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Revisao

Ambientes virtuais de aprendizagem na educacéo ftsi: uma
revisdo sobre a utilizacao dé&xergames

Virtual learning environments in physical educatiarreview of the use of Exergames
César Augusto Otero Vaghettf e Silvia Silva da Costa Botelh§
Universidade Federal do Rio Grande (FURG), Rio @eaRio Grande do Sul, Brasil

Resumo

Ambientes virtuais de aprendizagem estao se difulodnas diversas areas do conhecimento e
as chamadas Tecnologias da Informacdo e Comunicagdtducacdo estdo proporcionando
novas formas de ensino e aprendizag&ames por exemplo, estdo sendo usados para
trabalhar habilidades cognitivas, atencao visuatmdria e resolucdo de problemas em
criancas. Recentemente, devido a possibilidaddilizagdo, com baixo custo, de tecnologias
de percepcao e atuagdo, surge uma nova clasgentkeesdenominad&Exergamegxercicio e
game, proporcionando ao usuario o desenvolvimestchabilidades sensoriais e motoras
propiciado por mecanismos de realidade virtuala [pssquisa bibliografica teve como objetivo
estabelecer um panorama geral sobre o contextbdus&xergamesapresentando agames
gue existem no mercado, suas caracteristicasagpés e possibilidades de uso na Educacéo
Fisica. As pesquisas encontradas foram classificada trés grupos: aspectos fisiolégicos;
aspectos psicolégicos e reabilitagdo, conformeilzagio de cadgame Exergamespodem

ser utilizados como ambientes virtuais de apregeéiza de novos movimentos, gestos
desportivos ou simplesmente como ferramenta paremaiar o gasto caldrico; sua utilizagao
esta relacionada ao entretenimento e a formasatteas de exercicio fisico e sua inclusédo ou
ndo no ambiente escolar limita-se & capacitaca@uiessores para utilizagcdo da ferramenta
em questéo. © Cien. Cogn. 2010; Vol. 15 (1): 078-08

Palavras-chave exergame; ambiente virtual de aprendizagem; educacao
fisica.

Abstract

Virtual learning environments are becoming popuilarvarious areas of knowledge, where
information and communication technologies are flimg new ways of teaching and
learning. Games, for example, are being used tadmgcognitive, visual attention, memory,
and problem solving skills in children. Recentljthwthe increase of accessibility of low cost
technology in the areas of perception and actioomes a new class of games called
Exergames. Through exercise and games, this vireglity is providing the user with the
opportunity to develop a variety of motor skilldasensory abilities. The research reveals that
Exergames are categorized into three groups of @sgp and usage: physiological,
psychological, and rehabilitation. = Exergames cailsoa function as virtual learning
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environments for new movements and gestures, osgorts, such as in tools to increase
caloric expenditure. They are also related to etai@ment and alternative forms of exercise.
Their inclusion in the school environment is lirdite teacher training for the use of these
tools. This literature review provides an examiaatiof the current context of Exergames,
including, recognizing games that are currently italdle on the market, and identifying
features and applications that are being utilizedthe area of Physical Educatio@ Cien.
Cogn. 2010; Vol. 15 (1): 076-088.

Keywords: exergame; virtual learning environment; physiealucation

1. Introducéo

Ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) estdo iseemninando nas diversas areas
do conhecimento. A presenca das chamadas Tecrwlogialnformacdo e Comunicacgéo
(TICs) na Educacéo esta proporcionando novas fodmasnsino e aprendizagem, de onde
surgem novas maneiras de veicular e acessar umdegranlume de informacdo e
conhecimento (Caparréz e Lopes, 2008).

As iniciativas para inclusdo de TICs na Educacao, rével de Brasil, segundo
Almeida (2008), restringem-se a propostas de iAsergas escolas dos dispositivos
tecnoldgicos caracterizados pela conex@meanete mobilidade, o que potencializa a criagao
da cultura tecnolégica na escola e a inclusdoaligia comunidade, numa perspectiva de
emancipacao social, aspecto essencial para a dgamudas desigualdades e o
desenvolvimento sustentavel. AVA, conforme Alme{@803), sdo sistemas computacionais
disponiveis nainternet que permitem integrar diferentes midias, linguagensecursos;
apresentar informagfes; desenvolver interacdes;dupino e socializar producdes,
independentemente do tempo e do espaco de cadapaate. Com a disseminacdo da rede
mundial de computadores, a educagédo ganha novsggeptvas. Nesse contexto, AVA estao
sendo utilizados para o ensino a distancia, tefec®mcias e eventos cientificos (Tarouco e
colaboradores, 2006).

A realidade virtual surgiu a partir de 1950, comsosauladores de voo para testes;
entretanto, a potencialidade desse instrumento parainamento, segundo Rosenblum e
colaboradores (1995), expandiu a aplicacdo da legiao para as diversas areas, como
Medicina, Engenharia, Arquitetura, Psicologia e ¢addo. A interface da realidade virtual € a
tecnologia responsavel por esse conjunto de ferm@®aeitilizadas na educacao, pois é capaz
de proporcionar uma maior interagdo com o usu@aogual a possibilidade de visualizar
ambientes diversos juntamente com outros érgadaewiiido, como audi¢do e tato, aumenta a
sensibilidade do usuéario. Portanto, ndo se trataum@ simples adaptacdo as novas
tecnologias: o acoplamento com os computadores sventendido pelos devires cognitivos
que podem ser produzidos, como o desenvolvimenfiedsamento estratégico, do raciocinio
e da percepcao (Kastrup, 2004).

Games por exemplo, estdo sendo usados como AVA pataaltrar habilidades
cognitivas, atencdo visual, memoria e resolucagpmdlemas em criancas (De Lisie e
Wolford, 2002). Os jogos educativos se baseiammterasse pelo ludico, independentemente
da faixa-etaria, e podem promover ambientes dendjm@gem atraentes, constituindo-se em
um recurso interessante para o estimulo e desemasito integral do aluno (Falkembach,
2006). Assim, surgem diferentes modalidades desjagjgitais capazes de desenvolver
diferentes habilidades: jogos de estratégia asdogiao desenvolvimento cognitivo de
processos de tomada de decisdo e jogos para desneopensamento ldgico (Oblinger,
2004). Como exemplo, destacam-s8&imon(memdria), Laranja Calculadora (Matematica),
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Train Game (formas geomeétricas)Alphabetical Wack a Molelinguagem), Pyramid
(pensamento estratégicdjultilingual 2 Color (escrita) eMove World(Ciéncias e Geografia).

Recentemente, devido a possibilidade de utilizac@m baixo custo, de tecnologias
de percepcéo e atuacado, surge uma nova claggmtesdenominadd&xergamegEXG). Esta
proporciona ao usuario, além das habilidades dtaheriormente, o desenvolvimento de
habilidades sensoriais e motoras, gracas a podaitdl de emulacdo perceptiva e de atuacéo,
propiciada por mecanismos de realidade virtualcadiegias de rastreio e atuacédo. Alguns
exemplos atualmente disponiveis no mercado s&tintendo Wii XBOX e Play Station
(http://www.nintendo.com/wji http://www.xbox.com/en-US/e http://www.us.playstation.
com).

Os EXG sdo uma nova ferramenta educacional pareCiéacias da Saude,
especialmente para a Educacgdo Fisica, visto queowinmanto humano é caracteristica
fundamental nesses tipos giemesAlguns autores, como Parizkova e Chin (2003) the3a
(2004), apontam varios aspectos educacionaisgaoses;contudo, classificam osgames
tradicionais como atividades sedentarias. Em coag@ar com os EXG, o aspecto ludico do
jogo e a fascinagédo da realidade virtual estaoriboimido para o crescente sucesso de tais
jogos. Dados empiricos revelam que professoresdiea€ao Fisica e Fisioterapeutas tém
utilizado EXG nas aulas e em trabalhos de reatdldaAlgumas escolas nos EUA adotaram o
uso dessegamesnas aulas de Educacao Fisica, pois € uma ativigiael@roporciona gasto
caldrico e entretenimento. Na area da Fisiotergpéaa muitos trabalhos de controle do
movimento e equilibrio, os mesmos também tém siiliaados. A possibilidade de utilizar o
movimento humano como parte integrante do jogowrisambiente favoravel para o ensino-
aprendizagem, estabelecendo-se como potencialmfenta didatico-pedagodgica a ser
investigada pela comunidade cientifica (Papastey@o09).

Esta pesquisa, portanto, teve como objetivo estebelum panorama geral sobre o
contexto atual dos EXG, encontrado na literatupgesentando ogamesexistentes no
mercado, suas caracteristicas, aplicacdes e fdutmilels de uso como AVA na Educagéo
Fisica.

2. Jogos games

O jogo € discutido por Huizinga (2005), no livibbmo Ludensobra de grande
importancia na area da Filosofia, publicada peimgira vez em 1938, onde relata que as
realizacées na ciéncia, na poesia, na guerraemag has artes sdo nutridas pelo instinto do
jogo. O autor enxerga o jogo como um elemento tarathumana, anterior a prépria cultura,
visto que esta pressupde a existéncia da soci¢deaana.

O que leva o jogador ao jogo, continua e repetat@? Knijnik (2001), analisando a
obra de Huizinga, mergulha no jogo em si mesmosums significacdo, na beleza e no
divertimento, e nos relata que o poder de fascoggi ele exercido ndo tem respostas
racionais, ultrapassando a esfera da vida humanaa ropria paixdo que residem as
caracteristicas do jogo. Dessa forma, tais quegiddsm, de certa forma, explicar o poder de
fascinacdo dos jogos eletrénicos, comumente chanddgames e também o porqué de
tantos educadores virem utilizando-os no ensindens e criancas. Grubel e Bez (2006)
comentam que a forca pedagogica gaesconsiste em desenvolver habilidades e transmitir
conhecimentos de forma ludica e prazerosa.

Os jogos eletrénicos tém se tornado uma atividdudgua na sociedade atual. Muitos
jovens os utilizam como entretenimento, nos maigeas locais: escola, 6nibus, casa, praia
etc. Segundo Quiroga e colaboradores (2009), myagms estdo sendo desenvolvidos com o
objetivo de educar ou de treinar alguma habilidag®ana=eenvolvendo principalmente as
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areas da Educacdo e da Computacdo. Dessa formgarnossfazem parte das novas
tecnologias que estdo sendo usadas para a criacambientes virtuais de aprendizagem,
amplamente discutidas em Educacao em Ciénciad.dPatdaboradore@009) afirmam que

0 uso desse ferramental possibilita a criacésoftevareseducativos e a aprendizagem através
de simulacdo em ambientes de realidade virtual,gunass as possibilidades de visualizacéo
de conteldos se tornam ilimitadas, para todoswassndo ensino.

Por outro lado, jogos de computador séo traditmeate controlados por teclados
joysticks mouses game padsatravés dos quais o usuario, sentado em freante monitor
ou a uma televisdo, interage com o0 jogo. Essa fodmainteracdo, infelizmente, tem
contribuido para o aparecimento de problemas denorddsculo-esquelética e de obesidade.
Gamesestédo relacionados com as variaveis de massa ebmatividade fisica. Ballard e
colaboradore$2009) relacionam o excesso de jogo ao sedentagsaobesidade, sugerindo
a reducédo do tempo de uso dos jogos e computademesemelhante sentido, Hedley e
colaboradoreq2004) citam a televisdo, o computadorjngernet e 0os gamescomo 0s
principais fatores relacionados a obesidade irffardb sedentarismo nos Estados Unidos. Os
mesmos fatores também sao indicados por pesquésabaasileiros como incentivadores de
um estilo de vida sedentario em jovens e adolessdtilva e colaboradores, 2008). Outros
problemas, como lesdes por esforgo repetitivoesrepiléticas, distdrbios do sono e vicio em
gamesonline também s&o citados por Badinand-Hubert e colaboead1998) e Hsu e
colaboradore§2009).

Se, por um lado, pesquisadores concluem que uilo ekt vida sedentario é
incentivado pelo uso deideogames por outro, defendem que determinados aspectos
educacionais podem ser trabalhados em funcdo dastedsticas e particularidades do uso
dos games O tempo gasto por jovens e adolescentesgames por exemplo, pode ser
importante para determinar a maneira como aspectosacionais podem ser incorporados
aos jogos. Mysirlaki e colaboradores apud Paraskevalaboradore2009) afirmam que
jovens jogangamesmultiplayer onlinecerca de 2,53 horas por dia, representando urga car
semanal extensa. A natureza do jogo atrai o jog&omesma forma, na escola, o professor
escolhe determinadas brincadeiras de acordo comixa-dtaria e com o conteudo que
necessita ensinar aos alunos. Assim, os jogo$eietis devem possuir conteudo educacional
variado, permitindo aos educadores vasta opcasamha de métodos alternativos de ensino
e aprendizagem, também conhecidos na literatura @alngamegQuiroga, 2009)Games
multiusuérios possuem pressupostos de colaboracd@l® ¢rabalho em equipe. Zea e
colaboradore$2009) destacam a importancia desses jogos no\d#genento psicoldgico e
social de uma crianga, pois a aprendizagem durabténcar permite descobrir habilidades,
limitacBes, pensamento abstrato e mecanismos devéonia.

3. Exergames

Os avancos nas Tecnologias da Informacédo e Coag#uc aliados aos problemas
anteriormente citados, contribuiram para o surgimda uma classe @mmesdesenvolvidos
para a pratica de atividade fisica. Neles, a iatere desenvolvida para utilizar o movimento
humano como dados de entrada, com intencdo de samwegasto caldrico e interatividade
(Bekker e Eggen, 2008; Berkovsky e colaboradoi@39p

Sao conhecidos na literatura corixergames(EXG), que, por definicdo, € a
combinacgéo do exercicio fisico congame permitindo que a fascinagéo peff@nesseja tdo
aproveitada quanto a pratica de exercicio fisioofarme afirmam Sinclair e colaboradores
(2007). Esse novo tipo de interacdo, surgida receente, recebeu maior atengdo de uma area
da computacdo conhecida cordoman Computer InteractiorOutros termos também sao
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utilizados para definir o referido tipo de intera¢g@ébmem computador, citados por Hoysniemi
(2006). Sao sinbnimos para EX@xertion interfaces, physically interactive gamporss
interface, sports over a distance, active videogamergaming, exertion games, bodily
interfacese embodied interfaces

Um exergamede grande sucesso foilkance Dance Revolutio(DDR), criado em
1998. Segundo Hamalainen e colaboradores (200&)fGsmula “magica” inclui nada mais
gue dancagamee musica. Recentemente, em 2006, foi desenvotvidmtendo Wii Sports
possibilitando ao usuario ter a experiéncia do mewito de diversos esportes, como golfe,
boxe, ténis, bolichdyaseball arco e flecha, além dwii Fit, que permite praticaroga skate
e snowboard O game em estudo utiliza acelerémetros, dentsacdatroleswii remote, para
mensurar 0s movimentos da mao do usuario em trdsndibes, ampliando os aspectos de
interacdo humana e imersdo em um game (Fitz-Wtltat.,2008). OutroggamescomoEye
Toy, do Play Station também permitem essa interacdo e, portanto, padenslassificados
como EXG.

Uma taxonomia de EXG foi proposta por Muller e abolradores (2008),
subdividindo-os em quatro categorias: a) A primeategorizacadz:xertione Non-Exertion
envolve a interface dgame Toda interface de EXG transforma movimentos dp@aem
dados de entrada, ou seja, é necesséaria a movgéerdajoystickou a movimentacdo em
cima das plataformas ou tapetes para o sistemagstgn 0os movimentos dos bracgos, pernas
e de todo o corpo, diferentemente de gemmeconvencional, no qual o sistema reconhece a
movimentacdo apenas dos dedogoystick b) Competitivee Non-competitiveo primeiro
relaciona-se com oponentes, que poderdo ser um as (multiplaye) ou o proprio
computador; enNon-competitivea no¢cdo de oponente nao existePadallel e Non-parallel
em que este se relaciona com a ideia de oponentgiaeto aquele se relaciona com
colaboracéo, ou seja, usuarios jogando juntos enmesmo time ou grupo com objetivos e
tarefas em comum; dyombate Object caracteriza 0 jogo em que o usuario tenta comtrola
um oponente, como em uma luta, por exemplo; acg@dmideobject no qual o usuario tenta
controlar um objeto.

Um aspecto importante e inerente agsmesé a caracteristica Iludica. Segundo
Barbosa (1997), a auséncia do aspecto Iudico mfilaena motivacdo ou nao parajame
portanto, um EXG ndo pode prescindir do caraterjod®; entretanto, deve apresentar
caracteristicas dexertion interfacgincentivando o exercicio fisico. Equilibrio quevd ser
considerado ndesigndessegames

4. Método

O trabalho de revisdo aqui proposto foi realizattavés do estudo e da analise de
pesquisas em bases de dados disponiveis na inteRI€ Education Resources information
Center base de dados sobre Educacao do governo dos HEBR¥, (nstitute of Electrical
and Electronics Engineersorganizacdo fundada em 1884 e que possui impestan
publicacdes na area da engenharia elétrica e dputag@o, informacdes sobre conferéncias
internacionais), ACMAssociation for Computer Machingeyma das mais importantes bases
de dados sobre computacdo avancada, informacoes@miferéncias internacionais na area),
Citeseer $cientific Literature Digital Library base de dados sobre pesquisas em
computacédo), PubMed (Biblioteca Digital Médica &h$A, a principal base de dados na area
das Ciéncias da Saude), Meb of Knowledge Science Direc{plataformas para busca de
pesquisas cientificas nas diversas areas do comdiein).

Foram investigadas também pesquisas publicadas enodigos e trabalhos
apresentados em eventos cientificos; para tants,stkiemas de busca foram utilizados. Na
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primeiro, foram utilizadas as seguintes palavrdasrmos: Exergame OR Exergaming OR
“Exertion interfaces” OR “Active video game” OR “Ntendo Wii") e (videogame OR
“Video game” OR “Active video game”) AND (“PhysicaEducation” OR “Physical
Activity’). Posteriormente, verificou-se que nas referéaa alguns trabalhos existiam
pesquisas que nao haviam sido encontradas na m@ilmgsca, o que gerou uma nova busca,
diretamente nas referéncias dos trabalhos.

A escolha das palavras e termos obedeceu a asitéle atualidade do tema e de
frequéncia de utilizacdo dessas palavras na literaf\s palavrasxergame e exergamirsgo
conceitos recentes e, portanto, foram facilmentemnadas, seguidas dexertion interfacé
e “active video ganie Justifica-se a escolha do buscatitntendo Wiidevido a frequéncia
com que tais palavras aparecem nos trabalhos; @arte dos artigos utilizados na presente
pesquisa sao posteriores a 2006, ano em duiatendo Wiifoi desenvolvido. Assim, muitas
pesquisas, embora ndo utilizemgameno metodo, fazem citacdes nas discussées ou na
introdugéo. As expresstesdeogameOR “Video gamé OR “Active video ganieforam
combinadas com Physical Educatioh OR “Physical Activity para verificar trabalhos
anteriores a definicdo dos termesergames exergaming

Como o objetivo do estudo foi verificar a utiliZacdos EXG na Educacéo Fisica,
todas as pesquisas que utilizaram as palavrasnedatescritos anteriormente e que estavam
disponiveis nas bases de dados foram investigedasncontrado um namero aproximado de
150 trabalhos, dos quais foram descartados 20 agpeisas citavarmNintendo Wiiou EXG nas
referéncias. Posteriormente, mais 44 trabalhos éamtoram descartados, pois focavam o
designde EXG ou citavam equipamentos ligrdware que dao suporte a essa tecnologia,
examinando novas formas de rastreamento e aceliec@para controles. Dos 86 trabalhos
restantes, 61 dao suporte as discussdes nestactenadtoutras 25 pesquisas restantes foram
analisadas e divididas em trés grupos: aspectasloficcos, aspectos psicolégicos e
reabilitagdo.

Justifica-se a escolha dos grupos com base nelmmidos trabalhos investigados e
nos objetivos do presente estudo.Verificou-se dgansas pesquisas abordaram aspectos
relacionados as ciéncias da salde e mensuraradveiarifisioldégicas, psicolégicas e de
reabilitacdo associadas ao uso de EXG.

5. Resultados: aplicacéo e utilizacdo de EXG
5.1. Aspectos fisiolégicos

As pesquisas classificadas no grupo “aspectosldgcos” investigaram o gasto
calérico promovido pelos EXG, principalmente emacgas e jovens com idade escolar,
promovendo um acréscimo no nivel de atividadedigsiana frequéncia cardiaca em relacéo
aos sedentéariosvifleogames Como exemplo desse grupo, tem-se as pesquisas de
Lanningham-Foster e colaboradores (2006) e Grawedaboradores (2007), que utilizaram,
respectivamente, amostras de 25 criancas de 8aad<2e 11 jovens entre 13 a 16 anos. Os
mesmos resultados foram encontrados por Lannindfaster e colaborador€2009), que
utilizaram duas amostras de individuos com idadfesetites: um grupo com 22 criancas (12
anos) e outro grupo com 20 adultos (34 anos). Gowfoaumenta a quantidade de
musculatura envolvida ngame maior é o gasto energético. Graves e colaborad@@08)
analisaram a contribuicdo dos membros superioege@ntraram diferencas, estatisticamente
significativas, entre EXG @deogamesedentarios.

Entretanto, quando comparados ao gasto calori@dodsugerido pelcAmerican
College of Sports Medicin@s conclusdes séo preliminares, carecendo dstigeedo mais
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criteriosa que relacione EXG com atividades fisieagsportes utilizados em aulas ou
programas de treinamento em Educac¢do Fisica. Camgmro gasto energético durante a
utilizacdo de diferentes EXG, Siegel e colaboral@¢2909) e Unnithan e colaboradores
(2006) encontraram resultados similares para aa®gstiferentes: 13 adultos com idades
meédias de 26 anos e 22 jovens com idades entrel¥lamos. Os resultados encontrados
estavam acima das recomendacdes da ACSM paraa@dtwo didrio. Enquanto que Tan e
colaboradore$2002) compararam os valores encontrados para gakinco no DDR com
alguns esportes, encontraram similaridade de gamto o ténis e valores abaixo quando
comparados aos da natacdo. Quando o usuario perenarags tempo jogando e avanca para
niveis mais elevados, o gasto caldrico também atanEni o que os pesquisadores de Sell e
colaboradores(2008) concluiram. Jogadores de DDR experientesagasnais energia
jogando e alcangam as recomendacdes do ACSM, qeantgearados aos inexperientes.

EXG podem ser utilizados como ferramentas deviategdo em Educacéo Fisica, pois
promovem uma melhora na aptidao fisica. Maddisanlaboradore$2009) afirmam que a
efetividade do EXG € comprovada. Sua utilizacdoa par emagrecimento também foi
comprovada nos resultados de Mhurchu e colabora@@98), segundo os quais, criangas de
12 anos perderam medidas de circunferéncia quamaparadas com as criancas do grupo
controle.

Outro aspecto importante no grupo analisado Bus€ncia de pesquisas relacionadas
ao desenvolvimento das capacidades fisicas. Oslh@b encontrados limitaram-se a
investigar apenas aptiddo aerdbia. Nenhum artigestigou a utilizacdo de EXG com
educacéo especial ou utilizou uma amostra com ithads que apresentem algum tipo de
deficiéncia. O campo apontado ainda permanece limexo.

5.2. Aspectos psicoldgicos

Neste grupo, as pesquisas focaram seus estudasvestigacdo dos aspectos
psicolégicos e motivacionais do usuario no jogs @spectos ndesignde EXG, que podem
aumentar a motivacdo para o exercicio fisico. Algsirdelas focaram a investigacdo na
representacdo do usuario pelo avatar; Jin (200@stigou 126 estudantes universitarios que
criaram seus avatares hintendo Wil Os resultados da pesquisa indicam que usuar®s qu
criaram o avatar ideal, ou seja, baseado na repegs® de uma imagem perfeita, nédo
conseguem maior interagdo game enquanto 0S USUArios que conseguem maior ims&sao
0S que criaram 0s avatares com base em suas c@tagEs reais. Vasalou e Joinson (2009)
investigaram 71 individuos com idades entre 18 eafds; os pesquisadores também
utilizaram oNintendo Wiipara a criagcdo dos avatares. Os resultados indigemavatares
criados para participar d#dogs possuem as caracteristicas fisicas, estilo deevigigaréncia
do usuario, ao contrario dos avatares criados ptfaacdo em sites de relacionamento e
games nos quais as caracteristicas foram acentuadasreietir o contexto. Nos sites de
relacionamento, para parecerem mais atrativos e, games para parecerem mais
intelectualizados.

A realidade virtual dogamesfoi um item considerado motivador para o exercicio
fisico: Epstein e colaboradoré2007) investigaram a interatividade em 35 criareydse 8 e
12 anos, para os quais o DDR foi mais motivadoguia execucdo de movimentos de danca
sozinho ou assistindo a televisdo. Resultados bamels também foram encontrados por
Marijke e colaboradorg2008), que investigaram 27 criancas em escolaspas, acerca do
uso do IDSVG ifteractive dance simulatiowvideogamg e verificaram que oglames
multiplayer também aumentam a motivacdo. A fantasia gioeesesta relacionada com os
aspectos de desafio, nivel de habilidade exigidaracdo e imersdo. O desafio diz respeito ao
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enredo dogame aos objetivos e metas do usuario: resgatar &qwa fazer mais pontos,
vencer outro adversario ou o computador. O nivehalglidade exigido esta relacionado a
velocidade de execucdo dos movimentos dos dad@nhtdada e aos aspectos cognitivos,
como por exemplo, a movimentacgaojdgsticke o tempo de reacdo do usuario em relagdo a
exigéncia dagyame A interacdo se relaciona com a capacidade daiosd& interagir com o
game saber jogar, utilizar as taticas necessariasber sdilizar as ferramentas oferecidas,
usabilidade, enquanto a imersdo é a capacidadgmhede levar o usuario para o0 mundo
virtual. Dessa forma, Pasch e colaborad(@6€9) verificaram que a mistura dos ingredientes
mencionados resulta em um bgamme no qual o desafio e o nivel de habilidade devstare

de acordo com a faixa-etaria do usuério, interag@imersdo com a fantasia do mesmo. Tais
aspectos foram citados paralesignde games em que um nivel de desafio muito elevado
para determinada faixa-etaria resulta em frustrasggundo os mesmos autores, enquanto um
nivel muito baixo resulta em desinteresse; o meapumtece com o nivel de habilidade
exigida. No que se refere ao aspecto imersao, tgmws distintos de movimentos foram
observados ngameNintendo Wij ainda pelos mesmos pesquisadores: a competg@eso
esportivo. Pasch e colaborador€¥09) investigaram 90 individuos, entre homens e
mulheres, esportistas e estudantes. Os resultadmsiin que, quando o desafio se relaciona
com a competicdo, 0 usudrio realiza os movimengxessarios para pontuacdo ou para
vencer o adversario; ao contrario do gesto esmortno qual o desafio € realizar um
movimento similar ao do esporte em questao.

Jogos violentos foram estudados por Markey e &ch@009) em 118 estudantes
universitarios com idades médias de 19 anos, rep@etiva de investigar o potencial de EXG
violentos em acentuar o psicoticismo. Os resultaddisam que o movimento do EXG néao
aumenta os efeitos negativos dos jogos violentm®mp, participantes com niveis elevados de
psicoticismo sdo mais afetados pelgames sugerindo que individuos que possuem
predisposic¢ao a violéncia podem ser incentivadtmspeferidogames

Um aspecto importante verificado nas pesquisasedegsupo foi 0 numero de
individuos participantes das investigacdes. A niidos trabalhos utilizou amostras grandes
de individuos adultos, ao contrario do grupo “agpedisioldgicos”, que utilizou em sua
maioria uma amostra pequena de criancas e adolescen

5.3. Aspectos de reabilitacao

No grupo aspectos de reabilitacdo, também foranuigws estudos médicos e
fisioterapéuticos. As pesquisas investigaram asilpiidades e limitagcOes da utilizacdo de
EXG para a reabilitacdo fisica. Burk e colaborasl¢2€09) discutiram a efetividade desses
gamesno tratamento e na adesao do paciente a terapieeddltados indicam que games
tém muito a oferecer na area de reabilitacdo. Nelajportancia dalesigné fundamental
para a adesao do paciente ao tratamento e pamr@gio de melhorias no movimento dos
segmentos corporais. Outro aspecto interessangfetigidade é a caracteristicaultiplayer
de algunggames Deutsch e colaboradoré2008) estudaram limites e possibilidades do uso
de EXG para reabilitacdo de um paciente e verditagque a motivacdo e aderéncia do
paciente ao programa aumentaram quandaroefoi utilizado por mais de um usuario, no
mesmo jogo, promovendo também a interacao social.

A possibilidade de realizar o tratamento de pdegem sua propria casa tambéem é
outro aspecto que tem motivado a investigacdo ifimnt Leder e colaboradores (2008)
estudaram tais possibilidades. Os resultados dal@shdicam que dNintendo Wiié um
sistema simples sob o ponto de vista da aplicaiéce da relacéo custo x beneficio, podendo
ser utilizado em casa. O SistelVa Fit daNintendopermite o tratamento, com eficiéncia, de
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disfuncbes motoras relacionadas ao equilibrio, g inclusive adaptacdo as limitacdes
do paciente. Gil-Gémez e colaboradores (2009) dedegram um sistema, ainda em
avaliacdo ergondmica e de usabilidade, que utilidéi Fit, o qual permite o uso domeéstico.
O equilibrio e o controle corporal também foramuéatios por Betker e colaboradores
(2006), que investigaram a variacdo do COPBnfer of Pressujedurante um jogo em EXG.
Os resultados indicam que game pode ser utilizado como método de tratamento para
equilibrio e controle postural. O sistema tambésspdeedbackpossibilitando o controle do
aprendizado motor no uso doméstico. O tratamemagpodamental também € evidenciado
por Benveniste e colaborador@009), os quais investigaram a possibilidade d&arnnento
para pacientes com desvio comportamental atrav@didmda musica. Os resultados indicam
aspectos positivos e efetivos no tratamento devikhgbs com alguma disfuncéo
comportamental, utilizando EXG.

A tendéncia multidisciplinar das ciéncias e o uwsmla vez mais frequente da
informatica tém proporcionado avangos nas areamwligicas. Na Medicina, por exemplo, a
criacdo de ambientes virtuais de aprendizagem test@ando possivel o treinamento de
cirurgibes, através do uso ddintendo Wii (Patel e colaboradores, 2009). Portanto, a
utilizacdo de EXG em reabilitacdo humana pareceusa area promissora; entretanto, o
pequeno namero de pesquisas e 0s poucos estudsae que existem fornecem apenas
informacdes preliminares sobre limites e possiadies de intervencdo, mas necessita de
maior investigacdo cientifica. Lesdes durante o dsd&EXG também foram relatadas por
Hirpara e Abouazza (2008), evidenciando a preo@magn relacdo a utilizacdo desses
gamesquando na auséncia de um profissional da arsatdie.

6. Conclusdes

Os resultados encontrados na pesquisa aqui atadaersugerem que EXG
possibilitam um aumento no nivel de atividade fisiguando comparados aos sedentarios
videogames. O uso desses games promove maior ¢@stico e aumento da frequéncia
cardiaca durante o exercicio, aspectos fundamepdaésa promocdo da saude e tratamento
contra a obesidade. Os games estudados também mmmtentilizados como método de
tratamento para equilibrio, controle postural, iéabdo dos segmentos corporais e
treinamento de cirurgides. Alguns sistemas tambéssipilitam sua utilizacdo em casa,
favorecendo a portabilidade e uma boa relacdo cusémeficio para o usuario.

A fantasia da realidade virtual, o enredo e os fassalos jogos sdo aspectos
psicologicos importantes que permitem maior in@pag imersdo do usuario com egame
O designde novos jogos deve levar em consideracdo na@aesses aspectos como também
o nivel de habilidade motora exigida para a efééisde do EXG. Em relacdo ao uso de jogos
violentos, os resultados indicam que os EXG namprem efeitos negativos no usuario; no
entanto, individuos com niveis elevados de psicntic sdo mais afetados pelgames
sugerindo que usuarios portadores de predisposigdoléncia podem ser incentivados por
taisgames.Lesdes em EXG também foram relatadas em algunsagligas, evidenciando a
necessidade de cuidado na aplicacéo dessa fereament

O presente estudo permitiu analisar o potencialElG para utilizagcdo nas ciéncias
da saude. Muitas pesquisas utilizargamega existentes no mercado, comdlimtendo Wii,

o Play Station2 e oDance Dance Revolutiprenquanto outras apresentarandesignde
novos gamesdesenvolvidos especificamente para o exercicioofifOs EXG podem ser
utilizados como ambientes virtuais de aprendizagasma novos movimentos, gestos
desportivos ou simplesmente como ferramenta pareemiar o gasto calorico. A utilizacao
dos gamesanalisados na Educacdo Fisica ainda estd relaeioaa entretenimento e as
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formas alternativas de exercicio fisico. A inclusi@ssa ferramenta no ambiente escolar esta
limitada & capacitacdo dos professores para diEagéo; portanto, este estudo constitui fonte
de informacdes importantes para educadores quenpliesh utilizar EXG em programas de
exercicio ou em aulas de Educacéo Fisica.
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