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A ATIVIDADE F’I'SICA EM JOGO: A PRODUGAO DO CONHECIMENTO
CIENTIFICO SOBRE OS EXERGAMES NO SBGAMES

EDER ISAAC NINA PEREIRA

Resumo

O objetivo deste trabalho é compreender a producdo do conhecimento cientifico sobre
exergames no contexto do Simpaosio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital. Para isso,
realiza uma revisao sistematica de literatura que teve como base de dados os anais do evento
supracitado, mais especificamente, os trabalhos publicados nas trilhas “cultura” e “educacao”
entre os anos de 2010 e 2020. Como resultado, tece apontamentos em relacéo as tendéncias e
desafios envolvendo o conhecimento cientifico produzido sobre a tematica no campo de
pesquisa dos jogos digitais com obras que se relacionam com as areas da educacdo e saude,
consequentemente o trabalho reuniu estudos que buscam explorar 0s exergames cOmo
ferramenta para aplicacOes a diversos publicos como criancas, adolescentes, jovens, adultos e
idosos.

Palavras-chave: jogos digitais; exergames; SBGAMES; educagéo.

Introducéo

No atual panorama marcado pelo aumento cientifico em diferentes areas, as tecnologias
digitais tém se destacado pelo seu acelerado desenvolvimento, cujos resultados podem ser
sentidos mediante a emergéncia de inUmeras possibilidades e funcdes capazes de subsidiar
diferentes atividades, sejam elas cotidianas ou especializadas. Nesse compasso de evolucdo, os
computadores tém adquirido diferentes formas (notebooks, celulares, consoles, assistentes
inteligentes) e sucessivos “upgrades”, materializando-se por meio de hardwares com
performance e funcionamento aprimorados, juntamente com softwares que inauguram novos e
mais eficazes modos de realizar tarefas variadas.

Em meio a essas transformacbes, o campo dos jogos eletrdnicos tem sido muito
beneficiado pelo conjunto de aprimoramentos técnicos em curso. Desde o0 surgimento de Pong
(1972), considerado por muitos como o primeiro videogame oficialmente lancado na historia,
muitas geracOes de consoles foram desenvolvidas, comercializadas e descontinuadas,
demonstrando como em apenas meio século de existéncia os videogames se estabeleceram
como um importante marco da evolucéo dos meios de comunicacgdo, além de uma experiéncia
com boa capacidade de engajamento de seus participantes. Atualmente os jogos digitais sdo
uma representacao cultural com grande notoriedade, e que desperta o interesse de diferentes
segmentos, sobretudo os individuos mais jovens.

Os jogos digitais também tém adquirido crescente relevancia no ambito académico,
despertando atencdo em diferentes areas do conhecimento. No campo educacional, por
exemplo, os games tém sido objeto de investigacdes interessadas em entender seu potencial
formativo e didatico, especialmente por pesquisadores da area da computacdo que tem e fazem
apresentacdes de suas obras no Simposio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital. Em
meio as diferentes formas assumidas pelos jogos digitais na atualidade, os exergames (jogos
que capturam movimentos corporais e converte para o digital) vém se destacando por desafiar
muitos dos significados atribuidos aos videogames ao longo de sua existéncia — como 0s
estereotipos associados ao sedentarismo. Por essa razdo, os exergames também se tornaram



objeto de estudo e pesquisa para académicos e especialistas interessados em conhecer e explorar
as possiveis aplicaces em diferentes ramos de atuacdo, em especial, os da educacéo e da saude.

O objetivo deste trabalho é compreender, por meio de uma revisao sistematica de
literatura, a producdo do conhecimento sobre os exergames no contexto do Simposio Brasileiro
de Jogos de Computador e Entretenimento Digital (SBGAMES), no intuito de identificar
padrdes e aspectos significativos nos trabalhos divulgados no evento. Para isso, organiza-se
conforme o seguinte roteiro de discussdo: 1) consideracGes preliminares sobre os jogos digitais;
2) desenho metodoldgico da pesquisa; e 3) resultados da revisao sistematica de literatura.
Jogos Digitais: consideracdes preliminares

Mas afinal, o que sdo jogos? Trata-se de um conceito complexo e dotado de mdultiplas
descri¢des. Com base numa extensa anélise da literatura especializada, Juul (2018) caracteriza
0 jogo — e, do mesmo modo, o jogo digital — como uma atividade ludica livre e voluntaria que
em sua realizacdo combina sistemas reais de regras e mundos ficcionais. J& Boller e Kapp
(2018) afirmam que os jogos consistem em desafios a serem vencidos e estruturados por
sistemas de regras a serem cumpridas, além disso 0s jogos possuem objetivos a serem
alcancados e mecanismos de interacdo, seja com adversario, seja com o préprio ambiente do
jogo - ou com ambos. Além disso, os jogos devem fornecer feedbacks que permitam aos
jogadores entenderem como estd seu desempenho, isto €, precisam oferecer maneiras de
sinalizar aos participantes se eles estdo “indo bem ou mal”. Por fim, os autores esclarecem que
0s jogos apresentam uma quantidade varidvel de resultados discerniveis, tais como, vitdria,
derrota e empate, de modo que o jogador possa compreender o quéo perto ou longe suas agoes
estdo de atingir as metas do jogo.

No geral, os jogos digitais ou jogos eletronicos sdo aqueles que necessitam de suporte
eletrénico para funcionar, como por exemplo consoles, computadores, smartphone, tablet etc.
Costumam ser definidos por sua relagdo com os jogos tradicionais, caracterizando-se como
atividades ludicas que exigem alto investimento imaginativo, estabelecendo uma janela para
fora da realidade cotidiana. Habitualmente, os jogos tém sido classificados como atividades de
lazer, associando-se a situacfes de entretenimento e diversdo. Entretanto, conforme se
populariza, esta pratica adquire novos significados e objetivos que ajudam a expandir seu
campo de possibilidades.

No ambito dos videogames, essa diversificacdo pode ser identificada pelo surgimento
de novos géneros (aventura, acdo, exploracdo, estratégia e outras) e plataformas de jogo
(consoles, celulares, portateis). Em todas essas circunstancias, os jogadores tém a oportunidade
de vivenciar, em condi¢fes seguras, atividades inspiradas no “mundo real”, tais como lutas,
guerras e corridas.

Entre os frutos desse amadurecimento, encontram-se as modalidades de jogos que
abrem novos nichos na industria de entretenimento digital, como é o caso dos exergames. Ao
possibilitar a conversdao de movimentos fisicos em comandos executados em experiéncias
ludicas mediadas tecnologicamente, os exergames desafiam o imaginario de que os videogames
sd0 responsaveis por comportamentos sedentérios e avessos a uma vida saudavel. Esse leque
de experiéncias costuma se sustentar em equipamentos capazes de converter gestos corporais
em informacgfes potencialmente processaveis pelos codigos programados em diferentes
plataformas de jogo. Entre os principais exemplos, destacam-se periféricos como o Wii Mote,
Kinect e PS Move. Dentre 0s exergames mais populares podemos citar o Just Dance (2009) e
Everybody Dance (2011), ambos concernidos na danga e no ritmo, aléem dos games Sport
Champions (2010), EyePet (2009), PlayStation Move Heroes (2011), Medieval Moves
Deadmund’s Quest (2011) para Playstation 3 e o0s jogos Wii Sports (2006) e Wii Fit Plus (2009)
para o console Nintendo Wii.

Para Vaghetti, Vieira e Botelho (2010), os exergames sdo resultado da unido entre
videogames tradicionais e exercicios fisicos, combinando em uma Unica experiéncia o fascinio



pelos games com o esfor¢o das praticas corporais. Para a execugdo de acdes, 0S jogos
eletronicos tradicionais se utilizam de dispositivos que exigem apenas gestos fisicos discretos
e de menor intensidade, como o movimento de maos e dedos. J& os exergames, além de
promoverem a execucdo de movimentos corporais de maior complexidade, também estimulam
formas Unicas de interagdo do jogador com game, transformando o corpo do(s) jogadores em
joysticks. Para melhor compreensao veja a seguir as definicdes r

Por se tratar de um fendmeno em ascenséo, é conveniente compreender o0 modo como
0s exergames tém sido abordados e discutidos no ambito académico. Em especial, é
fundamental analisar os modos como essa tematica tem sido tratada por pesquisadores e
especialistas, no sentido de identificar as tendéncias e os desafios presentes no desenvolvimento
e utilizacdo desse tipo de recurso em diferentes cenarios.

Metodologia

Este trabalho consiste numa pesquisa bibliografica do tipo revisdo sistematica de
literatura (RSL). Para Zoltowski et al. (2014) essa técnica se caracteriza pela busca e avaliagdo
critica e sintética de resultados de diferentes estudos. Trata-se de um tipo de estudo que tem o
objetivo de proporcionar uma visao abrangente acerca de um tema, objeto de conhecimento ou
campo de investigacéao.

Para a coleta de dados, a RSL necessita seguir um percurso de investigacdo orientado
por um protocolo pré-definido. Esse instrumento colabora para que o estudo seja conduzido em
conformidade com as expectativas e exigéncias de cientificidade. Desse modo, a elaboracéo do
protocolo de revisdo ocorreu com base nas sugestbes de Okoli (2019), pautando-se nas
seguintes etapas: 1) identificacdo do objetivo e do problema de pesquisa; 2) planejamento do
protocolo e preparacdo do pesquisador; 3) aplicacdo de uma selecdo pratica; 4) busca da
bibliografia; 5) extracdo de dados; 6) avaliacdo dos artigos; 7) sintese dos estudos; e 8) escrita
da reviséo.

Incialmente, a primeira etapa do protocolo teve como foco a definicdo dos assuntos a
serem pesquisados e dos objetivos gerais da RSL. Nesse sentido, este trabalho tem a intencdo
de compreender a producao cientifica sobre exergames nos anais do SBGames, sustentando-se
nas seguintes questdes: 1) Quais estudos tém sido desenvolvidos sobre os jogos digitais
vinculados ao nicho dos exergames? 2) Quais as relacdes entre o jogar videogame e a pratica
de exercicios? 3) Quais sdo os principais usos e aplicacfes atribuidos aos exergames nestes
trabalhos?

Com base nessas defini¢fes, o passo seguinte foi o planejamento, desenvolvimento e
execucdo do protocolo de RSL. No que diz respeito a etapa de selecdo pratica, a principal fonte
consultada pela pesquisa é conjunto de trabalhos que compdem os anais do Simpdsio Brasileiro
de Jogos e Entretenimento Digital (SBGAMES). Trata-se de um evento que surgiu em 2004 e
atualmente é considerado o maior acontecimento académico da América Latina no campo dos
jogos digitais. O SBGAMES €é um evento sobre jogos digitais promovido anualmente pela
Sociedade Brasileira de Computagio® (SBC), reunindo pesquisadores, estudantes, membros da
industria e entusiastas, tendo como principal objetivo o desenvolvimento e socializacdo de
projetos e estudos sobre jogos eletrénicos. A cada ano, o evento recebe centenas de participantes
vindos de todas as regides do Brasil e de outros paises.

Partindo do portal on-line do SBGAMES?, a RSL procedeu ao contato com 0 universo
bibliografico do evento. Devido a inexisténcia de motores de busca internos que permitissem a
realizacdo de um mapeamento dos trabalhos publicados em todas as edi¢cdes do evento
simultaneamente, esta etapa teve que ser realizada de forma manual. Para isso, foram
consultadas as paginas dos anais de cada uma das edicdes do evento entre os anos de 2010 e

! https://www.sbc.org.br/
2 https://www.sbgames.org/
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2020, e, em seguida, foram pré-selecionados todos os artigos que apresentaram vinculo aparente
Com 0S exergames.

No intuito de garantir a viabilidade da RSL, as buscas levaram em conta apenas full
papers e shorts papers publicados nas trilhas® “Cultura” e “Educagdo”. Apesar de inteiramente
compativel a esse recorte, a trilha “Satde” ndo foi incluida porque seu surgimento ocorreu
apenas em 2021, estando, portanto, fora do recorte temporal definido neste estudo. A busca pela
bibliografia ocorreu no més de julho de 2021 e teve como base a realizagdo de uma pré-leitura
dos titulos, resumos e palavras chaves, elementos-chave no processo de pré-selecdo dos
trabalhos a serem analisados.

Tendo em vista assegurar a qualidade da amostra, os trabalhos identificados na etapa de
busca da bibliografia foram submetidos a critérios de inclusdo e exclusdo. No que diz respeito
aos primeiros, foram escolhidos os trabalhos que: 1) encontravam-se disponiveis nas bases de
dados das edi¢cdes do SBGAMES; 2) tém como foco os exergames ou jogos digitais baseados
em movimento corporais; 3) foram publicados entre os anos 2010 e 2020; 4) foram publicados
em lingua portuguesa. Como resultado, foram identificados 13 trabalhos, distribuidos entre full
papers e short papers.

Em seguida, essa amostra foi submetida aos critérios de exclusdo que procedeu ao
descarte dos trabalhos que: 1) ndo se encontravam disponiveis nas bases de dados das edi¢Ges
do SBGAMES; 2) ndo estavam direcionados & tematica dos exergames ou jogos digitais
similares; 3) ndo foram publicados entre os anos de 2010 e 2020; 4) que ndo foram publicados
em lingua portuguesa. Apds a aplicacdo desses parametros, ndo houve exclusdes, de modo que
a amostra final se manteve em 13 trabalhos (QUADRO 1).

Quadro 1 — trabalhos reunidos na amostra da RSL

Autor(es) Titulo Ano | Modalidade
César Augusto Otero Vaghetti Cultura  digital e  Educacdo  Fisica: | 2010 | Full paper
Roséria llgenfritz Sperotto problematizando a inser¢do de Exergames no

Silvia Silva da Costa Botelho curriculo.

Alessando D. Briickheimer Dance2Rehab: Um jogo para Reabilitacdo | 2010 | Full paper
Marcelo da Silva Hounsell Virtual Adaptativa

Avanilde Kemczinski

César Augusto Otero Vaghetti Exergames no ciberespaco: uma possibilidade | 2011 | Full paper
Pollyana Notargiacomo Mustaro para Educago Fisica

Silvia Silva da Costa Botelho

César Augusto Otero Vaghetti Usando Exergame como ambiente virtual de | 2013 | Full paper
Karina Longone Vieira aprendizagem para o ténis de mesa: uma

Sheynara Emi Ito Mazza abordagem baseada na motivagdo intrinseca

Silvia Silva da Costa Botelho

Cesar Augusto Otero Vaghetti Exergames no curriculo da escola: uma | 2013 | Short paper
Karina Longone Vieira metodologia para as aulas de Educacéo Fisica

Sheynara Emi Ito Mazza

Luis Ulisses Signori

Silvia Silva da Costa Botelho

César Augusto Otero Vaghetti Exergames na Educacéo Fisica: ferramentas para | 2014 | Full paper
Gabriela N. Nunes 0 ensino e promogao da saida

Bruna A. Fonseca

Adriana S. Cavalli

Silvia Silva da Costa Botelho

Sebastian Saullo Ribeiro da Silva 2- | ARVRE: Ambiente de Realidade Virtual para | 2014 | Short paper
Manoel Ribeiro Filho Reabilitacdo Motora e Estimulo Cognitivo

3 No SBGAMES, os trabalhos submetidos se distribuem em nucleos tematicos distintos chamados “trilhas”, a
saber: Indistria, Computacdo, Arte & Design, Cultura, Educagdo e Salde — esta Ultima criada no ano de 2019.
Além disso, estes trabalhos podem ser apresentados em duas modalidades distintas: full papers (artigos completos)
e short papers (resumos expandidos).



Thiago H. dos Reis Ensinando Conceitos de Fisica com Sensores de | 2014 | Short paper
Guilherme K. V. Bichara Movimentos
Paulo A. Bressan
Artur J. Roberto Junior
Adriana S. Cavalli Motivagdo e interesse de idosos em jogar | 2014 | Short paper
Paula A. Rota Exergames relacionados a atividade fisica
José Antonio B. Ribeiro
Cristiane P. Costa
Aline B. Magalhaes
César A. O. Vaghetti
Marcelo O. Cavalli
Renan V. Aranha Serious Games e Interacdo Natural na | 2014 | Short paper
Marcos W. S. Ribeiro Terapéutica Posterior ao Tratamento do Cancer
Clarissa A. X. de Camargo de Mama
Sérgio F. F. Filho Uso de Jogos Sérios para Auxiliar na | 2015 | Full paper
Paulyne M. Juca Reabilitacdo Motora de Pacientes com
Espondilite Anquilosante
Luciano Kercher Greis Desenvolvimento de um Jogo Digital com | 2016 | Short paper
Esther Bahr Pessoa Ferramentas de Autorias e Tecnologia Exergame
Kamyla Thais Dias de Freitas por Professores Ndo Programadores
Peterson Lorigiola Harima
Fernando Luiz Cardoso
Michael Lopes Bastos Turtle Therapy: Um Jogo Sério para o auxiliono | 2017 | Full paper
Ana Alice de S4 Santos tratamento p6s-AVC
Zildomar Carlos Felix

Fonte: dados da pesquisa (2022)

Para a etapa de extracdo dos dados, os textos foram baixados, lidos e analisados para a
identificacdo das informacGes de interesse da pesquisa, que foram registradas dos formulérios
a parte, processo no qual foram levados em consideracdo elementos como: titulo, autor(es), ano
de publicacdo no SBGAMES, modalidade do texto (full paper ou short paper), resumo e
palavras chaves. Em seguida, para uma analise em maior profundidade foram observados
aspectos fundamentais como objetivo(s) do trabalho, juntamente com seu desenho
metodoldgico e principais resultados. Uma vez selecionados, 0s textos submetidos a RSL foram
lidos e analisados com proposito de construir elementos para responder as perguntas que
sustentam esta pesquisa.

Resultados e discussdes

O primeiro fator observado é o periodo de publicacio de cada trabalho (GRAFICO 1).
Levando em consideracdo o recorte temporal aqui definido (2010 a 2020), foi realizada uma
analise preliminar da distribuicdo dos estudos na amostra, processo que permitiu a identificacdo
de textos associados a sete edicBes diferentes do SBGAMES (GRAFICO 1).

Gréfico 1 - Distribuicdo dos Trabalhos
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Fonte: dados da pesquisa (2022)

E possivel perceber que de 2010 a 2017 existe um namero regular de trabalhos
publicados por edicdo, com excecdo do ano 2012 em que ndo foi apresentado nenhum artigo,
chegando a um pico de cinco estudos na edi¢do de 2014. J& no tocante as Ultimas trés edicdes
do evento (2018, 2019 e 2020), ndo foram identificados textos sobre o tema exergames na
amostra analisada. Essa lacuna recente pode ser interpretada como sintoma da diminuicdo do
interesse ou mesmo do esgotamento da tematica no &mbito do SBGAMES ao longo das dltimas
edicdes. Ou ainda esta reducdo no numero de trabalhos também pode ser associada ao
surgimento da trilha dedicada a satde — criada oficialmente em 2019 —, que pode ter forcado a
migragdo de estudos sobre o assunto até entdo submetidos as trilhas cultura e educagéo. *

Outra hipotese para a reducdo do numero de estudos observada a partir do ano de 2015,
€ que as indastrias de consoles tém diminuido investimentos no desenvolvimento de
dispositivos, plataformas e periféricos que ddo suporte a criacdo de experiéncias de jogo de
baseadas em movimentos corporais complexos. Os exergames ficaram em evidéncia com a
popularizacdo do console Nintendo Wii, lancado em 2006 e descontinuado em 2013, e que
contou com o Wii Remote, controle equipado com acelerdbmetros capazes de captar gestos
fisicos e converté-los em comandos para 0s jogos da plataforma. Do mesmo modo, 0s
exergames também ganharam destaque com a ajuda de acessorios como o Kinect, um sensor
de movimentos compativel com os consoles Xbox360 e seu sucessor, 0 Xbox One. Entretanto,
em 2017 o dispositivo deixou de ser fabricado pela empresa Microsoft em decorréncia de varios
fatores, entre os quais, destaca-se a dificuldade de incentivar os desenvolvedores a criarem
jogos compativeis a interfaces baseadas em movimento, fato que representou um duro golpe no
mercado de exergames e causou 0 seu desaparecimento nas principais geracdes de consoles
posteriores.

Outro aspecto observado na amostra foi a modalidade dos textos apresentados
(GRAFICO 2). Como ja foi mencionado, os trabalhos submetidos a0 SBGAMES, em geral,
estdo divididos em dois formatos distintos: full papers (artigos completos) e short papers
(artigos curtos/resumos expandidos). Nesse sentido, percebe-se a existéncia de um equilibrio
relativo na quantidade de artigos publicados sobre os exergames: séo sete na modalidade full
paper e seis em shorts paper. Essa paridade se manteve constante ate 2014, quando,
especificamente neste ano, a proporcéo de short papers foi quatro vezes maior que a de full
papers.

4Em 2017, o dispositivo Kinect foi descontinuado pela Microsoft.



Gréfico 2 - Modalidade dos Trabalhos
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Também foi examinada a frequéncia com a qual determinados autores figuram nos
trabalhos contidos na amostra (QUADRO 2). Nesse caso, entende-se que a assiduidade de
certos pesquisadores pode indicar a constitui¢ao de referéncias, hegemonias e “autoridades”
nos estudos sobre o tema, a0 menos no territério do SBGAMES. Dentre 0s nomes que mais
recorrentes, destacam-se: 1) César Augusto Otero Vaghetti (6 trabalhos); 2) Silvia Silva da
Costa Botelho (5 trabalhos); 3) Karina Longone Vieira, Sheymara Emi Ito Mazza e Adriana S.
Cavali (2 trabalhos de cada autora).

Quadro 2 - Autores em destaques nos estudos sobre o tema

Autores Qtd. de trabalhos
César Augusto Otero Vaghetti 6
Silvia Silva da Costa Botelho
Karina Longone Vieira
Sheynara Emi Ito Mazza

Adriana S. Cavalli
Fonte: dados da pesquisa (2022)
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A amostra também foi examinada no tocante a relagdo entre os autores e suas areas do
conhecimento de origem. Em outras palavras, observou-se a quais disciplinas académicas
atuam os pesquisadores acima listados, no intuito de identificar possiveis padrdes e
protagonismos em termos de matrizes de conhecimento aplicadas ao debate sobre exergames.
Nesse sentido, percebeu-se o nitido protagonismo do eixo “pedagdgico” composto por
Educagao Fisica, Ciéncias do Esporte e Ciéncias da Educagao, de par com o eixo “tecnoldgico”
composto pela Computacdo, Informatica e Engenharia, representados respectivamente pelos
pesquisadores Cesar Augusto Otero Vaghetti e Silvia Silva da Costa Botelho. Convém destacar
que estes possuem cinco trabalhos em coautoria, demonstrando que a producdo do
conhecimento sobre exergames no SBGAMES possui um forte carater interdisciplinar.

Em certa medida, essa segmentacdo reflete o escopo das trilhas eleitas como fonte
primaria deste estudo (“Cultura” ¢ “Educacdo”). Dos 13 artigos analisados, sete (62%) abordam
0S exergames em contextos e situagdes predominantemente educacionais, enquanto outros seis
(38%) se debrugam sobre temas que associam 0s exergames com atividades e interesses da area
da satude (GRAFICO 3).



Gréfico 3 - Distribuicédo tematica da amostra
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Fonte: dados da pesquisa (2021)

A seguir, com base nos dados extraidos a partir do processo de leitura na integra de cada
texto, os trabalhos presentes na RSL foram divididos e descritos em categorias distintas que
correspondem aos tipos de aplicacdo dominantes atribuidas aos exergames, a saber: 1)
exergames como experiéncia educativa; e 2) exergames como atividade fisica.

Aplicagdes educacionais: Educacéo Fisica

Nesta categoria, foram enquadrados os artigos que se propdem a explorar os papeéis dos
exergames no contexto de préaticas educativas intencionais e processos de aprendizagem
formais. Para isso, este conjunto foi subdividido em dois eixos: 1) exergames e a Educacgéo
Fisica; e 2) exergames no contexto de outras disciplinas e subareas da educagéo.

O primeiro e mais nitido eixo de aplicacdo dos exergames a educacdo esta inscrito no
campo da Educacéo Fisica. Um dos exemplos € o trabalho de Vaghetti, Vieira e Botelho (2010)
que tém como objetivo problematizar “a inser¢ao dos jogos eletronicos, games, principalmente
0s exergames, nos curriculos dos cursos de Educacdo Fisica (Licenciatura e Bacharelado) e
Educacao Fisica Escolar” (p. 62). Do ponto de vista metodoldgico, caracteriza-se como uma
pesquisa bibliografica, sustentando-se em estudos similares mostrando os resultados e
beneficios da inclusdo no curriculo e do uso games e, em especial, dos exergames nos processos
de ensino-aprendizagem da Educacdo Fisica. Para isso, argumenta que o curriculo deve ser um
meio de construcdo de novas formas de conhecimento e por isso ndo deve ficar restrito aos
conteddos e as metodologias tradicionais. Essa afirmacéo é apoiada com exemplos e ideias de
como 0s exergames podem ser incorporados nos curriculos dos cursos de formacdo em
Educacao Fisica de forma a contribuir com o trato didatico-pedagogico das préaticas corporais.
Por fim, os autores argumentam que 0s exergames devem ser encarados nao apenas como uma
ferramenta pedagogica ou estratégia didatica, mas também como recurso capaz de estimular o
surgimento de novos modos de conceber a Educacdo Fisica, reforcando o papel do professor
como agente capaz de integrar estas e outras tecnologias as suas praticas pedagdgicas em sala
de aula.

Outro estudo com carater semelhante foi conduzido por Vaghetti, Mustaro e Botelho
(2011), e teve como alvo investigar os exergames em rede e sua usabilidade na Educacéo Fisica.
Para isso, foram estudados e analisados videogames domésticos comercializados no Brasil, em
especial, as plataformas compativeis jogos de movimento, tais como Kinect (XBOX 360), PS
Move (Playstation 3) e Wii Remote (Nintendo Wii). Também foram abordadas pesquisas que



descrevem novos projetos em andamento, prot6tipos e produtos comerciais ligados aos
exergames, como os titulos “Flyguy” e “Age Invaders”. O jogo ¢ um dos principais objetos de
conhecimento da Educagdo Fisica, e por meio dele é possivel ensinar conceitos e fundamentos
de outras praticas corporais, como o esporte, as lutas, as dancas, as ginasticas, além do proprio
jogo como contetdo curricular. Nesse sentido, propde o dialogo com modelos teoricos
utilizados no estudo de jogos e exergames, como a teoria do fluxo cuja aplicacdo pode facilitar
a avaliacdo das experiéncias corporais proporcionadas pelos games em termos de diversao e
potencial ladico. Os autores destacam a importancia do mapeamento apresentado na pesquisa
enquanto recurso passivel de utilizacdo tanto na educagdo bésica quanto nos cursos de
licenciatura e bacharelado em Educacdo Fisica, além de auxiliar o desenvolvimento de novos
jogos para ambos os cendrios. Por fim, argumentam que a utilizagdo de exergames em contextos
formativos passa pelo fortalecimento dos processos de formacédo continuada dos professores,
ajudando a aproximar as préaticas docentes do conjunto de tecnologias que se apresentam como
potenciais ferramentas pedagdgicas.

Do mesmo modo, Augusto, Vaghetti e Silva (2013) tentaram esbocar métodos capazes
de embasar a integracao de exergames nas aulas de Educacao Fisica escolar. Para este proposito,
0s autores realizaram uma intervencao pedagogica na educacao basica, que teve inicio com uma
reunido para explicar os objetivos do projeto e contou com a presenca dos pesquisadores, da
direcdo da escola e do professor de Educacdo Fisica de uma escola municipal no extremo sul
do Brasil. Trata-se de um experiéncia-piloto de uso de exergames nas aulas de Educacéo Fisica
que durou 4 meses e que mobilizou aproximadamente 90 criangas e jovens matriculados na
instituicdo. Essas atividades aconteceram duas vezes por semana com trés turmas do 6° ano do
ensino fundamental, além de contarem com o apoio de dois consoles Nintendo Wii em que
foram jogados os seguintes jogos: Wii Sports e Wii Resort. Todas essas praticas foram
devidamente integradas ao planejamento do professor de Educacéo Fisica, ndo prejudicando o
cronograma de trabalho da disciplina. Como resultado preliminar, a pesquisa reuniu subsidios
para uma metodologia para 0 emprego de exergames nas aulas de Educacéo Fisica, destacando
a importancia do didlogo entre as formas de movimento tradicionais e as praticas corporais
mediadas tecnologicamente que se encontram em franca expansdo. Para isso, 0s autores
consideram fundamental o processo de selecdo dos jogos e sua adequagdo a tematica e aos
objetivos de cada aula.

Por fim, o Gltimo estudo dessa categoria foi desenvolvido por Vaghetti et al. (2014) e
buscou reunir relatos, depoimentos e opinides a respeito da utilizacdo de jogos digitais de
movimento na educacgdo, tendo em vista subsidiar o planejamento e a implantacdo de uma
disciplina académica dedicada ao tema chamada “Exergames”. Conforme a previsdo
apresentada no texto, esta foi ofertada na Escola Superior de Educacéao Fisica da Universidade
Federal de Pelotas (ESEF-UFPEL), no primeiro semestre de 2015, tanto no curso de
bacharelado quanto na licenciatura. A pesquisa envolveu 64 estudantes com idade entre 22 e
33 anos, que foram convidados a participar por meio de um acordo verbal estabelecido
realizadores do trabalho. Foram aplicados questionarios para a coleta de dados e utilizados
recursos complementares como: um console XBOX 360 com sensor Kinect, um projetor, uma
copia do game Just Dance IV e outro do game Kinect Sports em que foram vivenciadas
modalidades como boxe, ténis de mesa e voleibol. Na sequéncia, os alunos foram divididos em
dois grupos distintos: um com 0s estudantes que jogaram o0s jogos de boxe, ténis de mesa e
voleibol, e outro com aqueles jogaram o game Just Dance IV. Como resultado, foram
identificados alguns dos limites e possibilidades no tocante a integragdo dos exergames as
praticas pedagogicas.

De modo geral, os trabalhos destacaram o potencial dos exergames instigarem o
interesse e motivagdo dos estudantes por modalidades esportivas especificas, em especial, por
aquelas que nunca ou raramente sdo tematizadas nas aulas de Educacdo Fisica, mas que



poderiam se fazer presentes por meio de plataformas sustentadas em tecnologias digitais como
o0s videogames. Por outro lado, essas experiéncias também tém que enfrentar o ceticismo em
relagdo a sua capacidade de representar uma forma legitima e eficaz de praticar atividades
fisicas, ou ainda, de servirem como um modo igualmente importante para vivenciar as praticas
corporais nas quais estes jogos sao inspirados.

Aplicacfes educacionais: outras subareas da educacéo

Na vertente dos trabalhos que tratam das apropriacdes mais amplas dos exergames no
ambito da educacéo, encontra-se o trabalho de Augusto, Vaghetti e Silva (2013), cujo objetivo
é explorar o uso dos social exergames — também chamados de networked exergames — para 0
ensino do ténis de mesa no ciberespaco, identificando as diferengas nos aspectos motivacionais
entre os modos singleplayer (um jogador), multiplayer (multijogador) e networked (em rede).
Em termos metodoldgicos, baseou-se numa pesquisa empirica, cuja coleta de dados ocorreu por
meio de questionarios em duas escolas em uma cidade do Rio Grande do Sul. No total, a
pesquisa envolveu 85 alunos de ambos 0s sexos, divididos em dois grupos: a amostra A com
39 alunos de uma escola pablica municipal e a amostra B com 46 alunos de escola vinculada a
uma universidade federal. Foram promovidas experiéncias pedagdgicas amparadas pelo uso de
dois consoles XBOX 360, cada um equipado com um aparelho Kinect e uma copia do game
Kinect Sports, por meio do qual foi praticado o ténis de mesa.

Em ambas as amostras (A e B) foram identificadas nuances entre os modos de jogo
singleplayer, multiplayer e networked. No geral, observou-se que os feedbacks dados ao
jogador em cada modo de jogo estdo diretamente ligados a possibilidade de suscitar
aprendizagens, sejam estas sobre técnicas ligadas a pratica simulada pelo game, sejam sobre
outros topicos ou assuntos ligados direta ou indiretamente pelo jogo. No modo singleplayer,
destacou-se a interagcdo competitiva entre o jogador, representado por um avatar, contra o
“computador”, isto ¢, um adversario controlado por inteligéncia artificial. No modo
multiplayer, também foi identificada a interagdo através da competicdo, porém a disputa
acontece entre dois jogadores que estdo no mesmo local e sdo representados por avatares
proprios. Ja o modo Networked revelou duas formas relevantes de interagdao: na amostra “B”,
dois jogadores em rede disputaram partidas em que a forma de interacdo primaria consistiu na
competi¢do, enquanto na amostra “A” quatro jogadores participam de partidas em que foram
observadas interacdes competitivas, mas também cooperativas, nas quais os jogadores disputam
partidas em dupla e colaboram de diferentes maneiras para superar uma outra dupla adversaria
conectada a rede.

No trabalho desenvolvido por Reis et al. (2014) foi apresentado um relato sobre o
processo de desenvolvimento de um jogo eletrénico para servir de ferramenta pedagdgica no
contexto do ensino de Fisica: o CineFut. No ambito metodoldgico, o artigo consistiu numa
pesquisa bibliografica que reuniu outros trabalhos sobre o tema, em especial, 0s que tratam da
utilizacdo do dispositivo Kinect como recurso pedagdgico no processo de ensino e
aprendizagem de Fisica. No caso do jogo que é objeto do trabalho, o objetivo consiste em
desenvolver experiéncias ludicas que fornecam analises e explicacdes dos movimentos sob a
Otica da cinemética e com a ajuda de situagdes concretas ilustradas pelo futebol. O jogo aborda
os conceitos de velocidade, aceleracdo, deslocamento e trajetdria, dentre outros conteddos
pertencentes ao campo da cinematica. Com resultado, observa que o uso do sensor de
movimentos Kinect no CineFut tem como ponto positivo a possibilidade de uma maior
interacdo entre aluno e professor, facilitando o contato com e a aplicagdo dos contetdos
ensinados na disciplina de Fisica. Como resultado, a pesquisa produziu um artefato tecnologico
na forma de jogo digital cuja importancia reside na sua capacidade de atuar como alternativa
para ampliar os modos de desenvolver atividades didaticas e praticas pedagogicas sobre o tema.



Por fim, a pesquisa de Cardoso (2016) teve como objetivo relatar o processo de criacéo
de um exergame idealizado por professores ndo programadores e que tem como meta avaliar o
grau de desenvolvimento de criangas no tocante as habilidades piagetianas especificas. Para
isso, 0 software Scratch foi utilizado como recurso técnico e ferramenta de autoria, uma vez
que se caracteriza como um recurso digital disponivel gratuitamente na web. Sua interface é
amigavel, baseando-se em modo de programacéo visual a partir da associacao logica de blocos,
por isso dispensa a necessidade de conhecimento prévio em linguagens especializadas, sendo
recomendado para criancas a partir dos oito anos. O Scratch também apresenta funcionalidades
compativeis com o dispositivo Kinect, trago que, combinado com um ambiente de programacao
simplificado, permite a criacdo de experiéncias associadas ao universo dos exergames. Como
resultado, a pesquisa inferiu que o game desenvolvido se mostrou eficiente na avaliagdo do
desenvolvimento cognitivo das criancas. Além disso, ressaltou a importancia de aprimorar as
praticas pedagogicas e estratégias didaticas para a constru¢do do conhecimento, juntamente
com a necessidade de incentivar professores ndo programadores a se familiarizarem com
diferentes formas de desenvolvimento de contetdo digital, contribuindo com a divulgacao de
recursos e ferramentas que possam auxiliar outros docentes na criacdo de seus contetdos e
aulas.

Aplicagdes na Saude

Nesta categoria sdo descritos os artigos nos quais 0s exergames assumem funcgdes
ligadas a diferentes ramos da salde, servindo como elemento de suporte em processos
terapéuticos fisicos e/ou psiquicos, além de estratégia para promover um estilo de vida ativo
baseado na prética regular de atividade fisica.

O primeiro trabalho nesse eixo é de Briickheimer, Hounsell e Kemezinski (2010), cujo
objetivo foi discutir exergames na perspectiva da reabilitacdo motora, por meio da producdo de
um jogo digital de realidade virtual com foco na reabilitagdo de membros superiores: 0
Dance2Rehab (D2R). Trata-se de um game desenvolvido na linguagem de programacédo C/C++
e que contou com o auxilio da biblioteca OpenCV e APl MOVE-IN, as quais permitiram a
captura e processamento dos movimentos feitos pelos jogadores. A escolha dessas tecnologias
resultou da aplicacdo de uma busca orientada por critérios como gratuidade, liberdade de
utilizacdo e portabilidade. Como resultado, a pesquisa descreve o processo de desenvolvimento
de um jogo de realidade virtual adaptativo e customizével, que usa tecnologia de webcam e
elementos computacionais capazes de identificar os movimentos dos jogadores. Voltado aos
processos de reabilitacdo motora, 0 jogo tem como caracteristica principal o reconhecimento
das limitagOes fisicas dos pacientes/jogadores, adaptando-as as suas condi¢des e evolucdo ao
longo tratamento. Durante o processo de utilizagdo do D2R os pacientes recebem pontos a cada
tarefa realizada e sdo promovidos para as proximas fases conforme concluem etapas do
tratamento. Em linhas gerais, a intencdo primaria do jogo é promover processos de tratamento
mais interativos e menos tediosos com ajuda da ludicidade dos games.

Outro estudo que possui caracteristicas semelhantes foi desenvolvido por Silva e Filho
(2014), e teve como objetivo apresentar o percurso de criacdo de um prot6tipo de jogo de
realidade virtual produzido no motor de desenvolvimento Unity3D para a plataforma Kinect.
Trata-se de uma aplicagéo que tem como alvo servir como recurso auxiliar no tratamento das
criancas com paralisia cerebral que integram o grupo do Nucleo Desenvolvimento em
Tecnologia Assistiva e Acessibilidade (NEDETA) da Universidade do Estado do Para (UEPA).
Para isso, além de uma interface grafica amigavel ao publico-alvo, o protétipo do jogo contou
com quatro exercicios na forma de mini games: dois exercicios para estimulo motor e dois para
o estimulo cognitivo. Para o estimulo motor foram criadas atividades envolvendo ‘“arremessos
livres” que trabalham os musculos pélvicos e abdominais, juntamente com a “corrida de
obstaculos” que estimula os musculos dos membros superiores e inferiores. Ja para o estimulo



cognitivo foram desenvolvidas atividades como a “estante de brinquedos”, que apresenta
perguntas relacionadas aos brinquedos exibidos na tela, além da atividade “estante de letras”,
que consiste em tarefas voltadas a compreensao de letras e silabas. Como resultado, o trabalho
afirma que o uso do protétipo trouxe melhorias nas respostas fisicas e mentais dos pacientes,
dando maiores expectativas quanto a realizacao do tratamento, destacando-se como ferramenta
a disposicédo dos profissionais diretamente envolvidos na reabilitagdo dos sujeitos em questéo.

Da mesma forma, o trabalho de Aranha, Ribeiro e Camargo (2014) também se voltou
as propriedades terapéuticas dos exergames, as quais, nesse caso, foram direcionadas a
pacientes submetidas a procedimentos cirdrgicos para o tratamento de cancer de mama. Nesse
sentido, o estudo em questdo se propOs a descrever o processo de desenvolvimento de um
sistema capaz de auxiliar a reabilitacdo motora de membros por meio de um game constituido
por diferentes tarefas realizadas em ambiente virtual. Para isso, a aplicacéo recorreu a um sensor
capaz de capturar e ler movimentos para realizar a interacéo entre usuario e game, de modo que
estes gestos pudessem se manter fiéis aos movimentos executados no “mundo real”. Com
auxilio de profissionais fisioterapeutas, foram desenvolvidos critérios de avaliacdo e protocolos
de movimento alinhados aos objetivos do processo de recuperacao das pacientes. Por se tratar
de um projeto ainda ndo finalizado, o trabalho esclarece que os préximos passos dessa iniciativa
envolvem a realizacdo de testes em institui¢cGes de saude especializadas e, ap0s esse periodo de
observacdo, o sistema passard por uma avaliacdo final buscando subsidiar a construcdo de
recursos capazes de tornar o tratamento em questdo mais atraente e eficaz.

Outro estudo analisado foi produzido por Bastos et al. (2015), que teve como objetivo
descrever a criacdo de um game para auxiliar processo de reabilitacdo motora de membros
superiores e inferiores de pacientes vitimas de Acidente Vascular Cerebral (AVC). Para isso
contou com um plano de trabalho implementado ao longo de cinco fases: 1) definicdo do tema
e revisao de literatura; 2) concepcdo de ideias; 3) desenvolvimento; 4) validacdo; e 5) anélise
dos resultados. O percurso de desenvolvimento do estudo foi acompanhado por uma
profissional de fisioterapia que auxiliou todo o processo com dicas e opiniGes para a
qualificacdo das propostas. A proposta também recorreu a utilizacdo de recursos tecnolégicos
como o sensor Kinect do console Xbox 360, o Kinect for Windows SDK, o motor gréfico
Blender 3D, o software Corel Draw Graphics Suite X5, Photoshop CS6, Unity 3D,
Wondershare Filmora, XAMPP, Star UML, o banco de dados MariaDB e as linguagens de
programacéo Javascript e C#. O desenvolvimento do projeto contribuiu com a identificacdo de
novas abordagens para o tratamento de pessoas com problemas fisicos adquiridos pés AVC,
além do reconhecimento das caracteristicas e requisitos para o desenvolvimento de jogo serious
para tratamento fisioterapéutico de pacientes acometidos pelo referido problema.

Filho e Jucé (2015) desenvolveram um estudo com objetivo de apresentar a producdo e
avaliacdo de um jogo que visa contribuir com a reabilitacdo de pacientes acometidos pela
Espondilite Anquilosante °. Para esse proposito o jogo foi desenvolvido a partir da inspiracdo
em brincadeiras comuns em programas de TV, mais especificamente, numa atividade em que
um muro se desloca por uma esteira na direcdo do jogador, que para ultrapassa-lo deve imitar
uma posicao/gesto que esta vendo no buraco do muro que vem em sua direcdo para passar. Num
primeiro momento, foi realizada a identificacdo das necessidades dos pacientes por meio do
mapeamento de movimentos que poderiam ser utilizados no game, ainda que, em decorréncia
das limitacGes encontradas na configuracdo do dispositivo Kinect, alguns movimentos tiveram
que ser excluidos. Os movimentos selecionados foram os que apresentaram melhor adaptacéo
as especificacOes técnicas do game e as restri¢des fisicas dos pacientes. Posteriormente foi

> A espondilite anquilosante é um tipo de inflamacdo que afeta os tecidos conjuntivos, caracterizando-se pela
inflamacdo das articulagBes da coluna e das grandes articulages, como quadris, ombros e outras regides.



desenvolvido uma API® de exercicios utilizando a ferramenta Visual Studio, em conjunto com
o dispositivo Kinect que permitiu 0 mapeamento dos eixos X, y e z que representam 0s €ixos
horizontais, verticais e de profundidade das 20 juntas que o dispositivo é capaz de identificar.
Apds o mapeamento dos movimentos foi realizada a sua integracdo com a ferramenta Unity.

A aplicagdo foi utilizada por um fisioterapeuta no tratamento-piloto de um paciente, de
modo que essas experiéncias foram posteriormente submetidas a avaliacdo atraves de um
questionario respondido por ambos. Como resultado, foi possivel observar que o paciente
avaliou positivamente a utilizacdo do game, relatando que essa vivéncia tornou o processo
terapéutico menos tedioso e afirmou que ndo teve dificuldades na interacdo com o jogo. Ja o
fisioterapeuta respondeu que ja tinha escutado sobre uso de games como ferramentas de
reabilitagdo, mais especificamente, sobre um caso em que o Nintendo Wii foi empregado num
processo de recuperacdo de tenistas lesionados. Segundo ele, o uso dos jogos serviu como
recurso capaz de melhorar a performance dos pacientes, e que por isso deveriam ser mais
estudados e implementados conforme as necessidades de cada enfermo. O game também foi
avaliado por um educador fisico que deu contribui¢cGes importantes ao processo, como alertas
em relacdo a certos tipos de risco existentes em exercicios estaticos, sugerindo que, para
potencializar o tratamento, os movimentos do jogo devem ser realizados na forma de repetigdes
em série.

No ultimo texto desta categoria, Cavalli et al. (2014) examinaram o interesse e a
motivacao de idosos na utilizacdo de jogos eletronicos interativos como alternativa a realizacéo
de atividade fisica. Para isso, 0 estudo contou com a participacdo de idosos acima de 60 anos
de idade participantes do projeto Nucleo de Atividades para a Terceira Idade (NATI) da Escola
Superior de Educacéo Fisica da |Universidade Federal de Pelotas (ESEF/UFPEL). O estudo foi
realizado em duas etapas: 1) o pré-teste, ocorrido antes da utilizacdo dos exergames; e 2) o pos-
teste, realizado apds a utilizacdo dos exergames. Os idosos participantes do estudo realizaram
atividades fisicas presentes em dois jogos do console XBOX 360, mais especificamente, do
game Kinect Adventure: a “trilha com bote” ¢ o “vazamento”. Essa sessdo de jogo durou
aproximadamente 15 minutos e contou com a participacdo de um quantitativo de 23 sujeitos.
Como resultado, o trabalho percebeu que os exergames podem ser uma nova op¢do para 0
desenvolvimento de préaticas corporais, bem como para o estimulo a uma vida mais ativa e
saudavel para a terceira idade. Sua aceitacdo e efeitos para o publico-alvo foram considerados
positivos, além de se tratar de atividades que podem ser realizadas em ambientes seguros sem
interferéncia do clima. Nesse sentido, a interagdo com exergames foi classificada como “muito
divertida”, superando as expectativas dos autores do estudo que inicialmente imaginavam que,
por ser uma atividade que demanda certo conhecimento prévio das tecnologias digitais, 0s
participantes poderiam encontrar percalcos no processo. A pesquisa também revelou que a
interacdo com exergames afetou positivamente a motivacdo e estado emocional dos
participantes, isto é, melhorou o humor dos idosos, proporcionando a eles mais alegria e bem
estar em suas vidas. Por fim, conclui que a populacéo de idosos em nosso pais tende a aumentar
nos préximos anos, diante disso é necessario que sejam desenvolvidas novas formas de
melhorar a qualidade de vida e aumentar a longevidade das pessoas da terceira idade.

Em linhas gerais, com base numa observagéo transversal dos trabalhos analisados, é
possivel destacar que os exergames foram exploardos como um recurso com alto potencial para
subsidiar diferentes atividades na area da saude. Em especial, no campo da fisioterapia, foram
evidenciadas vantagens distintas no tocante ao desenvolvimento, estimulo e reabilitacéo
motoras, as quais, transformam tarefas e protocolos pouco amigaveis em atividades com maior
nivel de interacdo e engajamento ludico. Nesse sentido, h& que se apontar que, em sua maioria,
os estudos avaliados consistem em relatos sobre a¢cdes experimentais empregadas em situacdes

& API é conjunto de padroes que fazem parte de uma interface e que permitem a criacdo de plataformas de maneira
mais simples e pratica para desenvolvedores.



clinicas isoladas. Diante disso, entende-se que os profissionais de &rea da salde tendem a se
apropriar dos novos métodos e formas de tratamento inaugurados pelos exergames, bem como
se adaptar as mudancas provocadas por estes aos tratamentos j& existentes.

Consideracao Finais

Este trabalho teve como objetivo compreender a producdo do conhecimento sobre 0s
exergames no contexto do SBGAMES por meio de uma revisao sistematica de literatura (RSL).
Nesse sentido, destaca-se que os Exergames constituiram um ndcleo tematico relevante que tem
mobilizado os campos de conhecimento da educacgéo e da salde, sobretudo na forma de relatos
de experiéncia sobre a aplicacdo de jogos em circunstancias diversificadas. No campo da
educacdo, os estudos se mostraram inclinados a explorar o potencial dos exergames como
ferramenta de ensino em espacos escolares, especialmente na disciplina de Educacdo Fisica.
Também foi observada o interesse dos pesquisadores em inserir essa tecnologia no contetdo
programatico e no curriculo dos cursos de formacgéo de profissionais de Educacdo Fisica, de
modo a incentivar sua incorporacdo em praticas pedagogicas da educacdo basica. Em menor
medida, os exergames também foram associados a outras disciplinas escolares como a Fisica,
ou mesmo a objetivos educacionais mais amplos, como o desenvolvimento cognitivo de
criancas.

J& na area da salde, observou-se que o0s exergames foram enquadrados como estratégias
para alavancar a préatica de exercicios fisicos, sob a forma de praticas ludicas alternativas. Em
parte, significativa da amostra, os trabalhos analisados destacaram a potencialidade presente na
utilizacdo de exergames em ramos de atuacdo especificos, com destaque para a Fisioterapia, na
qual os jogos digitais foram encarados como forma de auxiliar a reabilitagdo motora de pessoas
acometidas por traumas e patologias fisicas, cognitivas e/ou emocionais. Do mesmo modo,
observou-se que a terceira idade também figura como um dos publicos-alvo de grande interesse
nesse tipo de estudo, que, em geral, busca encontrar maneiras eficazes de proporcionar uma
vida mais ativa para 0s idosos.

H& que se admitir que, por se tratar de uma revisdo sistematica de literatura, os
resultados aqui apresentados podem ter sido afetados por certas escolhas metodoldgicas que
influenciaram a anélise e composic¢éo da amostra examinada. Em termos de limitagdes, entende-
se que este trabalho poderia ter obtido maiores contribuicGes se tivesse selecionado uma
amostra de maior volume, incorporando trabalhos em lingua estrangeira, ou até mesmo
selecionando trabalhos de todas as demais trilhas do SBGAMES. Em termos de implicacdes,
esta pesquisa reuniu um conjunto de indagacgdes potencialmente associaveis a futuras pesquisas:
como as instituicdes de ensino tém (ou ndo) se adaptado a popularizacdo das tecnologias
digitais, em especial os videogames/exergames? De que maneiras os profissionais de diferentes
areas — sobretudo da salde e educacdo — tém se inserido nesse novo cenario?
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