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Resumo

O objetivo desta pesquisa € realizar uma revisdo sistematica dos artigos cientificos produzidos sobre
Jogos Eletrénicos de Movimento, apontando seus usos para o campo da Educacdo Fisica. As pesquisas
encontradas indicam o uso dos Jogos Eletronicos de Movimento como instrumento de intervengdo no
campo da reabilitacdo, da promogdo da salde e da pratica pedagogica. Aparece também enquanto
contetido pedagdgico na Educacdo Fisica Escolar. Os estudos realizados ndo apontam os sentidos
atribuidos pelos usuarios para além daqueles relacionados a saude.

Palavras chaves: Jogo Eletrénico. Educacdo Fisica. Educacdo. Salde.

Introducéo

Os Jogos Eletronicos surgem na década de 1970 como uma inovagao tecnoldgica bem
sucedida no mercado de entretenimento, mas atualmente as vendas de Jogos Eletrénicos sdo
mais expressivas do que quando lancados, fazendo com que o mercado dos jogos superasse 0
faturamento da inddstria cinematogréafica nos ultimos anos (AMARAL; PAULA, 2007). Parte
importante nos lucros dos grandes desenvolvedores de consoles caseiros e Jogos Eletronicos
na Ultima década refere-se aos consoles para Jogos Eletrénicos de Movimento (JEMs). Os
JEMs caracterizam-se por valorizar a experiéncia com 0 movimento durante a experiéncia,
sendo uma das possibilidades existentes de Jogo Eletrdnico.

Ao contrario do que se imagina e do que era veiculado pela midia, os JEMs lancados
na década passada, segundo Silva (2012), ndo eram novidades no mercado dos Jogos
Eletrénicos, a diferenca € que ndo haviam obtido 0 mesmo sucesso nas vendas.

Ainda segundo essa autora, este fracasso inicial estava associado ao custo elevado dos
JEMs e dos acessorios necessarios para joga-los, e também a baixa eficiéncia dos JEMs e dos
acessorios em termos de jogabilidade. Um bom exemplo foi o lancamento, em 1982, do
acessorio “The JoyBoard”, da empresa Amiga, para ser acoplado ao console Atari 2600. O
“The JoyBoard”, salvo as devidas diferencas tecnoldgicas, apresentava a mesma
intencionalidade do “Balance Board”, acessorio desenvolvido e apresentado como novidade
pela empresa Nintendo em 2006.

A melhoria no desenvolvimento tecnoldgico dos JEMSs e seus acessorios, a baixa nos
custos e a sua visibilidade despertaram o interesse da populacdo de diferentes faixas etarias,
em especial, pelo fomento a interacdo social e a atividade fisica. Em relacéo a atividade fisica
é importante destacar esta novidade, ja que no campo cientifico a pratica do Jogo Eletronico
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induz ao sobrepeso e a obesidade pelo baixo gasto energético durante a pratica (SILVA et al.,
2010).

A relacdo dos Jogos Eletrénicos com o movimento e até mesmo com o conteddo
esportivo, abriram novas perspectivas para a pesquisa cientifica na Educacao Fisica na relacdo
com a tecnologia. Neste sentido, nos interessa saber neste trabalho quais foram os caminhos
trilhados na compreenséo dos sentidos e usos dos JEMs para este campo de atuacao.

Esta problematica justifica-se pelas possibilidades de identificar similaridades em
torno das pesquisas desenvolvidas, o que contribui para apresentar tendéncias em relagéo a
este fenbmeno, mas também na identificacdo de lacunas, indicando novas demandas de
estudos para o campo da Educacéo Fisica.

Metodologia

Foi realizada uma revisao sistematica da literatura através do Google Académico, em
maio de 2015, utilizando como descritores os termos “exergames” e “wii”, ambos em virtude
da sua recorréncia na producéo académica. A pesquisa foi limitada aos artigos produzidos em
lingua portuguesa, com a intencdo de identificar a producdo nacional a cerca do tema. Para
realizacdo desta pesquisa foram considerados apenas artigos cientificos publicados em
revistas, sendo encontrados 32 referéncias que correspondiam a artigos cientificos com o
termo “exergames” e 17 referéncias que correspondiam ao termo “wii”.

Para o processo de andlise foram estabelecidos os seguintes critérios de exclusdo:
artigos de revisao sistematica; artigos que nao abordavam os JEMs como tema principal da
pesquisa, artigos que se repetiam entre 0s termos de busca; artigos que apresentavam uso da
tecnologia de JEM para outros fins; e artigos ndo disponiveis para download. Apds a
verificacdo inicial dos artigos foram selecionados para analise 24 artigos. A partir do processo
da analise os textos foram organizados em 04 eixos-teméticos, quais sejam: JEM e
Reabilitacdo; JEM e Atividade Fisica; Sobre a experiéncia com o JEM; e JEM e Escola. Os
eixos-tematicos foram organizados a partir dos contetdos desenvolvidos nos artigos.

JEM e reabilitacao

Os artigos reunidos neste eixo-teméatico apontam o uso das pesquisas como
instrumento de reabilitacdo. Sobre este aspecto Sposito e colaboradores (2013), Mussato,
Brandalize e Brandalize (2012), Treml e colaboradores (2013) apontam que esta tecnologia
interativa é capaz de imergir, integrar e envolver o usuario ao utilizar dispositivos
multissensoriais, a partir de um movimento tridimensional. Destaca-se ainda que 0 uso dos
JEMs evita a monotonia tipica do tratamento fisioterapéutico tradicional. (SPOSITO et al.,
2013).

O console Nintendo Wii € o mais utilizado em processos de reabilitacdo, treinamento
neuromuscular proprioceptivo e estudos sobre parametros fisiologicos gerados pelo tipo de
atividade exercida durante o jogo. (SPOSITO et al., 2013; TREML et al., 2013.)

Em relacdo & reabilitagdo os artigos apresentam possibilidades positivas de
intervencao no caso de sequelas de patologias e também de deficiéncias.

O estudo realizado por Grande, Galvdo e Gondim, L. (2011) verificou o ganho de
amplitude de movimento ativo das articulagbes do membro superior esquerdo, em um
paciente com lesdo alta de nervos periféricos. Utilizaram o software Nintendo Wii como
instrumento terapéutico com trés jogos diferentes, os quais utilizaram movimentos de duas ou
mais articulagbes analisadas. O paciente teve ganho de amplitude significativo nas
articulacGes analisadas, e ap0s a intervencdo o mesmo voltou a realizar atividades diarias com
independéncia e retomou algumas atividades esportivas.
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Schiavinato e colaboradores (2009) realizaram sua intervencdo em um paciente com
23 anos diagnosticado com Ataxia Cerebelar Precoce. Utilizou-se o JEM Wii Fit durante nove
sessOes de 30 minutos cada. Os pesquisadores encontraram resultados positivos, como
melhora no equilibrio, na execugdo de Atividades de Vida Diaria e Atividades de Vida
Préatica, aumentando o nivel de independéncia do paciente.

Zeigelboim e colaboradores (2013) utilizaram o JEM através do Wii Fit em adultos
com ataxia espinocerebelar, com uma amostra de quatro pessoas com faixa etaria superior a
30 anos, das quais trés obtiveram melhoras no equilibrio e na coordenacdo motora, e apenas
uma se manteve estavel nas mesmas habilidades.

No artigo de Periard, Elias Filho e Augusto-Silva (2013) é feito um estudo de caso
com um paciente idoso com sequela de Acidente Vascular Encefalico em fase cronica,
objetivando a melhora funcional do seu membro superior parético. Em relagdo ao seu membro
superior afetado, o paciente hemiparético teve melhoras na funcionalidade e aumento da
amplitude de movimento. O que sugere que a utilizacdo do Nintendo Wii como instrumento
de reabilitacdo € eficaz na melhora da funcionalidade do membro afetado.

Na reabilitacdo de um paciente com Charcot Marie Tooth (conhecida como Atrofia
Fibular Muscular), Franco e colaboradores (2013) utilizaram o Wii Fit, obtendo resultados
positivos na percepcdo visual, mobilidade funcional e ajuste postural do individuo, e pontuou
ainda que o dispositivo possui um custo x beneficio muito favoravel, sendo capaz de trabalhar
disfuncGes motoras relacionadas ao equilibrio de maneira eficaz, além de se adaptar as
limitacBes do paciente.

Avaliando a eficacia imediata na utilizacdo do Nintendo Wii como intervengédo
fisioterapéutica em pacientes idosos com Parkinson, Silva e colaboradores (2011), notaram
em seu experimento uma melhora, ainda que ndo significativa, da agilidade e do equilibrio. A
resposta para este resultado ndo significativo da utilizacdo do Wii como ferramenta pode ser
reflexo de ter se realizado apenas uma sesséo.

Frade e colaboradores (2014) realizaram uma pesquisa utilizando o Software Wii Fit
com um publico jovem com deficiéncia visual, classificados com baixa viséo, sua intervencao
fora dividida em duas etapas, uma de nivel facil e outra de nivel dificil. Participaram da
primeira etapa dez jovens, e da segunda etapa apenas quatro, um por ter feito a maior
pontuacdo do jogo na primeira etapa, e 0s outros trés por demonstrarem interesse. Ambos 0s
grupos apresentaram melhoras significativas no equilibrio.

Ao contrario de Silva e colaboradores (2011), citado mais acima, Frade e
colaboradores (2014) verificaram com a utilizacdo do Nintendo Wii Fit associado a
plataforma Balance Board melhora significativa no equilibrio de todos os participantes. O que
indica que para a reabilitacdo de pessoas com deficiéncia visual o uso de JEMs apresenta
resultados promissores, no entanto, no caso de doenca de Parkinson ha& necessidade de
maiores estudos para avaliar seu potencial de reabilitacao.

Silva e lwabe-Marchese (2015) realizaram sua intervencéo utilizando o software Wii
Fit Plus associado a Balance Board, sua amostra contou com uma crianca com Paralisia
Cerebral Ataxica, com 40 sessdes de 30 minutos cada. Os jogos utilizados tinham como foco
0 equilibrio e o deslocamento de peso de maneira estatica, trabalhavam de maneira secundaria
a marcha. A crianca apresentou um desenvolvimento significativo quanto ao equilibrio, e nem
tanto quanto a marcha.

Na pesquisa de Pavéo e colaboradores (2014) foi realizada uma intervencdo de 12
sessbes em uma crianga de sete anos que apresenta Paralisia Cerebral hemiplégica com
comprometimento funcional leve. Eles utilizaram o software Xbox 360 com Kinect, os dois
jogos utilizados exigiam a movimentagdo do jogador com movimentos dos membros
superiores e inferiores na diagonal, treino de destreza para atingir alvos especificos,
movimentos de grande amplitude, requerendo a utilizagdo de tronco para gerar transferéncias
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de peso, agachamentos e saltos. Ao final da intervencdo a crianca obteve ganhos no
desempenho motor e equilibrio funcional, também observaram ganhos na motricidade fina da
crianca.

Através de um estudo de caso, Medeiros e colaboradores (2013), avaliaram 0 uso do
Xbox 360 com Kinect em um caso que o paciente com lesdo medular, com 63 anos de idade,
apresentando quadro sindrémico de tetraparesia espéstica, com alteracdo de equilibrio e
marcha, dependente de dispositivo auxiliar (andador/barras paralelas). A escolha da
plataforma foi devido ao paciente ndo conseguir se manter de pé sem o auxilio de dispositivo,
ndo conseguindo manipular o controle do Nintendo Wii. O paciente participou de 15 sessoes,
com jogos de corredeira (Kinect Adventures). O paciente demonstrou melhoras fisicas e
cognitivas, adquiriu novamente confianca em si mesmo, reducdo dos medos de quedas,
equilibrio ortostatico, destreza, condicionamento fisico aerdbico, e resisténcia muscular. O
feedback visual imediato foi um dos fatores mais importantes para seu desenvolvimento,
fazendo com que o individuo se demonstrasse mais concentrado, fazendo esforco fisico, e
obtendo prazer com o entretenimento.

As pesquisas analisadas tratam de patologias e deficiéncias diferentes que
comprometem a condicdo fisica, sendo que destas sete se configuram como estudos de caso,
ou seja, com apenas um paciente submetido a intervencdo com JEMs sendo avaliado. A
melhora do equilibrio através das intervencGes realizadas com JEMs ficou evidente em oito
das dez pesquisas, incluindo as trés pesquisas com mais pacientes sendo avaliados,
caracterizando o uso JEMs como uma ferramenta promissora na intervencdo de patologias e
deficiéncias que afetam o equilibrio. A melhora ainda que ndo significativa da agilidade
verificada no estudo com pacientes com parkinson também apresenta indicios promissores na
reabilitacdo, em virtude de apresentar uma amostra de nove pessoas e pela analise ter sido
realizada ap6s uma Unica sessdo de intervencao, enquanto que os outros estudos realizaram no
minimo nove sessdes. Os outros ganhos conquistados dependem em nossa anélise de novas
pesquisas para serem validados, visto que apresentam recorréncia em apenas um ou dois
estudos.

JEM e atividade fisica

Neste eixto-tematico foram reunidas as pesquisas experimentais, que organizaram
sessOes de intervencdo com os JEMs para analise de respostas fisioldgicas em relacdo a
atividade fisica exercida durante a pratica. Os JEMs nestas pesquisas aparecem como aliados
na promocdo da saude em virtude do dispéndio energético, pelas respostas cardiovasculares
positivas e por ganhos na coordena¢do motora, equilibrio e na cognicao.

Trés pesquisas apontam dados positivos sobre o dispéndio energético durante a préatica
dos JEMs. Santo e colaboradores (2014) avaliaram o dispéndio energético de 20 criangas,
com idade entre oito e dez anos, durante a pratica de JEMs. As criangas foram submetidas a
trés sessbes de JEM de dez minutos cada com intervalo de cinco minutos entre elas. Os
resultados indicaram niveis de intensidade de moderado a vigoroso. Podendo esta prética,
segundo o0s autores, ser indicada para as criangas com o objetivo de atender as recomendagoes
de atividade fisica.

Biscaia, Martins e Alves (2014) analisaram o potencial do JEM MoveFitness, do
console Playstation 111, como exercicio fisico voltado a performance aerobica. Participaram
do estudo 30 jovens adultos, entre 18 e 29 anos. O programa do JEM “Fortalecimento de
Cardio” proporciona, segundo os autores, atividade adequada por atingir os parametros
estabelecidos pela American College of Sports Medicine (ACSM) e pela American Heart
Association (AHA).
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Os dois artigos tem em comum a identificacdo do alcance de niveis recomendados de
atividade fisica, o que indica o uso dos JEMs como uma pratica doméstica interessante para o
combate da obesidade.

Foram realizados também estudos que avaliaram respostas cardiovasculares, Souza et
al. (2013) avaliou o JEM de basquetebol do software Wii Resorts, observando que o0s
exercicios realizados no jogo foram de intensidade leve (arremesso sentado) e moderada
(arremesso em salto vertical), a partir desta analise eles verificaram que é possivel melhorar e
manter a aptiddo cardiorrespiratéria com este jogo, indo ao encontro com as diretrizes do
ACSM.

Pirrier-Melo e colaboradores (2013) encontraram resultados semelhantes, mas
utilizando o Xbox 360 com o Kinect. Os autores analisaram em uma Unica sessdo a
Frequéncia Cardiaca e Pressdo Arterial, durante e ap6s o término de cada jogo
respectivamente. Foram utilizados os JEMs do Kinect Sports Vol. 1 e Dance Central 3. Os
resultados dessa pesquisa indicam que os JEMs usados foram semelhantes a uma atividade
fisica de intensidade moderada, sendo uma excelente alternativa de lazer em Atividades da
Vida Diéaria. Por sua amostra ser composta apenas por oito jovens adultos, os autores sugerem
que para experiéncias como esta devem ser desenvolvidas com amostras maiores.

Dos artigos relacionados a atividade fisica, trés abordam o impacto da pratica com os
JEMSs por pessoas idosas saudaveis. Segundo Treml e calaboradores (2013), a reabilitacdo em
idosos saudaveis sedentarios que utilizam o Nintendo Wii com Balance Board para a melhora
do equilibrio, tem resultados melhores que os métodos tradicionais de reabilitacdo
desenvolvidos com o mesmo publico. Estes resultados podem ser justificados segundo os
autores devido a interatividade proporcionada com os JEMs. No entanto, Mussato, Brandalize
e Brandalize (2012); ndo encontraram 0s mesmos resultados com idosos saudaveis ativos,
mesmo eles apresentando melhoras significativas nos testes de Apoio Unipodal e Time UP &
GO quando comparado com a pré e pés intervencdo com os JEMSs, perdem quando
comparado com o grupo que utiliza 0 método tradicional.

No estudo Coutinho e Matos (2014) com pessoas idosas saudaveis outras variaveis
foram consideradas na andlise da intervencdo com o JEM Wii Fit. Os autores avaliaram o
equilibrio, coordenacdo motora, cognicdo e desempenho em Atividades da Vida Diéria. Os
idosos saudaveis apresentaram resultados significativos no equilibrio, na coordenacdo motora
e na cognicao, e apesar do resultado positivo encontrado na realizagdo de Atividades da Vida
Diéria, este resultado ndo foi considerado significativo.

Os dados destas pesquisas indicam que os JEMs séo atividades fisicas que promovem
beneficios a salde para diferentes grupos etarios saudaveis, ndo havendo a principio contra
indicacdes. Estes dados sdo relevantes porque contrariam uma das principais criticas sobre o
uso dos Jogos Eletrdnicos nos estudos com atencdo a salde, antes da popularizacdo dos JEMs,
e que apontavam sua pratica como um fator de risco para o desenvolvimento do sedentarismo
e da obesidade, sobre esta critica ainda atual conferir Tolocka e colaboradores (2008) e
Hardy, Hardel e Bell (2014). Neste contexto, tem-se hoje Jogos Eletrdnicos que induzem a
imobilidade e JEMs que atendem aos padrbes recomendados de intensidade na realizacdo de
atividade fisica, mas € necessario destacar que as consequéncias resultantes nos dois casos
dependem da frequéncia com que o0s jogos séo praticados pelos jogadores.

Sobre a experiéncia com o JEM
Neste eixo-tematico foram selecionados os artigos que buscaram realizar uma analise

da experiéncia de usuarios com 0 jogo, mas gque ndo Sdo pesquisas experimentais. Foram
identificados trés artigos que tratam da experiéncia com os JEMs.
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Finco e Fraga (2012) realizaram uma netnografia em comunidades virtuais de
praticantes do Wii Fit, que é um software de JEM jogado com uma plataforma de equilibrio.
O conteudo das postagens indicou que o Wii Fit tem uma recepg¢do positiva por parte dos
praticantes, incentivando-os a pratica regular de exercicios fisicos, a escolha por uma
alimentacdo saudavel e ao controle de peso. Os pesquisadores destacam ainda que o0 jogo é
um modo pelo qual seus praticantes se atualizam sobre as mais recentes recomendagdes sobre
atividade fisica e salde, mas ressalta que estas percepcdes refletem tendéncias destas
comunidades. Em outro artigo Finco e Fraga (2013) analisaram a insercdo dos Jogos
Eletrdnicos na cultura contemporanea evidenciando os modos de interacdo com o jogo. Os
autores destacam que dos JEMs que ja foram desenvolvidos, o software do Wii Fit é o que
apresenta o melhor potencial para a construcdo de um estilo de vida ativo.

Na pesquisa de Rodrigues e colaboradores (2013) foi analisada a percepcao de idosas
sobre a experiéncia com aulas de danca e com o JEM Just Dance | do console Wii. Os dados
da pesquisa revelam que as idosas reconhecem que ambas as experiéncias sdo benéficas, mas
relataram a preferéncia pelas aulas de danca. Os autores ponderam que esta preferéncia pode
estar associada a falta de experiéncia das idosas com os JEMs e sugerem novas pesquisas
acerca desta questao.

As analises realizadas nas trés pesquisas sobre a experiéncia com os JEMs indicam o
potencial desta experiéncia para a promocao da salde, ndo diferenciando dos apontamentos
realizados nas pesquisas experimentais apresentadas no eixo-tematico anterior. Mas, a
identificacdo de comunidades virtuais € um elemento interessante que potencializa a aderéncia
dos usuarios aos JEMs e a troca de saberes entre eles, de forma que estas comunidades
virtuais sao espacos de formacdo de vinculos interpessoais e de socializacdo e construcdo de
conhecimento acerca da atividade fisica e da tecnologia.

Ainda sobre as comunidades virtuais, destaca-se entdo a falta de pesquisas sobre a
experiéncia de usuérios com os JEMs em outros cenarios sociais mediados, pois assim como
existem comunidades vinculadas a praticantes especificos do JEM Wii Fit que tem como
proposta/objetivo a realizacdo de exercicios fisicos, existem outras comunidades e outros
JEMs, como é o caso dos JEMs Wii Resorts e Kinect Adventures, focados na diversao e
interacdo social. Estudos j& apontam os Jogos Eletrdnicos como uma prética de
lazer/entretenimento (RODRIGUES, 2011; RESENDE & SILVA, 2012; FERES NETO &
JUBE, 2012) e as diferentes caracteristicas acerca deste modo de apropriagdo. No entanto,
novos estudos sdo importantes visto que as caracteristicas do JEMs sdo diferentes em relacdo
aos Jogos Eletrdnicos no modo de intergir, porque inclui os movimentos do corpo, e também
nas demandas a serem resolvidas nos jogos que podem modificar os modos e o0s sentidos de
apropriacdo dos JEMs.

JEM e Escola

As pesquisas deste eixo-tematico revelam como os JEMs vém sendo pensados no
cenario educativo, destaca-se aqui seu uso como ferramenta e contetido pedagogico.

Vaghetti, Mustaro e Botelho (2011) investigaram os JEMs em rede e sua utilidade para
a Educacdo Fisica, explorando o uso para a educacdo a distancia e o e-learning. Foram
identificados 57 JEMs de consoles domésticos e 16 novos prototipos de JEMS que foram
analisados em relacdo ao desenvolvimento da aptidao fisica. O estudo indica que os JEMs
podem ser utilizados como instrumento de intervencdo a distancia na educagdo basica e na
formacéo inicial em Educagéo Fisica.

Na andlise critico-reflexiva de Vaghetti, e colaboradores (2012) sobre a utilizagéo dos
JEMs como ferramenta pedagdgica, problematiza-se a forma como a Educacéo Fisica ainda é
ensinada. Segundo os autores o ensino da Educagdo Fisica ainda esta pautado no esporte de
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rendimento, descartando o ladico, 0 que gera uma desmotivacdo dos alunos quanto ao
exercicio fisico, além de provocar a exclusdo dos alunos menos habilidosos. O JEM para
Vaghetti e colaboradoes (2012) apresenta-se como uma ferramenta pedagogica inovadora na
Educacdo Fisica, por ser mais atrativa, ludica, e inclusiva.

Vieira, K. et al (2014) realizaram uma pesquisa com alunos do sexto ano de uma
escola pablica municipal da cidade de Rio Grande - RS. Tinham como objetivo saber qual a
percepcdo dos alunos sobre a utilizacdo dos exergames nas aulas de Educagdo Fisica. Os
pesquisadores utilizaram o console Nintendo Wii como instrumento de intervencdo com 0s
JEMs. Os jovens investigados gostaram da experiéncia com os JEMs e relataram que as
intervencdes realizadas de modo convencional pelo professor e a que utilizou os JEMs foram
bem semelhantes, pois abordavam os mesmos esportes. Em suas analises os autores destacam
a importancia do JEMs como ferramenta pedagégica e também enquanto contetudo da
Educacao Fisica, ja que sdo uma oportunidade de formar os jovens para a cultura digital.

Baracho, Gripp e Lima (2012) organizaram uma intervencdo com oito estudantes, com
a intencdo de analisar a percepc¢édo dos alunos em relacao a pratica pedagdgica realizada com o
JEM de Beisebol e a pratica pedagdgica com o jogo convencional de Beisebol. Os estudantes
foram submetidos a dez minutos cada com o JEM de Beisebol e com uma aula de Beisebol
convencional. Os resultados indicaram a preferéncia dos jovens pelo JEM de Beisebol. Os
autores apontam a riqueza desta experiéncia por permitir aos estudantes insercdo mediada na
cultura digital.

Silva e Braccialli (2014) realizaram uma intervencdo pedagdgica na aulas de Educacéo
Fisica de uma turma de quarto ano do ensino fundamental, utilizando o JEM dentro de um
projeto de atividade fisica adaptada. Os resultados indicaram que o uso dos JEMs despertou o
interesse dos estudantes e que o estudante com deficiéncia conseguiu se inserir nas atividades
propostas.

Em relagdo aos estudos percebe-se um investimento de anélise maior em relacdo ao
seu uso enquanto ferramenta pedagogica, indicando sua positividade ao possibilitar o0 acesso a
cultura digital. Questionam-se aqui os dados obtidos na pesquisa de Baracho, Grip e Lima
(2012), ao dizerem que o uso com os JEMs é preferido pelos estudantes em relacdo ao ensino
dos esportes sem eles, ja que a metodologia utilizada com os jovens previu um tempo muito
reduzido de intervencdo. Os dados de Viera e colaboradores (2014, p. 67) sdo resultantes de
um maior tempo de intervenc¢do e apontam que “70,8% dos alunos relataram preferéncia tanto
por aulas no pétio da escola quanto com EXGs, 2,1% relataram sua preferéncia apenas pelos
EXGs e 27,1% afirmaram que preferem aulas no patio da escola.” Corroborando com estes
dados a pesquisa de Silva (2012) desenvolvida com jovens em idade escolar, também aponta
gue um maior tempo de intervencao implica num interesse dos jogadores pelas duas formas
(digital e ndo-digital) de experenciar as préaticas corporais.

O uso do movimento na experiéncia digital e como isso provoca novas tensfes na
relacdo com as praticas corporais e, por sua vez, nos contetdos da Educacdo Fisica, ainda é
pouco explorada nas pesquisas. Armando (2010) propde trés categorias para organizar
problematizacGes acerca dos Jogos Eletrénicos enquanto conteldo que podem auxiliar em
novos estudos sobre JEMs, sdo elas: a) objeto mididtico, com a intencdo de interrogar a
producdo, a distribuicdo e as comunidades em tornos dos jogos; b) linguagem dos jogos,
referindo-se as opcdes estéticas, as caracteristicas e as representagdes presentes; e c)
conhecimento para jogar, trata dos problemas postos ao jogador e dos saberes necessarios
para agir no jogo e suas possibilidades de interacao.

Em relacdo aos dados das pesquisas analisadas, é importante situar que a proposi¢éo
do uso de Jogos Eletronicos como ferramenta e conteldo pedagdgico na escola ndo é
novidade na area da educacdo, sendo a teoria da Midia-Educacdo (RIVOLTELLA, 2005;
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FANTIN, 2006) que pauta os modos de insercdo das midias e tecnologias na escola avanca
ainda em outra dimensé&o, a expressiva-produtiva.

Nas pesquisas também ndo foram apontados solucGes para enfrentar as dificuldades
para a insercdo destes JEMs na escola, como auséncia de tecnologia apropriada (consoles,
acessorios, telas e jogos), espacos fisicos apropriados e conhecimento dos professores acerca
ndo s6 do conteddo narrativo, mas também dos modos de funcionamento destes jogos. Sendo
que estes limites ja foram identificados em outros estudos para o uso das tecnologias na
escola (AZEVEDO, PIRES & SILVA, 2007; FAGANELLO-GEMENTE, 2015), sendo um
desafio a ser considerado para que os estudos possam de fato promover o uso dos JEMs como
ferramenta e conteldo pedagdgico.

Considerac0es finais

As pesquisas encontradas indicam que os JEMs podem ser usados pelo campo da
Educacao Fisica como um aliado ainda pouco explorado enquanto instrumento de intervencao
e como contetido pedagogico.

Nos aspectos relacionados com a saude os artigos apontam o uso dos JEMs como um
instrumento de intervengdo promissor na reabilitacdo de pessoas com doencas ou deficiéncias
que apresentam déficit de equilibrio e no desenvolvimento da agilidade de pacientes com
parkinson. Esta positividade encontrada nos possibilita indicar que sejam realizados outros
estudos com popula¢Ges com outras patologias e deficiéncias, com a sugestdo de um namero
maior de pacientes sendo avaliados, em especial, para averiguar ganhos ja apontados, como:
amplitude de movimento, coordenacdo motora fina e melhoras nas atividades diarias.

Além de instrumento de reabilitacdo os JEMs aparecem nas pesquisas como
importantes experiéncias de promocao da saude, ja que revelam um potencial para a mudanca
do comportamento sedentario, agindo ainda como incentivo para habitos alimentares
saudaveis. No entanto, as pesquisas de Rodrigues e colaboradores (2013) e de Finco e Fraga
(2012), demonstram indiretamente a existéncia de uma lacuna investigativa sobre os sentidos
atribuidos por usuarios de JEMs de diferentes grupos etarios e sociais. Sentidos que estdo
relacionados, segundo Bourdieu (2009), com a posi¢do que ocupam estes usuarios de JEMs
na sociedade. Sobre este aspecto, cabe destacar que os estudos de recepc¢do indicam que 0s
sentidos atribuidos a estas experiéncias ndo sdo homogéneos (MARTIN-BARBERO, 1997;
GOMEZ, 2005).

A fruicdo dos usuarios com os JEMs ndo foi considerada nos artigos analisados, ainda
gue algumas pesquisas identificaram como resultados secundarios que a ludicidade era agente
motivador da experiéncia. A relacdo social, que ¢ um dos destaques dado pelo mercado de
JEMs, também ndo € estudada pelas pesquisas encontradas. Os JEMs enquanto uma pratica
social desenvolvida com fins de entretenimento carece ter estas duas dimens@es, interacdo
social e fruicdo, investigadas, principalmente, enquanto contetdo pedagdgico. Nesta
perspectiva, apesar das pesquisas apontarem o uso dos JEMs na escola, mais especificamente
na Educacdo Fisica, como ferramenta e conteudo pedagogico, identifica-se ainda algumas
lacunas para pensar suas potencialidades educativas.

Para finalizar, verificou-se que ndo ha estudos sobre a jogabilidade e agéncia.
Jogabilidade é entendida como a capacidade que um jogo tem de proporcionar prazer para
quem joga durante um periodo de tempo prolongado (KUCKLICH, 2004) e agéncia como “a
capacidade gratificante de realizar a¢Ges significativas e ver os resultados de nossas decisdes e
escolhas” (MURRAY, 2003, p.127). Estudos deste tipo sao justificaveis porque possibilitam
avaliar com maior propriedade os JEMs como contetido e como instrumento de intervengao.
Enquanto conteido no intuito de saber o que aproxima e o que distancia a experiéncia com 0s
JEMs das praticas corporais; e enquanto instrumento de intervengdo para ter conhecimento do
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seu potencial de aderéncia e acdo na reabilitacdo, na promoc¢do da salde e na pratica
pedagdgica.

MOVEMENT ELECTRONIC GAMES AND PHYSICAL EDUCATION: A SYSTEMATIC
REVIEW

Abstract: The purpose of this research is to conduct a systematic review of scientific papers produced
on Movement Electronic Games, pointing their uses to the field of Physical Education. The surveys
have indicated the use of Motion Electronic Games as an intervention instrument in the field of
rehabilitation, health promotion and teaching practice. It appears also as pedagogical content in
physical education. The studies do not point the meanings attributed by users other than those related
to health.

Key words: Video Games. Physical Education. Education. Health.

JUEGOS ELECTRONICOS DE MOVIMIENTO Y EDUCACION FISICA: UNA REVISION
SISTEMATICA

Resumen: La meta de esta pesquisa es realizar una revision sistematica de los articulos cientificos
producidos sobre Juegos Electronicos de Movimiento, apuntando sus usos para el campo de la
Educacion Fisica. Las pesquisas encontradas indican el uso de los Juegos Electrénicos de Movimiento
como herramienta de intervencion en el campo de la reabilitacion, de la promocion de la salud e da la
practica pedag6gica. Aparece también como contenido pedagdgico en la Educacion Fisica Escolar.
Los estudos realizados no apuntan los sentidos atribuidos por los usuéarios para mas alla de aquellos
relacionados a la salud.

Palabras claves: Juegos de Video. Educacion Fisica. Educacion. Salud.
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