
los originales, indexados por Qualis Periddicos (nueve en portugueés y siete
en inglés), categorizados en juegos de ejercicios y la influencia motivadora;
juegos de ejercicios y gasto energético; juegos de ejercicios y estudiantes
con discapacidades. Los resultados indicaron que el uso de juegos de
ejercicios como intervencion puede ser una alternativa pedagogica moti-
vadora y una herramienta para incrementar el gasto energético en la
practica de ejercicios fisicos en las clases de Educacion Fisica, ya que
engloban el movimiento corporal combinado con la alegria y la incitacion,
siendo bien aceptado por estudiantes sin o con discapacidades. Se
entiende que el caracter divertido que presentan los juegos de ejercicios
puede ser un dispositivo facilitador. EL mundo fantasioso creado por la
alegria de los juegos digitales, que requieren actividad fisica, permite
aumentar el gasto energético y colaborar en el aprendizaje y el desarrollo
motor.

Palabras-clave: Aprendizaje motor;
Personas con discapacidad; Integracion Escolar;
Juego digital; Revision integrativa.
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