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Exergames as a tool for the acquisition and development
of moftor skills and abilities: a systematic review
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RESUMO

Objetivo: Analisar a literatura quanto a eficacia da utilizagdo
dos exergames nas aulas de Educacao Fisica e na aquisicao e
desenvolvimento de habilidades e capacidades motoras.
Fontes de dados: As buscas dos estudos foram realizadas por duas
avaliadoras de formaindependente, limitadas as linguas inglesa e
portuguesa, em quatro bases de dados: Web of Science, Science
Direct, Scopus e PubMed, sem restricoes de ano. As palavras-chave
utilizadas foram: “Exergames and motor learning and skill motor” e
“Exergames and skill motor and physical education”. Adotaram-se
como critérios de inclusdo: artigos que avaliaram a eficacia
da utilizacdo dos exergames nas aulas de Educacdo Fisica e na
aquisicao e desenvolvimento de habilidades e capacidades motoras.
Excluiram-se da analise: livros, teses e dissertacoes; artigos repetidos;
conferéncias, artigos publicados em anais e resumos de congressos;
amostras com patologias e/ou com fins de reabilitacao.

Sintese dos dados: Foram encontradas 96 publicagdes. Apds a
aplicacdo dos critérios de exclusdo, oito artigos foram selecionados.
A qualidade dos artigos foi avaliada pelas escalas Strengthening
the Reporting of Observational Studies in Epidemiology (STROBE)
e The Physiotherapy Evidence Database (PEDro). Foi possivel
verificar evidéncias sobre os efeitos positivos da utilizacdo dos
exergames tanto na aquisicao de habilidades motoras quanto no
desenvolvimento de capacidades motoras.

Conclusdes: Os exergames, quando utilizados de forma consciente —
de modo a ndo substituir completamente os esportes e outras
atividades ltdicas —, representam boas estratégias para pais e
professores de Educacao Fisica na motivacao a prética do exercicio fisico.
Palavras-chave: Habilidade motora; Educacao fisica; Revisao.

ABSTRACT

Objective: To analyze the literature on the effectiveness of
exergames in physical education classes and in the acquisition
and development of motor skills and abilities.

Data source: The analyses were carried out by two independent
evaluators, limited to English and Portuguese, in four databases:
Web of Science, Science Direct, Scopus and PubMed, without
restrictions related with year. The keywords used were: “Exergames
and motor learning and motor skill” and “Exergames and motor skill
and physical education”. The inclusion criteria were: articles that
evaluated the effectiveness of exergames in physical education
classes regarding the acquisition and development of motor skills.
The following were excluded: books, theses and dissertations;
repetitions; articles published in proceedings and conference
summaries; and studies with sick children and/or use of the tool
for rehabilitation purposes.

Data synthesis: 96 publications were found, and 8 studies were
selected for a final review. The quality of the articles was evaluated
using the Strengthening the Reporting of Observational Studies
in Epidemiology (STROBE) scale and the Physiotherapy Evidence
Database (PEDro) scale. Evidence was found on the recurring
positive effects of exergamesin both motor skills acquisition and
motor skills development.

Conclusions: Exergames, when used in a conscious manner —
so as to not completely replace sports and other recreational
activities—, incorporate good strategies for parents and physical
education teachers in motivating children and adolescents to
practice physical exercise.

Keywords: Motor skills; Physical education; Literature review.
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INTRODUCAO

Como fator imprescindivel para o sucesso nas atividades esporti-
vas, nos jogos e em outras atividades fisicas, as habilidades motoras
bésicas na infAncia sio determinantes para um estilo de vida saud4-
vel e ativo.! Em contrapartida, a inatividade fisica na infancia pode
resultar na incapacidade de adquirir e desenvolver as habilidades e
capacidades motoras, o que resulta em déficits posteriores na apren-
dizagem e no aperfeicoamento de habilidades motoras especializa-
das.” Algumas varidveis dificultam a pratica de atividade fisica em
ambientes escolares, tais como: tempo limitado, grande nimero
de alunos por turma e falta de espagos adequados. Além disso,
a0 longo dos anos vem ocorrendo uma mudanga de comporta-
mento das criancas, resultando no afastamento das brincadeiras
que envolvem o movimento de diversos segmentos corporais e
na maior aproximagio com a tecnologia e o entretenimento com
tela. Diante desse fendmeno, sio necessdrias novas estratégias para
manter as criangas motivadas para a prética de atividade fisica.’

Com o intuito de aliar a tecnologia 2 atividade fisica, sur-
gem os jogos ativos, ou exergames, nome pelo qual sao conheci-
das as tecnologias que exigem movimentagao do corpo inteiro,
combinando exercicio fisico com videogame.* Essas ferramentas
convertem os movimentos reais para o ambiente virtual, per-
mitindo que os usudrios se tornem ativos’ e pratiquem espor-
tes virtuais, exercicios de fitness e/ou outras atividades fisicas
ladicas e interativas,* por meio de movimentos que lembram
as tarefas da vida real.® Os exergames diferem dos videogames
sedentdrios” devido ao esforco fisico e s habilidades e capaci-
dades motoras exigidas durante os jogos.’

A insercio dos exergames na vida didria pode auxiliar criangas e
adolescentes a alcangarem niveis recomendados de atividade fisica
e, provavelmente, impactar positivamente a vida das criangas, por
ser um meio til para a aquisi¢ao e o desenvolvimento das habi-
lidades e capacidades motoras.**° Ainda que os exergames sejam
uma realidade na vida de criangas e adolescentes — e alguns pes-
quisadores venham estudando sua aplicabilidade para o desem-
penho motor —, identificar na literatura cientifica evidéncias
que indiquem as iniciativas exitosas ou pouco eficazes em relagio
a sua utilizagio para a aquisi¢o e o desenvolvimento de habilida-
des e capacidades motoras constitui tarefa essencial a formulagao
de novas propostas para sua ampla aplicagio no contexto escolar.

Diante do exposto, o objetivo deste estudo foi analisar a
literatura quanto 2 eficcia da utilizagio dos exergames nas aulas
de Educagao Fisica e na aquisi¢ao e desenvolvimento de habi-
lidades e capacidades motoras.

METODO

Realizou-se uma revisio sistemdtica de acordo com critérios da

Declaragao Prisma.!!

A busca foi realizada em maio de 2015, limitada as linguas
inglesa e portuguesa, apenas em publicacdes em revistas cientificas
e sem restricoes de ano. Adotaram-se como critérios de inclu-
sdo: artigos que avaliaram a eficdcia da utilizacio dos exergames
nas aulas de Educacio Fisica e na aquisi¢ao e desenvolvimento
de habilidades e capacidades motoras; artigos com acesso livre.

Em contrapartida, foram excluidos da anilise: livros, capi-
tulos de livros, teses e dissertages; artigos cientificos repetidos;
conferéncias, artigos publicados em anais e resumos de con-
gressos; amostras com patologias e/ou com fins de reabilitacio.

As buscas das producdes referentes & temdtica foram realiza-
das por duas avaliadoras de forma independente, sem restrigoes
de ano e em quatro bases de dados: Web of Science (https://
isiknowledge.com), Science Direct (http://www.sciencedirect.
com), Scopus (http://www.scopus.com) e PubMed (http://www.
pubmed.com). Foi utilizado o cruzamento dos seguintes termos
para a busca: “Exergames e aprendizagem motora e habilidade
motora”, “Exergames e habilidade motora e educacio fisica”,
“Exergames AND motor learning AND skill motor”, “Exergames
AND skill motor AND physical education’.

Inicialmente, realizou-se a exibicio dos titulos relacionados
ao tema. Os estudos foram, entao, selecionados pela leitura dos
titulos, tendo como base os critérios de inclusio e exclusio
previamente estabelecidos. Posteriormente, realizou-se uma
leitura detalhada dos resumos e, entao, excluiram-se os arti-
gos cujos resumos nio abrangiam os critérios de elegibilidade
citados. Por fim, os textos restantes foram avaliados na integra.
Na pesquisa, realizou-se também a andlise das referéncias dos
manuscritos selecionados.'

A qualidade dos estudos foi avaliada de forma independente
por dois revisores/autores, por meio das recomendagoes de dois
instrumentos: a escala 7he Physiotherapy Evidence Database
(PEDro), recomendada para avaliagdo de estudos de inter-
vengio, e a escala Strengthening the Reporting of Observational
Studies in Epidemiology (STROBE), recomendada para avalia-
¢ao de estudos observacionais.

A escala PEDro," baseada na lista de Delphi' e traduzida
para o portugués em 2009, apresenta 11 itens que avaliam a
qualidade metodoldgica dos ensaios clinicos aleatdrios, obser-
vando dois aspectos do estudo: a validade interna e a presenca
de informacoes estatisticas suficientes para tornd-lo interpretd-
vel. Apenas 10 dos 11 critérios avaliados recebem pontuacio,
ficando a primeira questio sem classificacio. Cada critério é
pontuado de acordo com sua manifestacio no estudo avaliado:
em sua presenga, atribui-se um ponto; em sua auséncia, nio se
pontua. A pontuacio final, apresentada na Tabela 1, ¢ obtida
pela soma de todas as questdes que tiveram respostas positi-
vas. Estudos com pontuagio menor que trés sio considerados

de baixa qualidade metodolégica.”” Segundo Verhagen et al.’,
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para que sejam classificados como de alta qualidade, os estudos
de intervengdo devem apresentar pontuagio superior a 50%
em relacio 4 sua médxima classificagio possivel. Assim, para a
presente revisio, todos os estudos randomizados com pontu-
agdo maior ou igual a cinco foram considerados de alta quali-
dade metodoldgica.

Além da escala PEDro, foi utilizada a escala STROBE. ¢
Cada um dos 22 critérios recebeu pontuagio de 0 a 1. Depois da
avaliacio dos critérios, cada artigo recebeu notas de 0 a 22 de
cada revisor. Para a nota final, foi realizada a média das notas,
sendo que a variagdo das notas entre os revisores nio foi supe-
rior a 1. As pontuagoes dos instrumentos foram transformadas
em percentuais para melhor avaliacio da qualidade dos artigos.
Trés categorias para a avaliacio da qualidade foram estabele-
cidas: quando o estudo preenchia mais de 80% dos critérios
estabelecidos; quando 50 a 80% dos critérios eram preenchi-
dos; e quando menos de 50% dos critérios eram preenchidos.

Como exemplo, na escala STROBE, os artigos pontuaram
quanto ao detalhamento do referencial tedrico, as razdes para
executar a pesquisa e as informagoes sobre o tamanho amostral.
J4 na escala PEDro, os estudos de interven¢ao pontuaram, por
exemplo, quanto aos critérios de elegibilidade que foram especi-
ficados e aos sujeitos que foram aleatoriamente distribuidos em
grupos. Tendo em vista o nimero reduzido de artigos selecio-
nados, essas andlises objetivaram discutir fatores relacionados a

qualidade dos artigos, e nao constituir um critério de exclusio.

RESULTADOS

Foram encontradas 96 publicagdes nas bases de dados Science
Direct (n=83), Scopus (n=11), PubMed (n=1) e Web of Science
(n=1). Apés a exclusio por duplicidade (n=11), 28 artigos foram
selecionados para a leitura do resumo. A partir dessa etapa,

foram excluidos 16 artigos, 2 por serem revisoes de literatura,

Tabela 1 Artigos incluidos na revisdo.

6 por nio apresentarem acesso livre ao estudo na integra, 5 por
avaliarem criancas com patologias e/ou com fins de reabilita-
¢do e 3 por terem sido publicados em conferéncias e congres-
sos. Para a leitura na integra, restaram 12 estudos, dos quais
6 foram excluidos: 4 por avaliarem criangas com patologias e/
ou com fins de reabilita¢io e 2 por terem sido publicados em
anais de congresso. No decorrer da leitura, duas referéncias
relevantes foram incluidas na pesquisa por abrangerem os cri-
térios de inclusdo. Com isso, oito artigos foram selecionados
para reviso final, como mostra a Figura 1. No Quadro 1 sio
apresentadas as principais informagoes sobre os oito artigos
selecionado para revisio final.

Na Tabela 1 sao apresentadas informacoes acerca da quali-
dade metodoldgica dos artigos. Todos os estudos foram publi-
cados no periodo de 2012 a 2015, em periddicos classificados
com Qualis Brasil “A”. Em relacio as pontuagoes obtidas na
escala PEDro para estudos de intervengio e na escala STROBE
para estudos observacionais, os oito artigos foram considerados

de alta qualidade metodoldgica.

DISCUSSAO

Na avaliacio de qualidade dos trabalhos, a maioria dos estu-
dos atendeu aos critérios para serem enquadrados na categoria
“A” da classificagio STROBE (mais de 80% de atendimento
aos critérios), e os estudos de intervengio apresentaram pon-
tuagdo maior que 5 na avaliagio do PEDro, o que valoriza a
credibilidade das evidéncias produzidas nos estudos analisados.

Diante da literatura selecionada, quatro estudos estavam
diretamente relacionados a aquisi¢io de habilidades motoras.
No primeiro, Hammond et al.” avaliaram os possiveis bene-
ficios dos exergames na proficiéncia motora em criangas com
desordem coordenativa desenvolvimental (DCD). Os autores

realizaram uma interven¢ao motora com Wii Fit durante 1 més,

Pontuacao PEDro Pontuacao Nimero de

Primeiro autor (estudos de STROBE (estudos L Local do estudo

. = s participantes

intervencao) observacionais)
Reynolds et al.® 2014 27 Australia
Vernadakis et al.? 2015 7 - 66 Grécia
Hammond et al.® 2014 6 - 18 Reino Unido
Barnett et al."” 2012 - A 53 Australia
Sheehan & Larry'® 2013 5 - 64 Canada
Jelsmaetal.” 2014 6 - 28 Holanda
Vernadakis et al.?° 2012 7 - 32 Grécia
Lwin & Malik?' 2012 7 - 1.112 Singapura

PEDro: The Physiotherapy Evidence Database; STROBE: Strengthening the Reporting of Observational Studies in Epidemiology.
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3 vezes por semana, com 18 criangas distribuidas em 2 grupos:
controle (n=8) e experimental (n=10). Apés a avaliacio motora
por meio da bateria BOT-2, antes e apds as intervengoes, obser-
varam-se ganhos significativos nas habilidades motoras, indi-
cando que os exergames sio instrumentos simples e capazes de
melhorar o desempenho motor infantil.

No segundo estudo, uma pesquisa de cunho transversal,
Reynolds et al.® investigaram a relacio entre o desempenho
do movimento real e o desempenho do movimento virtual
no exergame, com 27 criangas de 10 a 15 anos. Os resultados
mostraram que as criangas que pontuaram melhores escores
nas tarefas da vida real, verificadas pela bateria MABC-2,
obtiveram também melhor desempenho no jogo Kinect
Sports (modalidade atletismo). Os autores concluiram que
os jogos virtuais reproduzem tarefas da vida real, podendo,
assim, ser uma fonte de intervengao util para a aquisicdo de

habilidades motoras.

No terceiro estudo, também de cunho transversal,
Barnett et al.'” averiguaram as associagdes entre o tempo gasto
com jogos eletrdnicos e as habilidades motoras fundamentais em
53 criangas de 3 a 6 anos. Os autores verificaram que, quanto
maior o tempo gasto jogando videogame, melhor o desempenho
nas habilidades de controle de objeto. Entretanto, concluem
que pesquisas longitudinais e experimentais sio necessdrias para
determinar se os jogos realmente melhoram essas habilidades.

No quarto estudo, Vernadakis et al.? vao ao encontro das
evidéncias do estudo anterior. Os autores investigaram se hd
diferengas entre um programa de intervencao baseado em exer-
game e um treinamento tradicional de habilidades de controle
de objeto em criancgas do ensino fundamental. Participaram
66 criangas, sendo que 22 constituiram o grupo controle,
22 formaram o grupo experimental e 22 envolveram-se nas
abordagens tradicionais. A intervengio foi dividida em 8 ses-
soes de 30 minutos cada, 2 vezes por semana. Realizaram-se

Science direct=83
Scopus=11
PubMed=1

Web of Science=1

Resultado da busca pelas palavras-chave:

Identificacdo

A

Incluidos pela leitura do titulo:
Science direct=26
Scopus=11
PubMed=1
Web of Science=1

Triagem

Leitura do resumo=28

> Artigos duplicados=11

Excluidos ap6s leitura do resumo:
Revisoes de literatura=2
> Artigos sem acesso=6

v

Leitura do artigo na integra=12

Elegibilidade

Conferéncias e congressos=3
Participantes com patologias e/ou
fins de reabilitacdo=5

4

Referéncias incluidas=2
Por abrangerem os critérios de inclusdo

4

(%)
o
o
RS/
=
(o)
=

Artigos selecionados=8

> Excluidos ap6s leitura na integra:
Participantes com patologias e/ou
fins de reabilitacdo=4
Artigo publicado em anais
de congresso=2

Figura 1 Fluxograma dos artigos encontrados.
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Quadro 1 Apresentacdo dos estudos selecionados de acordo com seus objetivos, métodos e principais resultados.

Autores e ano

Desenho

Amostra

Objetivo

Investigar a relacdo entre

27 criancas e

Principais resultados

As criancas com melhores
resultados nas tarefas da
vida real também tiveram

Larry,'® 2013

relacdo ao equilibrio de criancas

randomizado

voltadas para a
agilidade, o equilibrio
e a coordenacdo; e 21
do grupo experimental

com exergames

Ste)alrc;lg& 4 desempenho real e virtual dos Transversal | adolescentes de 10 a melhor desempenho nos
! movimentos 15anos exergames, indicando que
0s mesmos reproduzem as
tarefas da vida real
Verificar diferenca entre 66 criancasde 6a 7 Os dois grupos
rodrama de intervencso anos divididas em: experimentais apresentaram
) prog s L grupo controle, melhora nas habilidades de
Vernadakis baseado em exergames e Ensaio clinico Do experimental | controle de obieto. O aruno
etal.,t2015 treinamento tradicional de randomizado | 9"YP P Jeto. © grup
habilidades de controle de exergames e grupo com exergameslapresentou
obieto em criancas experimental maior pontuacgdo na escala
) ¢ tradicional de prazer
Avaliar se sessoes curtas e 18 criancasde 8a 9 Observaram-se
Hammond regulares de exergames levama | Ensaio clinico anos: 10 no grupo ganhos na proficiéncia
etal.,’ 2014 beneficios na proficiéncia motorae | randomizado | experimentale 8 no motora das criancas do
psicossocial em criancas com DCD grupo controle grupo experimental
Investigar a associacao entre QgngQOmgésetleggi?szto
Barnett tempo gasto com jogos l . d th ) gd h !
etal, 72012 eletrénicos e habilidades Transversa 53 criangas de 3 a 6 anos mhe bgi.rdodeszmpen o) lem
fundamentais de movimento abilidades de controle
de objeto
61 criancas de 9 a
10 anos: 21do grupo Os dois grupos
controle (aulas experimentais mostraram
tradicionais de EF); 19 melhora em relacdo ao
Sheehan & Investigar o efeito da insercdo dos Ensaio do grupo experimental | grupo controle. As criancas
exergames no curriculo da EF em clinico ndo com atividades do grupo experimental

com exergames tiveram
melhora mais significativa
no equilibrio do que
aquelas do grupo de EF

Jelsmaetal,™
2014

Verificar diferencas no equilibrio
entre criancas com DCD e criancas
com desenvolvimento tipico apds

intervencdao com exergame

Ensaio
clinico ndo
randomizado

48 criancas de 6 a
12 anos: 28 criancas
apresentavam
problemas de
equilibrio e 20 tinham
desenvolvimento
tipico. Ndo havia
grupo controle

Apds a intervencdo com
exergames, as criancas com
DCD tiveram melhora mais

significativa no equilibrio

do que aquelas com
desenvolvimento tipico

Vernadakis
etal.,202012

Verificar se existe diferenca
entre programa baseado em
exergame e programa tradicional
de treinamento do equilibrio em
estudantes de graduacao

Ensaio
clinico ndo
randomizado

32 estudantes
universitarios: 16 em
treinamento tradicional
e 16 com exergames

Ambos os programas
apresentaram melhoras
significativas no equilibrio,
sem diferenca significativa
entre eles

Lwin & Malik,*!
2012

Examinar a eficacia de incorporar
exergames na EF em criangas e
pré-adolescentes, bem como
sua influéncia nos fatores de

comportamento de atividade fisica

Ensaio
clinico ndo
randomizado

1.112 criancasde 10 a
12 anos: 555 no grupo
controle com aulas
tradicionais de EF; e 557
no grupo experimental
com exergames

Exergames influenciaram o
comportamento ligado a
atividade fisica, sugerindo
que sdo mais eficazes para
estimular o comportamento
ativo do que as aulas de
EF tradicionais

EF: Educacao Fisica; DCD: desordem coordenativa desenvolvimental.
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trés avaliagbes com a bateria TGMD-2, antes e apés as inter-
vengoes e apds um més para verificar a retengio da aprendiza-
gem. Os autores observaram melhora nas habilidades de con-
trole de objeto em ambos os grupos experimentais, sugerindo
que o uso do Kinect para interven¢io motora é uma aborda-
gem valiosa, vidvel e agraddvel.

Os resultados encontrados nesses quatro artigos podem
ser explicados pelo fato dos exergames exigirem habilidades e
capacidades motoras em uma variedade de tarefas cognitivas
e motoras com ampla gama de feedback sensorial.?? Esse, por
sua vez, ¢ um elemento fundamental no processo de ensino-
-aprendizagem de habilidades motoras, além de ser essencial
para a deteccdo e a corregio de erros com vistas a0 bom apro-
veitamento na aprendizagem motora.*

Os exergames sio ferramentas que atraem e motivam as
criancas para a pratica da atividade fisica. Os estudos de Jelsma
et al."” e Vernadakis et al.? mostram que as interven¢oes com
exergames sio mais atraentes do que as abordagens tradicionais
e, por isso, podem ser eficazes no desenvolvimento da moti-
vagio para a atividade fisica e no auxilio da aquisi¢io de habi-
lidades motoras, j& que incorporam elementos fundamentais
da aprendizagem.®** Além disso, os jogos ativos nao oferecem
apenas a prética de tarefas motoras em tempo real, mas tam-
bém a oportunidade de se envolver em movimentos intensivos
relacionados aos interesses da vida didria.?2

Dos quatro artigos que restaram da busca, trés utilizaram
os exergames como ferramenta de intervencio para melhorar

o equilibrio em criangas'®"

e adultos jovens.? As interven-
¢bes ocorreram entre seis e dez semanas e todas tiveram resul-
tados positivos, mostrando a eficicia do uso dos exergames.
Os autores concluiram que a interven¢io motora com uso
de exergame deve ser levada em conta como ferramenta para
melhorar o equilibrio e desenvolver capacidades motoras,
sendo o exergame um recurso pritico para a Educacio Fisica
escolar. Tais resultados podem se dar em funcio do esforco
fisico, do maior gasto energético e das capacidades motoras
exigidas pelo jogo, como equilibrio, resisténcia, coordenagio
de membros superiores e inferiores, velocidade, forca e fle-
xibilidade,>”” contrariando a ideia do sedentarismo, da pas-
sividade e da inatividade fisica do jogador de videogame.?®
Além disso, os exergames estimulam o ritmo, a cooperagio,
a criatividade e o espirito esportivo, desenvolvendo também

o repertdrio motor.*®

Para Sousa,” os exergames permitem a
aprendizagem motora e o aprimoramento de aspectos rela-
cionados a satde e a forma fisica.

Por fim, o dltimo artigo selecionado examinou a eficicia
da incorporagao do exergame na Educagao Fisica em criancas
e pré-adolescentes, bem como sua influéncia nos fatores de

comportamento de atividade fisica.”' Lwin & Malik realizaram

uma interven¢io motora baseada em exergames durante aulas
de Educacio Fisica pelo periodo de 6 semanas, com 557 crian-
cas entre 10 e 12 anos. Os resultados mostram que o exergame
teve influéncia significativa nos comportamentos de atividade
fisica, e os autores concluiram que sua incorporagio pode ser
uma alternativa eficaz para reforcar tais comportamentos nas
aulas regulares de Educagao Fisica. *!

Esse recurso jd ¢ utilizado no estado de West Virginia,
nos Estados Unidos, onde as escolas apostaram nos exerga-
mes durante as aulas de Educacio Fisica como forma mais
motivadora para a prética de exercicios fisicos. Em termos
de beneficios 4 satde, os exergames tém o poder de auxiliar
as criancas a adotarem um estilo de vida sauddvel e a torna-
rem-se fisicamente ativas para a vida, além de serem apropria-
dos para reforcar os niveis de atividade fisica.” No entanto,
ressalta-se que os jogos ativos nio substituem completamente
os esportes ¢ outras formas de atividade fisica.***' Embora os
movimentos simulem as atividades da vida didria, o desem-
penho da habilidade nio é idéntico em ambientes virtuais.*
Além disso, os jogos devem ser ministrados de maneira con-
trolada, pois o papel da Educacio Fisica escolar ultrapassa os
limites da prdtica de atividade fisica, tendo também o oficio
do desenvolvimento social, afetivo, emocional e das relagoes
pessoais. Contudo, os exergames devem ser vistos como uma
inovagao do movimento, expandindo suas possibilidades®” e
servindo como subsidio as aulas de Educagao Fisica por ser
um meio mais lddico e atraente para os dias atuais.

Exergames é um tema muito recente na literatura. Apesar de
ter eficiéncia comprovada, sua utilizagao ainda nio é comum
no contexto escolar, sendo que poucas escolas conhecem a
real funcionalidade e os beneficios desses jogos no desempe-
nho motor das criancas. Por isso, o presente estudo teve como
potencialidade trazer a luz pesquisas jd publicadas sobre essa
temdtica, mostrando que os resultados sao positivos e e que os
exergames podem ser utilizados como ferramenta de trabalho
alternativa nas aulas de Educacio Fisica. Entretanto, a revisao
também apresenta algumas limitages, tais como: utilizagio
de artigos publicados apenas nas linguas inglesa e portuguesa,
o que pode ter causado a exclusao de artigos que abrangessem o
tema abordado em outros idiomas; utilizagio de apenas quatro
bases de dados, impossibilitando a generalizagao dos resultados
a todas as publicagées cientificas a respeito do tema; e exclusio
de artigos completos sem acesso gratuito aos pesquisadores, o
que pode ter limitado a interpretacio dos resultados.

CONCLUSAO

A anilise dos resultados encontrou boas evidéncias sobre os

efeitos positivos da utilizagio do exergame nas habilidades e
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capacidades motoras. Diante das restri¢des urbanas que vém
ocorrendo em todo o mundo, com limitagdes as oportuni-
dades motoras infantis, os exergames, quando utilizados de
forma consciente — de modo a néo substituir completa-
mente os esportes e outras atividades lddicas —, representam
boas estratégias para pais e professores de Educagao Fisica.
Essa ferramenta pode auxiliar na motiva¢io da prética de exer-
cicio fisico em ambientes domésticos e escolares, de maneira
a facilitar a aquisicio e o aperfeicoamento das habilidades e
o desenvolvimento das capacidades motoras de forma mais
divertida para as criancas.

Esta revisio pode estimular os atuais educadores e pesqui-

sadores da drea do desenvolvimento motor e da aprendizagem
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