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Resumo

Introdugao: Exergames podem ser uma iniciativa para reduzir o estilo de vida
sedentdrio de criangas e adolescentes em idade escolar. Objetivo: Realizar uma
revisdo sistematica sobre a utilizacao de exergames no ambiente escolar. Método:
Estruturado segundo as diretrizes do PRISMA, sendo as buscas realizadas
nas bases: Science Direct, Pubmed, Scielo, EBSCO host, Health Games Research,
IEEE e Eric. Considerou-se como critérios de inclusdo artigos que fizeram uso
de consoles de exergames domésticos e escore minimo de 7 pontos na escala
PEDro. Resultados: A maior parte dos artigos investigou os efeitos dos exergames
sobre pratica de atividade fisica, capacidades fisicas e varidveis antropométricas.
Percentual elevado investigou a motivacdo relacionada ao uso de exergames no
curriculo escolar, e uma menor quantidade analisou os efeitos da pratica no equi-
librio. Conclusdes: Exergames proporcionam efeitos positivos para aumentar os
niveis de atividade fisica e modificar variaveis antropométricas, proporcionando
maior motivagdo. Porém, em relagio ao equilibrio, existe a necessidade de novos
estudos para esclarecimentos adicionais.

Descritores: Crianca; Midia; Escola; Tecnologia.

Abstract:

Introduction: Exergames can be an initiative to reduce the sedentary lifestyle of
school children and adolescents. Objective: Conduct a systematic review on the
use of exergames in the school environment. Method: Structured according to
PRISMA, the articles were searched in the following databases: Science Direct,
Pubmed, Scielo, EBSCO host, Health Games Research, IEEE and Eric. Articles that
made use of consoles of domestic exergames and a minimum score of 7 points on
the PEDro scale were used as a inclusion criteria. Results: Most articles investi-
gated the effects of exergames on physical activity practice, physical capabilities
and anthropometric variables. High percentage investigated the motivation related
to the use of exergames in the school curriculum, and a smaller number analyzed
the effects of the practice in the balance. Conclusion: Exergames provide positive
effects to increase levels of physical activity and modify anthropometric variables.
In addition, they provide greater motivation. However, regarding balance, there is
a need for further studies for further clarification.

Key words: Child; Media; School; Technology.
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Introducéo

As causas do comportamento sedentério
sdo diversas, entre as mais frequentes estd o tem-
po de tempo de tela, que combina os indicadores
tempo de televisao, computador e videogame'. De
modo geral, as brincadeiras ao ar livre tém sido
substituidas por atividades de baixa ou nenhuma
intensidade, gerando tempo reduzido de ativida-
de fisica e baixo gasto energético entre criangas e
adolescentes?, sendo que criangas passam cerca de
8,6 horas por dia com comportamento sedentério.

Neste contexto, o uso de tecnologias, como
o exergame (EXG), pode ser uma iniciativa para
reduzir o estilo de vida sedentario das criancas?,
pois os videogames ativos requerem movimen-
tos fisicos para interagdo e obtengdo das metas
propostas?, além de misturarem interatividade e
entretenimento com a pratica de exercicio fisico
em ambiente de realidade virtual.

No ambiente escolar, o emprego das tecno-
logias da informagao e comunicagao proporcio-
naram novas formas de ensino e aprendizagem.
Especificamente na Educacao Fisica (EF) Escolar,
EXGs podem ser utilizados como uma ferramen-
ta pedagdgica ndo apenas para desenvolvimen-
to de aspectos motores, mas também dispositivo
auxiliar para contetido tedrico. Vieira et al.” afir-
mam que estudantes se mostraram dispostos a
utilizar EXGs nas aulas de EF, motivados nao
apenas pelo esporte virtual, mas também pela
possibilidade de vivenciar modalidades espor-
tivas que nao seriam possiveis nas aulas tradi-
cionais, como arco e flecha e canoagem. Assim,
EXGs tem potencial para contribuir nos progra-
mas de EF escolar completando as opgdes de
atividades atuais e aumentando a satisfacdo do
aluno, mesmo como atividade extra curricular®.

Nesse contexto, considerando que no Brasil
criangas e adolescentes frequentam o ambiente
escolar por diversos anos, e tendo em vista que a
utilizacdo de EXGs pode ser oportuna para redu-
¢ao dos niveis de sedentarismo, o objetivo desta
revisdo sistematica foi investigar e sintetizar os
achados de estudos que desenvolveram agdes no
ambiente escolar com a utilizacao de EXGs.

Método

Esta revisdo sistematica foi estruturada
segundo diretrizes explicitadas no PRISMA.
As buscas foram realizadas nas bases de da-
dos Science Direct, Pubmed, Scielo, EBSCO host,
Health Games Research, IEEE e Eric. De cada ar-
tigo incluido, suas referéncias também foram
analisadas e consideradas. Em cada base de da-
dos foram utilizados os seguintes descritores:
Exergam?®; “Active game” e “Active gaming”, para
a busca de artigos publicados em inglés, portu-
gués ou espanhol. Considerou-se 2011 como o
ano para inicio da busca, por se tratar do peri-
odo de desenvolvimento do sensor Kinect para
Xbox™ 360, permitindo que maior variedade de
consoles comerciais pudesse ser incluida.

Na presente revisao, consideraram-se ar-
tigos de carater experimental, desde que reali-
zados com alunos em ambiente escolar ou sele-
cionados neste ambiente. Os artigos incluidos
foram avaliados segundo o rigor metodolégico
utilizado, a partir do emprego da escala PEDro’
(Physiotherapy Evidence Database), a qual ob-
jetiva identificar estudos com boa validade in-
terna e com informagoes estatisticas suficientes
para que os resultados das interveng¢des sejam
interpretados com maior consisténcia.

Foram considerados como critérios de in-
clusdo: Artigos que fizessem o uso de consoles
de EXGs domésticos, ou seja, consoles prontos
para serem utilizados por leigos, ao contrério
dos consoles comerciais, os quais sdo desenvol-
vidos como projetos de pesquisa ou que apenas
podem ser vendidos para institui¢des e escore
na escala PEDro igual a sete pontos.

Apbs leitura dos titulos, foram mantidos
os artigos que se identificassem com o objetivo
do estudo. De modo subsequente, foram anali-
sados os resumos. Por fim, os dados foram ex-
traidos dos artigos que cumprissem os critérios
de inclusdo acima indicados (Figura 1), e a ex-
tracdo dos dados foi realizada por dois avalia-
dores independentes. Registraram-se informa-
¢Oes referentes ao objetivo do estudo, nimero
de participantes, avaliagdes, dose, tipo de EXG



e as principais conclusdes. Os dados dos artigos
incluidos sao apresentados na forma textual e
tabular considerando as varidveis de interesse.

Resultados

A figura 1 apresenta o fluxo das buscas e
das depuragdes. Dos 25 artigos restantes apos
as sucessivas andlises, 4 artigos ndo obtiveram
nota minima na escala PEDro e foram excluidos.
Assim, foram considerados incluidos 21 estudos
experimentais. Quanto a qualidade metodol6gi-
ca, onze artigos obtiveram nota 7, nove obtive-
ram 8 e um artigo chegou a 9 pontos.

Numero de artigos
encontrados nas bases de
dados (n=440)

Numero de artigos
excluidos (n=366)

—

\

Artigos selecionados por
titulo e resumo (n=74)

'

Artigos duplicados
removidos (n=9)

Artigos excluidos por
resumo com motivo da
exclusao (n=56):

e Utilizaram EXGs
——————>| comerciais nas
intervencgodes (n=53);

e Utilizou EXG para
desenvolver instrumento de
medida (n=1);

e Estudos observacionais
com EXGs (n=2);

\

Artigos encontrados na
literatura cinzenta (n=16)

5 | Ndo obtiveram nota minima
na escala PEDro (n=4)

\/

Artigos incluidos na revisao
(n=21)

Figura 1: Fluxograma do processo de
selecdo dos artigos nas bases de dados

Os artigos incluidos nesta revisdo foram
divididos em trés categorias, de acordo com as
tematicas abordadas: a) interveng¢des envolven-
do variaveis como equilibrio e coordenagao mo-
tora; b) intervencgdes relacionadas aos aspectos
motivacionais e questdes que envolvessem o
curriculo escolar; ¢) intervengdes envolvendo
nivel de atividade fisica, capacidades fisicas e
variaveis antropométricas. Verificou-se também
que algumas pesquisas tinham mais de uma te-
matica. Na tabela 1 sdo apresentados os estudos,
seus objetivos, amostras, avaliagdes, dosagem,
exergames utilizados e principais conclusdes.

A maior parte (71%) dos artigos investigou
efeitos dos EXGs sobre a atividade fisica, capaci-
dades fisicas e varidveis antropométricas (p.ex.
Staiano et al.’; Vernadakis et al.?; Lwin e Malik’;
Li et al.'%; Gao et al.'; Maloney et al.’?; Allsop et
al.®). Quase metade dos estudos (48) investigou
a relacao entre utilizagdao de EXGs e motivacao
no curriculo escolar'® **. Também foram inves-
tigados os efeitos da utilizagdo de EXGs sobre o
equilibrio e capacidades motoras (33% dos arti-
gos), com resultados positivos apds periodos e
modelos distintos de intervengdo®, inclusive em
criangas com transtorno de desenvolvimento'.
Embora estes dados sejam controversos’*’ e me-
recam mais investigacoes.

Quanto as plataformas (consoles) utiliza-
das nos estudos, o Nintendo Wii™ foi o mais
empregado, com 52% de ocorréncias, sendo que
38% dos artigos utilizaram apenas games como
Wii Resort, Wii Sports, Wii Active Personal,
Just Dance e Wii Active Game, nas modalida-
des esportivas de ténis, boliche, boxe e ténis de
mesa®* 1014172021 - Wii Fit Balance Board foi uti-
lizado por 19% dos artigos'®?*2. O Xbox com
sensor Kinect foi utilizado em 28% dos arti-
gos e se destacam os jogos Baller Beats, Kinect
Sports, Kinect Adventure, Kinect Ultimate e Just
Dance®!>'%212324 O DDR foi utilizado em 33% dos
artigos®121420252% Por fim, Maddison et al.”” es-
colheram como critérios de elegibilidade para a
amostra possuir um dos consoles PS2, PS3 ou
Nintendo Wii.
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Tabela 1: Sintese dos artigos incluidos nesta revisdo, as letras

temdticas investigadas em cada artigo.

OefD D
a,

u_n

e "¢” correspondem ds

o o Intervencao o
Referéncia Objetivos - Principais Conclusdes
Amostra Avaliagdes Dosagem Exergame
Vernadakis Investigar diferencas entre Bﬁ'cg (_6 a7anos) . NBA Balller Apéis um més de retengdio, pés-teste
2 programa no controle de | divididos em 3 TGMD-2 e 8 sem; 2x/sem | Beats - Kinect .
etal. o105 EX icional Xbox. TR PACE ; | |>aue pré-teste para Xbox e TR. Xbox
(2015)"¢ Obje'tf.JS. G_e tradicional e |grupos (Xbox, CES 30min./ss  |Sports (basepa , + divertido que TR
verificar satisfagdo na AF. e CONT) soccer, bowling) ’
Determinar se EXG 6 ss de 50 min. . Sem diferencas entre grupos
Johnsonet | . . - . Xbox Kinect . - P
influenciam positivamente |36 c¢ (6-10 anos) TGMD-3 no hordrio de CONT e intervencdo nas variaveis
al. (2015)® I (JNE) . ;
habilidades com bola. almogo investigadas.
MABC-2;
) e Performance melhorou em ambos 0s
s MC; IMC; CC;
Comparar eficacia de 2 46 cc . - grupos. NTT mostrou melhoras para
) ~ FMS; teste Wii Fit (game) ;
Ferguson et |intervencdes na performance| (6a 10 anos), 9 sem, 2 ss/sem, performance motora, forca funcional
. muscular manual . Balance board e ; i
al. (2013)*¢ | motora em criangas com grupos NTT . 45360 mim. o e aptiddo cardiorrespiratéria.
- Lafayette; Wii Fit .
transtorno DCD. e Wii ) . Wii grupo mostrou melhora na
MPST; teste vai o
performance anaerdbia.
evem 20m
_ Verificar semelhangas 6sem. 3ssde 20| Xbox Kinect 1 na funga,lo_cognltlva no EXG
Kooiman e entre EXG em rede, com ; . em rede. Prética de EXG contra o
. . 124 estudantes mim. Intervalo | (Kinect Sports,
Sheehan | jogadores distantes e EXG BVMGT-2 . . computador e EXG em rede podem ter
; . ~ | (11 a18anos) entre sessdes de| table tennise - i .
(2014)#  |com jogadores préximos, ndo 2 sem bowling) efeito positivo sobre as habilidades
em rede. g no BYMGT-2.
MABC-2, BOT-2, Performance motora | apds
Examinar diferencas na Wii Fit Ski - intervengdo. BP foram menos
48cc=28ccc/ . Wi Fit (game) . .
Jelsmaetal.| performance entre cg com Slalom Test, 6 sem, 30mim. - proficientes que TD no game Wii Fit
i . (BP)e20¢c/TD Lo Wit Fit Balance . ;
(2014) = BP, TD, e seus efeitos sobre Questionario 3x/sem Slalom. Método foi para desenvolver
g S (6-12 anos) board S :
equilibrio e divertimento. sobre equilibrio em cg com TDC. Game foi
divertimento. divertido.
1 habilidade de controle de objeto,
Barnett et al Investigar impacto de EXG |95 cg (4 a 5 anos) sem diferengas entre grupos. EXG
"| na habilidade de controle de | Grupos CONT e TGMD-2 6 sem, Th/sem Wii resort podem contribuir para a iniciagao
(2015) ¢ . < . I
objeto em cg. Intervengao esportiva, e a melhora de habilidades
é tempo-dependente.
Investiaar os efeitos da 67 criangas (6,9 ! estabilidade postural no TR.
Sheehane | ... ostd . a 9,3 anos), trés | HUR BT4™ para | 6 sem, 34 min./ | Wii Fit Balance | Estabilidade postural foi melhor nas
utilizacdo de EXG no curriculo ) e .
Katz (2012)® ¢ estabilidade postural grupos: CONT, equilibrio ss, 3x/sem board meninas. EXG podem ser usados para
P ' Wii Fite ABC desenvolver habilidades de equilibrio.
Verificar eficécia de EXG nas Ouestlon_anos .
sobre atitude , .| ccexpostas a mensagens no Wi
aulas de EF com plataforma o Wii console, Wii . S
. . " g no exercicio, durante EF relatam atitude positiva,
Lwin e Malik | p/ transmitir mensagens de | 2 grupos: Wii e . sports game o . P
bo P : S auto eficécia, | 6 sem, 5x/sem . : > atividade fisica, > auto eficécia, e >
(2014) > salde e influenciar crencas | EF tradicional - - (tennis, Boxing) .
. intencdo e controle comportamental percebido
de c¢ sobre atitudes em e DDR. -
“ a controle do em relagdo aos alunos de aulas TR.
relacdo a AF.
comportamento
Nivel de AF;
Examinar efeitos do DDR 101 Auto eficécia; L )
Gao et al. . . |9 meses, 3ssde 1 na auto eficacia, suporte social e
bo comparado com outras participantes | Suporte social; : DDR .
(2012) ® - . 30mim./sem nivel de AF.
atividades. (9-11 anos) Expectativa de

resultados

@ intervencoes envolvendo varidveis como equilibrio e coordenacdo motora. ° intervengoes relacionadas aos aspectos
motivacionais e curriculo escolar. ¢ intervencoes envolvendo atividade fisica, capacidades fisicas e varidveis antropométricas. c¢
= criancas; TR = tradicional; TD = desenvolvimento normal; BP = problemas no equilibrio; CONT = Controle; TGMD-2 = Teste
de desenvolvimento motor grosso; TGMD-3 = Teste de desenvolvimento motor grosso; PACES = Physical Activity Enjoyment
Scale; ss = sesséo; JNE = jogos néo especificados; DCD = Developmental Coordination Disorder; NTT = Neuromotor Task
Training; MABC-2 = The Movement Assessment Battery for Children-2; MC = massa corporal; IMC = indice de massa corporal;
CC = circunferéncia da cintura; FMS = Avaliacao funcional do movimento; MPST = Muscle Power Sprint Test; BVMGT-2 = The
Bender Visual-Motor Gestalt Test; BOT-2 = Bruininks Oseretsky Test; HUR BT4™ = Teste de equilibrio; 1 = melhorou; AF =
atividade fisica; ExF = exercicios fisicos; DDR = jogo “dance dance revolution” ; AFMV = atividade fisica moderada-vigorosa; |
= diminuiu; PAQ-A = Physical Activity Questionnaire for Children modificado; ABC = Agility, Balance and Coordenation Group;
%GC = percentual de gordura corporal; DEBQ = Questionéario Dutch Eating Behaviour Questionnaire.



Continuac¢do Tabela 1: Sintese dos artigos incluidos nesta reviséo, as letras “a”, “b" e “c

correspondem das temdticas investigadas em cada artigo.

"_n

o o Intervencao o -
Referéncia Objetivos - Principais Conclusdes
Amostra Avaliacdes Dosagem Exergame
L Jogadores em rede 1 sociabilidade
. . L Questionario . . .
Kooimane | Analisar a participagdo de . Xbox Kinect Live | quando jogam contra avatares. Estes
IV 124 estudantes | sobre Teoria . : -
Sheehan | estudantes na utilizagdo de 3 ssde 20 mim. | (Bowling e table | aspectos podem contribuir para 1
) (11-18 anos) da Autode- . o -
(2015) EXG em rede. S tennis) aspectos sociais na EF com atividades
terminag&o .
online.
Questiondrios c; expostas a mensagens de ameaca
sobre Atitudes; § €Xp . g imeag
. L relatam atitude de AF + positiva,
Examinar a eficacia em normas A =
incorporar EXG em aulas subjetivas; Wii (Wii sports) auto eficacia é percepgao do controle
Lwin e Malik, [P 1112 estudantes ' 6 sem, 40-60 . . comportamental que c¢ que passaram
be de EF e sua influéncia em Controle do ; tennis, boxing.
(2012) > . i (10 e 12 anos) .| mim. 1x/sem regularmente por aulas de EF e foram
aspectos sécio cognitivos e comportamento; DDR R
- expostas as mesmas mensagens.
no comportamento para AF. Intengdo;
Incorporar EXG em aulas de EF pode
Comportamento .
iy ser + eficaz que aulas TR.
para o exercicio
Descrever a experiencia Kinect Sports c¢ desmoativadas nas aulas de EF
. do desenvolvimento de 24 estudantes . . o
Finco et al. . e Kinect mostraram atitude positiva em
) laboratério de EXG para  {(12 de cada sexo) s 2x/sem durante S s
(2015) " Observagao Adventures | relacdo as praticas de EXG e vontade
fomentar prética 8-9 anos, 10-11 3 meses .
i (Xbox/Kinect de colaborar com seus pares. EXG
ExF e permitir que c¢ possam | anos, 12-14 anos o
. console) fornecem suporte para préatica de ExF.
desenvolver habilidades.
Questionérios: a)
Atitude no ExF;
b) Motivagéo
no ExF; c)
MOTIV&Q[@O c¢ com excesso de peso atribuida
no exercicio
- . . - I ao avatar de tamanho do corpo
. Verificar efeitos visuais e Wii. Varidveis P NP
Lietal . 140 cc obesas | . - ) . Wii Active: | normal pontuaram significativamente
wo | sociaisemcg ¢/ excesso de investigadas: | 30 mim., 2 sem - ~
(2014) " . . (9-12 anos) " Personal Trainer | melhor em comparagdo com aquelas
peso em jogos de corrida. Esterettipo -
atribuidos a avatares com corpos
ameaca
grandes.
presente,
ameaca ausente,
tamanho
corpo normal e
aumentado
Segmento pds-escola foi principal
- T 138 cc do Kinect Ultimate | segmento de AFMV, AF leve e tempo
Quantificar as contribuicdes )
segundo e Sports, Just de sedentarismo.
do EXG como programa de . - .
Gao et al. terceiro ano R . . Dance, Wii Os programas mais estruturados
EF em c¢ em momentos de Acelerdmetros |6 ss/dia, 20 min. . .
(2017)¢ almoco. lanche e atividades escolar Sports and Wii | (EF/EXG) apresentaram percentuais
¢0. (médiade 8 Fit Balance relativos + elevados de AFMV e de
fora da escola. . =
anos) board sedentarismo em comparagao com
segmentos menos estruturados.
Verificar se a intervengdo 58 jovens com . 20 sem, 10 min./ . | 5,'6'percentll no IMC de c¢ que
Maloney et . . (13.7 anos Acelerdmetros . PS2 (in the participou do grupo PS2. Mais da
aumentaria AF em 40 min/ L ss, 4abdias/ .
al. (2012) ¢ sem média), grupos e IMC sem groove) DDR metade do tempo utilizado para
' PS2 e CONT ' danca no EXG foi gasta com AFMV.

2 intervencoes envolvendo varidveis como equilibrio e coordenacao motora. ° intervengoes relacionadas aos aspectos
motivacionais e curriculo escolar. ¢ intervencoes envolvendo atividade fisica, capacidades fisicas e varidveis antropométricas. c¢
= criangas; TR = tradicional; TD = desenvolvimento normal; BP = problemas no equilibrio; CONT = Controle; TGMD-2 = Teste
de desenvolvimento motor grosso; TGMD-3 = Teste de desenvolvimento motor grosso; PACES = Physical Activity Enjoyment
Scale; ss = sesséo; JNE = jogos nédo especificados; DCD = Developmental Coordination Disorder; NTT = Neuromotor Task
Training; MABC-2 = The Movement Assessment Battery for Children-2; MC = massa corporal; IMC = indice de massa corporal;
CC = circunferéncia da cintura; FMS = Avaliacao funcional do movimento; MPST = Muscle Power Sprint Test; BVMGT-2 = The
Bender Visual-Motor Gestalt Test; BOT-2 = Bruininks Oseretsky Test; HUR BT4™ = Teste de equilibrio; 1 = melhorou; AF =
atividade fisica; ExF = exercicios fisicos; DDR = jogo “dance dance revolution” ; AFMV = atividade fisica moderada-vigorosa; |
= diminuiu; PAQ-A = Physical Activity Questionnaire for Children modificado; ABC = Agility, Balance and Coordenation Group;
%GC = percentual de gordura corporal; DEBQ = Questionario Dutch Eating Behaviour Questionnaire.
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Tabela 1: Sintese dos artigos incluidos nesta revisdo, as letras

temdticas investigadas em cada artigo.

OefD D
a,

u_n

e "¢” correspondem ds

) o Intervencao o
Referéncia Objetivos - Principais Conclusdes
Amostra Avaliacdes Dosagem Exergame
Incorporar 0 EXG como
Quinn (2011) | AFemaula TR de EF para 86 estudantes Questionario |6 sem, 5dias, 42| Just Dance e JUSt. Danc~e & DDR aumentaram a
be ) do sexto ano : - participacdo dos alunos nas aulas
. melhorar o curriculo e 1 PAQ-A mim. DDR (Wii)
o (10-12 anos) de EF.
participagao.
Examinar o impacto do Resisténcia 3coletasem 3 Exercicio no DDR 1 resisténcia
Gao et al. o 208 c¢ . . . ; o
DDR na AF e nas atividades cardiorrespira- | meses 30 min./ DDR cardiorrespiratéria e performance em
(2013b) ¢ . (10212 anos) L ) -~
escolares em criangas. toria e IMC ss; 3x/sem matematica ao longo do tempo.
Sujeitos motivados intrinsicamente
tiveram resultados relacionados
Avaliar relagdo entre Questiondrios: com AFMV e divertimento no DDR.
Gaoetal. niveis de AF, motivacdo e 215¢g Motivacdoe |18 sem, 30 min./ DR Motivagdo intrinseca foi fator
(2013a) ¢ | divertimento em cgcomuso | (8a 14 anos) Divertimento; dia significante paraa AFMV e para
do DDR. Acelerémetros diversdo. c¢ que possam experienciar
e aprender coisas novas jogando DDR
alcangam niveis elevados de AF.
Verificar se 20 sem de 5%65(1_%8;?)2;% Jogos cooperativos de EXG geraram
EXG podem produzir Grunos * | MC, IMC, Auto > perda de peso (Média de 1,65 kg)
Staiano etal.| perda de peso e aumentar pos eficacia, auto | 20 sem, 30-60 Wii (active que grupo CONT e aumentou auto
oo ; - competitivo . ) e S ;
(2013) aspectos psicossociais em =19 estima e apoio min./dia game) eficécia. EXG cooperativos podem ser
adolescentes com sobre - familiar adequados para perda de peso entre
es0 cooperativo n=19 05 lOvens
peso. ¢ CONT n=16 Jovens.
322 cg com IMC, CC,
o~ . ~ 0,
) Avaliar efeitos de EXG na sobrepeso composigao | Zintervencoes Play Station 2 24 semanas ! IMC e .A)GC o rupo
Maddison at L corporal (12e24 intervencao, além disso também
MC, composicao corporal, (10-14 anos), - - ou 3 Eye Toy, ~
al. (2011) ¢ ) (Bioimpedancia), | semanas), 60 . " | houveram redugdes no percentual de
AF e ExF. grupos: CONT e . S Nintendo Wii . ~
. ~ teste de vai e min./dia gordura no grupo intervencao.
intervengao
vem 20 m
. . Quatro lutas de
Examinar o efeltps agu~dOS . .DEBO’ e,scala jogos individuais . .| A AF durante EXG com alimento foi
Allsopetal. | doEXG sobre a ingestao 21 meninos de | visual analoga e : Nintendo Wii S .
o P de 90 min. ; significativamente maior do que o
(2015)¢© energética e respostas ao 8-11 anos gasto caldrico (Wii Sports) ) -
) separadas por jogo sentado com alimento.
apetite em uma escola. 1sem

2 intervencoes envolvendo varidveis como equilibrio e coordenagao motora. ° intervengées relacionadas aos aspectos
motivacionais e curriculo escolar. ¢ intervencoes envolvendo atividade fisica, capacidades fisicas e varidveis antropométricas. c¢
= criancas; TR = tradicional; TD = desenvolvimento normal; BP = problemas no equilibrio; CONT = Controle; TGMD-2 = Teste
de desenvolvimento motor grosso; TGMD-3 = Teste de desenvolvimento motor grosso; PACES = Physical Activity Enjoyment
Scale; ss = sesséo; JNE = jogos nédo especificados; DCD = Developmental Coordination Disorder; NTT = Neuromotor Task
Training; MABC-2 = The Movement Assessment Battery for Children-2; MC = massa corporal; IMC = indice de massa corporal;
CC = circunferéncia da cintura; FMS = Avaliacdo funcional do movimento; MPST = Muscle Power Sprint Test; BVMGT-2 = The
Bender Visual-Motor Gestalt Test; BOT-2 = Bruininks Oseretsky Test; HUR BT4™ = Teste de equilibrio; 1 = melhorou; AF =
atividade fisica; ExF = exercicios fisicos; DDR = jogo “dance dance revolution” ; AFMV = atividade fisica moderada-vigorosa; |
= diminuiu; PAQ-A = Physical Activity Questionnaire for Children modificado; ABC = Agility, Balance and Coordenation Group;
%GC = percentual de gordura corporal; DEBQ = Questionario Dutch Eating Behaviour Questionnaire.

As intervengdes nao mostraram regulari-

dade de tempo, porém a de menor duracao foi

de Kooiman e Sheehan?*, na qual se aplicaram

sessOes de 20 minutos cada. Ja o artigo de Gao et

al.”® analisou os beneficios de um jogo de danga

por periodo de 9 meses, com aplicagdes de trés

sessOes de 30 minutos por semana, e constatou

que a utilizagdo de DRR comparado com outras

atividades, apresentou aumentos significativos

para auto eficacia, suporte social e nivel ativida-

de fisica. Cabe salientar que o artigo que utilizou

amostra com menor faixa etaria foi o de Barnett

et al.¥’, o qual investigaram 95 criangas com ida-

des entre 4 e 5 anos. Por outro lado, Staiano et

al.® envolveram jovens com idades entre 15 e 19

anos, e os pesquisadores verificaram que joga-

dores cooperativos perderam significativamente

mais massa corporal que o grupo controle.



Discussdo

A presente revisao sistemética se propds
a investigar e sintetizar os achados de investi-
gacdes que desenvolveram agdes no ambiente
escolar com a utilizacdo de EXGs. O principal
resultado foi que o EXG pode ser utilizado como
ferramenta motivacional para auxiliar nas aulas
de Educacéao Fisica Escolar. Adicionalmente, os
estudos realizados apontam que escolares exi-
bem competéncia cognitiva suficiente para ad-
quirir as capacidades e habilidades motoras de
compreender e jogar EXGs. De modo amplo,
indica-se que intervengdes com EXGs propor-
cionam: i) maior motivagdao™™ e sociabilidade*
quando comparadas a outras atividades; ii) ga-
nhos no desenvolvimento cognitivo® e desem-
penho motor'”?; iii) aumento na resisténcia car-
diorrespiratéria' e redugdo do IMC®.

De modo amplo, parecem existir, ao me-
nos, trés diferentes abordagens na EF: recreacao,
satde e educagdo. Nenhum artigo incluido nesta
revisdo objetivou investigar a utilizagao de EXG
como ferramenta recreacional. Grande parte dos
artigos abordou tematicas envolvendo atividade
fisica, capacidades fisicas, variaveis antropomé-
tricas, equilibrio e coordenacdo motora, apesar
da aparente discordancia na literatura cientifi-
ca em relacao a recomendacao do uso de EXGs
como ferramentas para intervengdes na drea da
satde®, a propria literatura reconhece sua atra-
¢do e potencial para aumentar os niveis de ati-
vidade fisica entre adolescentes. Previamente,
identificaram-se resultados positivos com a
utilizacao de EXGs no tratamento da obesidade
infantil, o que reforca a possibilidade de uso no
ambiente escolar. Na temaética equilibrio e capa-
cidades motoras, apenas trés pesquisas nao en-
contraram diferengas significativas entre grupo
experimental e controle!”".

Em relagédo a educacéo, a tonica dos estudos
envolveu motivagdo e o uso de EXGs no curriculo
escolar. As evidéncias encontradas nesta revisao
sistemdtica afirmam que EXGs proporcionam
maior motiva¢ao'*?*; além disso, sugere-se que o
EXG se constitui como ferramenta com potencial

real e imediato de utilizagdo no curriculo esco-
lar. Do ponto de vista motivacional, é possivel
que as respostas fisiologicas geradas pelos EXG
por meio da competicdo e interagdo possam ge-
rar algum tipo de recompensa que, por sua vez,
reforga a motivagado e o interesse de continuar a
prética do jogo. Os EXGs emergem como possi-
vel ferramenta e recursos necessarios a facilita-
¢ao de novas intervengdes na escola, as quais re-
sultam em outras formas de rela¢des de ensino
e de aprendizagem?. Este pressuposto também
poderia explicar o motivo pelo qual alguns tra-
balhos incluidos na presente revisdo mostraram
que os individuos engajados nas atividades com
EXGs tenderam a se tornar mais ativos, dado que
programas de atividade fisica que aumentem as
sensagdes positivas tendem a aumentar a adesao
e permanéncia dos individuos, o que pode im-
pactar positivamente os niveis de atividade fisica.
Aponta-se, ainda, que EXGs tendem a contribuir
para aulas mais divertidas' e com esportes pou-
co comuns, como boxe, ténis e beisebol’?’. Neste
sentido, os EXGs poderiam contribuir com a ele-
vacao do vinculo a pratica e consequente dimi-
nuicdo do tempo de tela e sedentarismo observa-
do na populacado infanto-juvenil®.

Destaca-se que a cognigao sofre influéncia
do uso de EXGs, pois, além dos usudrios incor-
porarem costumes positivos quanto a prética de
atividade fisica, o hébito do jogo melhora o in-
dice de cognicdo’, principalmente devido ao fato
do ambiente virtual proporcionar intera¢des por
meio de tarefas abertas, as quais exigem tomada
de decisao, controle inibitério, memoria de traba-
lho e planejamento™®. Tais tarefas melhoram fun-
¢Oes cognitivas sugerindo que EXGs podem ser
utilizados como estratégia na Educagao Fisica® e
em outras disciplinas no ambiente escolar''.

Com relagdo aos consoles e jogos mais
utilizados, verificou-se que a maior parte se
apropriou do Nintendo Wii e Xbox Kinect, fre-
quentemente com as atividades dos jogos espor-
tivos, como por exemplo: ténis, boliche, boxe'*%,
para Nintendo Wii e baseball, futebol e ténis de
mesa®* no Xbox Kinect. Novos estudos necessi-
tam avaliar o impacto da pratica de EXGs com
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duragdes mais longas, para verificar se a moti-
vacao continuaria e se incrementos na coordena-
¢do motora, equilibrio, nivel de atividade fisica,
redugdo de IMC e cognigdo mostrariam melho-
ras superiores. Por fim, incluir EXGs em aulas
de educacao fisica parece ser adequado, e estu-
dos adicionais necessitam investigar o uso de

EXGs como complemento as aulas tradicionais.

Conclusdo

Os Exergames podem proporcionar efeitos
positivos no que diz respeito a aumentar os ni-
veis de atividade fisica e também em modificar
variaveis antropométricas. Além disso, tam-
bém podem aumentar a motivagdo nas aulas de
Educagdo Fisica, contribuindo para resultados
cognitivos positivos no desempenho escolar.

Desta forma, professores de educacdo fi-
sica podem realizar a integragdo de exergames
com atividades tradicionais nas escolas para
promover o interesse das criangas por um estilo
de vida fisicamente ativo. Porém, em relagdo ao
equilibrio, ainda existe a necessidade de novos
estudos para esclarecimentos adicionais.
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