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RESUMO: Esse estudo qualitativo investigou a aceitação dos pais sobre a utilização de 
exergames, por crianças de 06 a 12 anos, em dois ambientes distintos: em casa e, em 
hotéis. Foram aplicados dois questionários a uma da amostra intencional composta por 
34 pais das crianças, hóspedes de hotéis do Circuito das Águas Paulista. Um 
questionário foi aplicado antes e, o outro, após a participação das crianças em 
atividades, as quais fizeram uso de exergames. Os dados foram analisados 
descritivamente, por meio de Análise de Conteúdo Temático, com duas categorias de 
análise: 1- exergames em casa, 2- exergames no programa recreativo em hotéis. Com 
base nos resultados, sugere-se a utilização de exergames em programas de atividades 
recreativas em hotéis, porém, devem ser adequados à faixa etária e utilizados com 
moderação. 
 
PALAVRAS CHAVE: Exergames. Recreação Hoteleira. Criança. 
 
 

EXERGAMES AT HOME AND AT HOTEL RECREATION: PARENT'S 
PERSPECTIVE 

 
ABSTRACT: This qualitative study investigated the parents' acceptance of the use of 
exergames offered to children from 06 to 12 years old in two distinct environments: 
house and hotel. Two questionnaires were used as instruments for data collection, one 
was applied before and other after children’s participation in recreational and leisure 
activities with exergames. Thirty-four adults who were children’s parents were involved 
in the intentional sample, guests in hotels of the Circuit das Águas Paulista.  Data were 
descriptively analyzed by Content Analysis with two categories of analysis: 1- 
exergames in children’s home, 2- exergames in the recreational leisure program in 
hotels. Based on the results, it is suggested the use of exergames in recreational 
programs in hotels but with moderation and taking into account the adequacy of the 
experiences to the age groups. 
                                                
1 O presente estudo é parte de Dissertação de Mestrado apresentada ao Programa de Desenvolvimento 
Humano e Tecnologias, UNESP, Instituto de Biociências, Departamento de Educação Física, campus Rio 
Claro: OLIVEIRA, L.A. P. Ressonâncias da tecnologia virtual na recreação em hotéis. 2017. 83 f. 
Dissertação (Mestrado), Programa de Desenvolvimento Humano e Tecnologias, Universidade Estadual 
Paulista, Rio Claro, 2017. 
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Introdução 

Os exergames são games que utilizam a movimentação corporal para a 

concretização do jogo conforme aponta Salgado (2016). Eles derivam da união dos 

termos exercise e games (exercício e jogos).  

É inegável o grande crescimento de interesse sobre essa categoria de games 

relativa aos exergames, os quais representam videogames ativos, utilizando estímulos 

visuais do ambiente virtual, aliados à proposta de movimentos corporais. A 

popularidade desses games tem aumentado significativamente, entre pessoas de 

diferentes fases do desenvolvimento humano, podendo-se constatar que as tecnologias 

móveis, ferramentas de web e redes sociais, já fazem parte do cotidiano, sobretudo, de 

crianças e jovens, os quais têm sido denominados por Prensky (2001, p. 3) de “nativos 

digitais”, uma vez que “falam” a linguagem digital desde que nasceram.  

Os exergames já se fazem presentes em diversos setores da sociedade, sendo 

inseridos em contextos mais formais, como em escolas, as quais, mesmo encontrando 

dificuldades e limitações relacionadas à velocidade da Internet e ao baixo número de 

equipamentos disponíveis, os utilizam como ferramenta pedagógica (SOUZA et al., 

2017). Em hospitais, os exergames já são utilizados para a melhoria da mobilidade de 

pessoas idosas, as quais, outrora, poderiam ser contrárias ao uso desse tipo de 

tecnologia, porém, hoje, encaram como fator motivacional na adesão ao programa de 

reabilitação (OESCH et al., 2017).  

 Todavia, os exergames são amplamente estimulados e vislumbrados, 

principalmente, em contextos informais, como no âmbito do lazer. Nesse campo, 
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existem, inclusive, tipos de jogos, como “Pókemon Go”, os quais são capazes de 

promover estilos de vida mais ativos (WONG, 2017 p. 7). Em hotéis, os exergames já 

começam a fazer parte dos programas de atividades recreativas, de diferentes maneiras. 

Entre as possibilidades, os exergames podem representar uma solução viável para 

superar as limitações relacionadas ao espaço físico e como estratégia lúdica, ou mesmo, 

para trabalhar atividades rítmicas, esportivas e culturais (SCHWARTZ, 2013).  

No entanto, a aceitação das atividades propostas representa uma das metas a 

serem atingidas no setor hoteleiro e atividades percebidas como positivas e prazerosas 

podem representar um atrativo. Principalmente para o público infantil, a participação 

nas atividades, não raro, depende do consentimento dos pais, sendo este um fator 

determinante para a qualidade e adesão ao que é proposto. Tendo em vista a crescente 

discussão acerca do uso das tecnologias, a importância das práticas que envolvem o 

corpo em movimento, especialmente na infância e as possibilidades de se articular tais 

assuntos por meio do conhecimento científico, a percepção e a aceitação dos pais quanto 

à utilização de exergames justifica o interesse deste estudo. 

Além disso, parece não se ter clareza a respeito da abrangência e de como tais 

vivências são compreendidas no âmbito da recreação hoteleira ou mesmo no ambiente 

familiar. Estes direcionamentos, não pretendem esgotar o assunto, mas pode vir a trazer 

avanços delineando os assuntos investigados de modo a apontar as áreas com 

necessidades de maior investimento e atenção. 

 

Pressupostos Teóricos 

Os exergames podem ser definidos como videogames, os quais exigem algum 

esforço físico para se jogar. Esse esforço físico exigido para os exergames, quando 
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comparado aos videogames convencionais, se torna bem mais intenso, pois conciliam 

estímulos visuais e auditivos com exercício físico, alinhando o uso de videogame com 

leitores de movimentos corporais, promovendo um fascínio pelos games cada vez maior 

(VAGHETTI; BOTELHO, 2010).  

Dentre as principais opções disponíveis no mercado brasileiro, estão o Nintendo 

WII e o Kinect Xbox. A diferença entre eles são os acessórios, os quais devem ser 

fixados ao corpo do jogador no primeiro modelo e, o segundo modelo, não requer 

qualquer acessório fixado ao corpo do usuário (CHOPPIN; WHEAT, 2013).  

Os exergames podem ser vistos como uma forma interessante e variada de 

divertimento, além de já serem eficazes em diversos setores da sociedade. Por meio de 

sua utilização no campo educacional, já se podem ver estudos que comprovam melhoria 

na aptidão dos alunos em diversas matérias, conforme salienta Hoffmann (2015). 

Referente ao ensino da Matemática, em que a aprendizagem pode ser baseada em jogos 

digitais educativos e Ramos (2015), o qual realizou estudos utilizando exergames na 

área da literatura, salientando sua grande contribuição. 

Ainda na vertente da Educação, Salgado (2016) concluiu que os exergames 

associados a uma mediação pedagógica eficiente, são facilitadores do ensino. No 

contexto das aulas de Educação Física, esse autor focaliza que esses games podem 

auxiliar na assimilação de algumas técnicas, para aprendizado do atletismo, além de 

serem ferramentas motivadoras.  

Ao ser relacionado ao processo ensino-aprendizagem na Educação Física, não 

raro, o profissional se depara com determinadas restrições relacionadas a espaços físicos 

para a vivência de algumas atividades, ou mesmo, dificuldade na disponibilidade de 

quadras poliesportivas e de alguns equipamentos esportivos, sobretudo em escolas 
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públicas. Ribeiro (2015) atenua essa realidade, utilizando os exergames como 

ferramenta digital de aprendizagem, no apoio às práticas na Educação Física Escolar. A 

autora justifica que os softwares (jogos) utilizados, colaboram, em parte, com a 

aprendizagem dos fundamentos básicos e técnicas esportivas.  

Já para Rodrigues (2016), os exergames agregam valor às aulas de Educação 

Física, porém, a autora ressalta que somente a prática de atividades físicas por meio 

desses games, não gera mudanças significativas na adoção de hábitos saudáveis de 

crianças. Assim, para incorporação de hábitos saudáveis ao estilo de vida da criança, é 

necessária a intervenção de outros recursos e profissionais da área da saúde, além da 

própria família.  

Outras disciplinas, para além da Educação Física, também são contempladas na 

literatura sendo impactadas pelo envolvimento dos exergames como ferramenta de 

ensino (MARTINS et al., 2016). Esses autores descrevem os benefícios dos games e 

como podem contribuir para uma intervenção psicopedagógica, em abordagens 

históricas a respeito, por exemplo, da abordagem sobre medievalismo, no ensino 

Fundamental.  

Na área da saúde, já são apontadas, também, diversas contribuições desses 

games. Eles já estão inseridos, segundo Nakamura (2015), no campo da reabilitação de 

funções motoras, cognitivas e melhorias em aspectos emocionais, a partir da atividade 

física proposta em seus jogos.  

 Os exergames possuem como característica, serem games (jogos) que utilizam 

uma tela de televisão, ou de computador e, em alguns casos, de sensores ligados aos 

jogadores. É preciso utilizar praticamente o corpo inteiro para jogar, necessitando de 
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movimentos amplos e vigorosos, os quais podem variar na intensidade de esforço, 

dependendo da capacidade física de cada jogador. 

 Para Lau et al. (2015), os exergames trabalham a aptidão cardiorrespiratória de 

crianças. Segundo os autores, esses games podem proporcionar a elas a oportunidade 

para que desenvolvam, mantenham ou até mesmo melhorem esta capacidade, 

especialmente quando atingem a intensidade recomendada. 

 Outro estudo partidário da utilização de ferramentas tecnológicas é o de Mattos 

(2015). Em seu estudo, a pesquisadora acredita que houve favorecimento nos processos 

terapêuticos utilizados no tratamento de problemas fonoaudiológicos, além de confirmar 

que a utilização de recurso lúdico ligado ao uso de games foi efetiva para a adesão dos 

pacientes ao tratamento.  

 Medeiros (2016), em seu estudo, relata que a utilização de exergames pode 

contribuir significativamente para a melhoria do repertório motor da criança. Os 

exergames oportunizam a prática de uma gama de habilidades motoras e, com isso, 

auxiliam na aquisição e no aperfeiçoamento dessas habilidades, porém, de forma lúdica 

e agradável. Este aspecto é bastante importante, principalmente para crianças que 

evitam a participação em práticas realizadas em ambientes tradicionais envolvendo 

atividade física e exercício físico, como academias e ginásios esportivos.  

 Como ferramenta no combate à obesidade infantil, agora por meio de um olhar 

mais fisiológico, Costa (2014) observou alterações positivas no Sistema Nervoso 

Autônomo (SNA) de crianças obesas, com a prática dos exergames. O autor sugere que 

a prática regular destes jogos pode representar um potencial positivo à saúde das 

crianças obesas.  
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 Ainda na vertente da saúde, porém, agora, com um olhar voltado aos aspectos 

psicológicos, Fernandes (2015) concluiu, em seu estudo, que a prática de exergames 

produz efeitos físicos e psicológicos positivos, em adolescentes com obesidade. Entre 

esses benefícios, encontram-se a redução do IMC (índice de massa corporal), o aumento 

da autoestima e do vigor, a redução da depressão, da insatisfação corporal e da confusão 

mental.  

O Transtorno do Déficit de Atenção com Hiperatividade (TDAH) é um 

transtorno neurobiológico, de causas genéticas, o qual aparece na infância e, 

frequentemente, acompanha a criança por toda sua vida (BENZIG; SCHMIDT, 2017). 

Esses autores relatam efeitos positivos na utilização de exergames como ferramenta 

auxiliar no tratamento do TDAH, apontando melhoria motora em movimentos 

relacionados ao esporte e a diminuição de sintomas do transtorno.  

Quando observados os setores da sociedade referentes ao esporte e ao lazer, 

sobretudo para a recreação, a utilização de exergames também já está sendo estudada. 

Para Duika et al. (2016), a atividade física é fundamental para a saúde e o bem-estar das 

crianças. Em seus estudos, os autores encontraram um declínio na atividade física, na 

transição do ensino primário para o ensino secundário. Assim, os autores ressaltam que 

os exergames (jogos de vídeogames ativos), por meio de suas ferramentas, como tapetes 

de dança e outras, podem aumentar a atividade física em crianças e adolescentes, no 

ambiente de casa.  

Ainda, a utilização dos exergames como ferramenta em treinamentos esportivos 

podem proporcionar melhoria na performance esportiva. Slosar (2016) afirma que os 

exergames, além de proporcionarem o aumento da frequência cardíaca, do consumo de 
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oxigênio (VO2) e do gasto energético para seus jogadores, também favorece a melhoria 

na eficiência desportiva. 

No contexto do lazer e da recreação, além de propiciarem alegria e divertimento, 

os exergames podem contribuir para a promoção de um estilo de vida saudável. Desta 

forma, pode favorecer a ampliação da percepção sobre qualidade de vida (WONG, 

2017). 

 Na recreação, os exergames vêm colaborando na valorização do contato com a 

natureza, uma vez que alguns games fazem referência a atividades físicas realizadas em 

diferentes cenários ao ar livre (FERNANDES et al., 2017). De modo simulado, 

portanto, é possível superar as limitações associadas à vivência de algumas atividades, 

como por exemplo, sky na neve, possibilitando, mesmo em um local com espaço 

limitado, uma experiência virtual em paisagens diversas (ÖHMAN; ÖHMAN; 

SANDELL, 2016).  

 De acordo com Öhman; Öhman e Sandell (2016), essa forma virtual de contato 

com a natureza oferecida pelos exergames, pode estabelecer a relação dos jogadores 

com diversos cenários naturais, tais como mar, deserto e neve. Com isto, os autores 

salientam que pode ser desperto algum desejo de preservação ambiental no futuro, uma 

vez que, para uma experiência real futura nesses ambientes, é necessário que a natureza 

seja respeitada e preservada. 

 Com o avanço tecnológico, os smartphones estão cada vez mais presentes no 

cotidiano das crianças, sobretudo, com a possibilidade de serem utilizados no âmbito do 

lazer, como forma de recreação. Assim, Dowell (2016) apresenta uma subcategoria para 

exergames executados em plataformas móveis. Essa subcategoria de jogos é 

denominada pelo autor como jogos pervasivos, os quais ocorrem em um ambiente 
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outdoor, têm ritmo acelerado de jogo, promovendo o deslocamento intenso do usuário e 

conta com constante interação entre múltiplos jogadores. 

Uma das utilizações desses jogos no contexto do lazer pode abarcar o campo da 

recreação hoteleira, foco deste estudo. Esta perspectiva pode envolver, tanto as 

vantagens relativas à saúde, como as educacionais e o divertimento, na elaboração de 

um programa de atividades recreativas, buscando corresponder às expectativas dos pais 

e aos anseios das crianças (FAZOLIN; MERCADANTE; GRANDO, 2015).  

A recreação hoteleira, segundo Loughlin (1971), um dos estudiosos da temática, 

tem como objetivo atender satisfatoriamente as principais vontades e desejos dos 

hóspedes, de encontrarem diversão, durante a permanência nos hotéis, no tempo 

destinado ao lazer. O programa de atividades recreativas em hotéis pode mesclar 

vivências realizadas em ambiente real, com elementos virtuais, como a subcategoria de 

exergames relativa aos jogos pervasivos, os quais se referem a atividades realizadas 

caracteristicamente em ambiente virtual, contendo simulações de cenários outdoor, nos 

quais a natureza é valorizada.  

Mesmo com esta lógica de valorização do uso de tecnologia virtual por todos os 

âmbitos da sociedade, pode haver ainda alguma restrição dos pais, quando o programa 

de recreação foge do que é comumente oferecido e utiliza as tecnologias virtuais. Sendo 

assim, este estudo tem por objetivo investigar a aceitação dos pais sobre a utilização de 

exergames (videogames ativos com movimento), por crianças em idade escolar, de 6 a 

12 anos, em dois ambientes distintos: ambiente 1 - casa, representando ambiente 

controlado pelos pais, e no ambiente 2 - hotéis que oferecem programa de recreação. 
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Método 

O estudo apresenta natureza qualitativa e aliou pesquisas bibliográfica e 

exploratória. Para a revisão bibliográfica sobre o tema desta pesquisa, foram realizadas 

buscas em bases de dados nacionais e internacionais, referentes ao Pro-Quest e o Banco 

de teses e dissertações CAPES. A utilização desses bancos de dados se justifica, por 

concentrarem um número significativo de teses, dissertações e artigos publicados, nos 

últimos anos, disponíveis para pesquisa. Como critérios de inclusão, foram 

estabelecidos: publicações revisadas por pares, nos idiomas português e inglês, na 

integra para download gratuito. 

A pesquisa exploratória utilizou como instrumentos para a coleta de dados dois 

questionários aplicados a uma amostra intencional participante do estudo por de 34 

adultos, ambos os gêneros, com média de idade de 42 anos, sendo 24 hóspedes de três 

diferentes hotéis-fazenda e 10 hóspedes de um hotel (urbano). Os participantes do 

estudo eram pais de crianças com faixa etária entre 06 e 12 anos que aderiram ao 

programa de recreação de hotéis encontrados no Circuito das Águas Paulista nos quais 

estavam hospedadas.  

Os hotéis participantes foram selecionados previamente, por conveniência, 

devido a fatores que são variáveis importantes para o estudo, como: preço, localização, 

classificação hotel-fazenda ou hotel (urbano) e apresentação de programa organizado de 

atividades recreativas. Além disso, os programas de recreação hoteleira oferecidos 

atendiam ao público alvo deste estudo e apresentaram características pertinentes aos 

objetivos propostos para o presente estudo.  

Inicialmente foi realizado um contato inicial com as respectivas gerências dos 

hotéis, bem como com os responsáveis pelas equipes de recreação. Somente então foi 
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feito o convite aos hóspedes e o agendamento para a aplicação dos instrumentos de 

pesquisa. Os pais foram selecionados por estarem hospedados no período acordado com 

a gerência dos hotéis e de acordo com a faixa etária dos respectivos filhos. 

Para o desenvolvimento da pesquisa exploratória, primeiramente, se efetivou o 

convite para participação sendo esclarecidos sobre os procedimentos e objetivos do 

estudo. Os hóspedes que concordaram em participar do estudo assinaram o Termo de 

Consentimento Livre e Esclarecido, seguindo-se as exigências éticas para estudos com 

seres humanos. O estudo foi aprovado pelo Comitê de Ética em Pesquisa da UNESP-

Rio Claro, sob parecer número 2.021.569. 

Após a anuência dos participantes procedeu-se a aplicação dos instrumentos. A 

primeira parte desse instrumento foi referente a perguntas que visaram à caracterização 

da amostra participante 

O primeiro questionário foi referente à caracterização da amostra e abrangia uma 

questão aberta: “Como você vê a utilização de exergames, em casa?” O segundo 

questionário foi relativo à aceitação, por parte dos pais, sobre a utilização de exergames 

no programa de recreação em hotéis, por meio da questão aberta: “Como você vê a 

utilização de exergames, como atividade proposta no programa de atividades deste 

hotel?” 

A vivência desenvolvida pelas crianças de 6 a 12 anos, filhos dos hóspedes, os 

quais fizeram parte da amostra do estudo, foi relativa à escolha livre de um dos 

exergames disponibilizados pelas equipes de recreação, em quatro consoles de Xbox 

360(TM), Microsoft. As crianças permaneciam nesta atividade por trinta minutos, 

podendo alternar os jogos disponibilizados. 
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Para a análise dos dados utilizou-se a Técnica de Análise de Conteúdo de Bardin 

(2011). Essa técnica é utilizada para estabelecer uma descrição sistemática e objetiva 

acerca do conteúdo das respostas advindas do questionário, buscando sua compreensão 

mais densa.  

Como prevê esta técnica, foram estabelecidas, a priori, duas categorias de 

análise. Estas categorias foram criadas para diferenciar os dois ambientes, com base em 

suas peculiaridades: 

- categoria 1, referente a utilização de exergames em casa (EC), evidenciou um 

ambiente controlado pelos pais, com rotina (horário de acordar, banho etc.), 

compromissos (escola, curso de idiomas, equipe esportiva, companhia de dança e etc.), 

afazeres sociais (clube, aniversários, encontros familiares e etc.) e atividades culturais 

(teatro, exposições mostras e etc.). 

- categoria 2, relativa a exergames no programa recreativo em hotéis (EPRH), focalizou 

um ambiente informal, livre de rotina e compromissos.  

Para da categorização da amostra de participantes foram criadas 04 

subcategorias, para as quais foram considerados alguns dados, aliados à classificação 

dos hotéis selecionados para o estudo: 

- subcategoria A - idade dos pais, sendo estes divididos em dois grupos, um referente a 

pais jovens (PJ), com até 35 anos de idade, e o outro relativo a pais experientes (PE), 

acima de 35 anos de idade, tendo em vista possíveis diferenciações de condutas 

envolvendo utilização de tecnologia. 

- subcategoria B – municípios onde residem atualmente, o Instituto Brasileiro de 

Administração Municipal - IBAM define Município como “a circunscrição do território 

do Estado na qual, cidadãos, associados pelas relações comuns de localidade, trabalho e 
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de tradições, vivem sob uma organização livre a autônoma, para fins de economia, 

administração e cultura” (IBAM, 2007,). E para fins ilustrativos foi considerado 

município de pequeno e médio portes, aquelas que possuíam até 750.000 habitantes e 

como “municípios de grande porte”, aquelas com mais de 750.000 habitantes.  -

subcategoria C - gênero dos pais, em que foram propostas três possibilidades de 

respostas, sendo masculino, feminino e outros.  

- subcategoria D - classificação dos hotéis escolhidos, sendo hotel (urbano) e hotel-

fazenda (BRASIL, 2011, p. 02). 

As questões abertas foram elaboradas com a finalidade de verificar a aceitação dos pais 

a respeito de seus filhos fazerem uso de exergames em casa e na recreação no hotel. 

Para a análise das categorias 1 (EC) e 2 (EPRH) foram cruzados os dados referentes à 

caracterização da amostra.  

 

Resultados e Discussão  

Os dados do estudo apontam que, na categoria 1 (EC) exergames em casa, 

existiu a aceitação por 89 % dos pais, enquanto 11% dos pais rejeitaram essa utilização 

(Gráfico 1). Na categoria 2 (EPRH) exergames no programa recreativo em hotéis, 

73,5% dos pais apresentaram aceitação, enquanto 26,5 % dos pais apresentaram 

rejeição. (Gráfico 1). 
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Gráfico 1: Percentual geral de aceitação e rejeição nos ambientes EC e EPARH 

Rejeição;	  11

Rejeição;	  26,5

Aceitação;	  89

Aceitação;	  73,5

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

100%

EC EPARH

Rejeição Aceitação

 Fonte: Elaborado pelo autor. Dados retirados de Oliveira (2017b) 

 

Em relação à subcategoria A - idade dos pais, foram encontrados 04 pais abaixo 

de trinta e cinco anos (PJ) e os demais 30 pais, todos tinham acima de trinta e cinco 

anos (PE). No grupo de PJ, todas as crianças possuíam e utilizavam exergames em casa, 

com aceitação positiva de 100% dos pais, porém, com algumas ressalvas como: desde 

que o jogo seja adequado à faixa etária e que a utilização não aconteça por muitas horas. 

Já sobre a utilização de exergames nos hotéis, para os pais do grupo PJ, 75% veem 

como positivo e 25% são contrários à utilização de exergames neste ambiente. (Gráfico 

2). 
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Gráfico 2: Percentual relacionado a pais jovens na aceitação e rejeição nos ambientes 
EC e EPARH 

Fonte: Elaborado pelo autor.  Dados retirados de Oliveira (2017b) 

 No grupo de pais experientes (PE), em 10% dos casos, as crianças não possuíam 

exergames. 20% dos pais (PE) rejeitaram a utilização de exergames em casa. Para os 

outros 80% dos PE, as crianças possuíam exergames e, os pais, se mostraram favoráveis 

à utilização dos mesmos em casa, porém, também apresentaram algumas ressalvas, em 

relação ao tempo de utilização. Entre esses pais (PE), os quais aceitavam a utilização 

dos mesmos em casa, as justificativas giraram em torno de que os exergames 

representam oportunidade de confraternização familiar e de desenvolvimento físico e 

intelectual da criança (Gráfico 3). 

Em relação ao ambiente do hotel, a rejeição à utilização de exergames no grupo 

PE foi de 30% dos pais e para 70% houve aceitação da utilização de exergames nesse 

ambiente. As ressalvas apresentadas foram em relação à necessidade de controle de 

tempo, de supervisão, de variação de atividades virtuais com outras e de utilização 
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somente como atividades preliminares, mas não como atividade principal de um 

programa recreativo (Gráfico 3). 

Gráfico 3: Percentual relacionado a pais experientes na aceitação e rejeição nos 
ambientes EC e EPARH 

Fonte: Elaborada pelo autor.  Dados retirados de Oliveira (2017b) 

Na subcategoria B, local de residência dos pais, encontraram-se 14 moradores de 

municípios de pequeno e médio portes (MPM) e 20 moradores de municípios de grande 

porte (MG). Entre os moradores de MPM, 7,2% não aprovam a utilização de exergames 

em casa. Os demais 92,8% dos pais entendem a utilização de exergames em casa como 

uma atividade aceitável (Gráfico 4).  

No ambiente programa recreativo em hotel, 14,4% dos pais moradores em MPM 

não aceitaram os exergames no programa de atividades recreativas. Já 85,6% dos pais 

aceitaram com algumas ressalvas, indicando-os, apenas, como atividades preliminares, 

ou atividades para dias chuvosos. (Gráfico 4). 
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Gráfico 04: Percentual relacionado ao local de residência MPM na aceitação e rejeição 
nos ambientes EC e EPARH 

Fonte: Elaborado pelo autor.  Dados retirados de Oliveira (2017b) 

Para os pais moradores de MG, 30% não concordaram com a utilização de 

exergames pelas crianças em casa, enquanto 70% dos pais não vêm problemas na sua 

utilização nesse ambiente (Gráfico 5).  

Para o ambiente programa recreativo em hotel, 45% dos pais moradores em MG 

não concordaram com a utilização de exergames no programa de atividade recreativa. Já 

55% dos pais foram favoráveis à sua utilização nesse ambiente (Gráfico 5). 
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Gráfico 5: Percentual relacionado ao local de residência MG na aceitação e rejeição nos 
ambientes EC e EPARH 

Fonte: Elaborado pelo autor.  Dados retirados de Oliveira (2017b) 

  Na subcategoria C, gênero dos pais, 23 pais classificaram-se como do gênero 

feminino e 11 como do gênero masculino, não havendo indicação na classificação 

referente a outros tipos de gênero. 13% das mães rejeitaram a utilização de exergames 

em casa e 87% aceitaram. Já no ambiente hotel, 26,1% das mães rejeitaram a utilização 

de exergames e 73,9% das mães os aceitaram (Gráfico 6). 
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Gráfico 6: Percentual relacionado ao gênero dos pais, MÃES na aceitação e rejeição nos 
ambientes EC e EPARH 

Fonte: Elaborado pelo autor.  Dados retirados de Oliveira (2017b) 

A rejeição dos pais de gênero masculino foi de 9%, sobre a utilização de 

exergames no ambiente casa e a aceitação dos pais foi de 91% para esse ambiente. Para 

o ambiente programa de atividades recreativas em hotéis, 27,1% dos pais do gênero 

masculino rejeitaram a utilização de exergames no programa de atividades recreativas 

em hotéis e 72,9% dos pais os aceitaram (Gráfico 7). 
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Gráfico 7: Percentual relacionado ao gênero dos pais, PAIS na aceitação e rejeição nos 
ambientes EC e EPARH 

Fonte: Elaborado pelo autor.  Dados retirados de Oliveira (2017b) 

Na subcategoria D, classificação dos hotéis, 11 pais hospedaram-se em hotel 

(urbano) e 23 em hotéis-fazenda. Para os pais hospedados em hotel (urbano), 27,3% 

rejeitaram a utilização de exergames em casa e 72,7% dos pais hospedados em hotel 

(urbano) aceitaram a utilização de exergames para o ambiente casa. Desses pais que se 

hospedaram em hotel (urbano), 36,5% rejeitaram a utilização de exergames no 

programa de atividade recreativa em hotéis e 64,5% desses pais aceitaram essa 

possibilidade para o programa de atividade recreativa em hotéis (Gráfico 8). 
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Gráfico 8: Percentual relacionado ao local de hospedagem HOTEL (URBANO) na 
aceitação e rejeição nos ambientes EC e EPARH 

Fonte: Elaborado pelo autor.  Dados retirados de Oliveira (2017b) 

Para os pais hospedados em hotéis-fazenda, 17,4% rejeitaram a utilização de 

exergames em casa e, 82,6% desses pais aceitaram a utilização de exergames no 

ambiente casa. No ambiente hotel, 21,8% dos pais rejeitaram a utilização de exergames 

no programa de atividades recreativa. Já 78,2% dos pais aceitaram esses exergames no 

programa de atividades recreativas (Gráfico 9). 
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Gráfico 9: Percentual relacionado ao local de hospedagem HOTEL-FAZENDA na 
aceitação e rejeição nos ambientes EC e EPARH 

 Fonte: Elaborado pelo autor. Dados retirados de Oliveira (2017b)  

Pode-se perceber que, de modo geral, os exergames foram bem aceitos pelos 

pais jovens e experientes participantes da amostra do estudo, em ambos os ambientes 

(EC, EPRH), independente do gênero e da classificação do hotel escolhido. Entretanto, 

houve uma rejeição ligeiramente maior dos pais, no ambiente EPRH. Isso pode ser 

compreendido pela possível associação que os pais façam, de que, nos programas de 

recreação em hotéis, existem diversas outras atividades disponíveis, para além do uso de 

exergames, os quais são frequentemente utilizados no ambiente casa. Sendo assim, as 

atividades em contato com a natureza, atividades esportivas e outros tipos de vivências 

podem concorrer com os exergames, em relação à aceitação dos pais, nesse ambiente.  

Motta (2010, p. 226) ressalta que é prudente respeitar as diferenças entre 

gerações. A autora também evidencia que geração é um termo que “[...] representa a 

posição e atuação do indivíduo em seu grupo de idade e/ou de socialização no tempo.”. 

Com base nesta definição, as experiências em relação a jogos e brincadeiras vivenciadas 
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pelos pais não devem ser as mesmas experiências vivenciadas pelos avós e as 

experiências das crianças, certamente, serão diferentes das dos seus pais, não sendo 

melhores nem piores, somente diferentes, e essas escolhas devem ser respeitadas.  

Em relação ao local de residência dos pais, notou-se que os pais residentes em 

municípios de grande porte (MG) apresentaram maior rejeição sobre a utilização de 

exergames pelas crianças, tanto no ambiente casa, como no programa recreativo em 

hotel. Entretanto, o maior índice de rejeição à utilização de exergames no ambiente do 

programa recreativo em hotel, foi apresentado pelos pais residentes em municípios de 

grande porte (MG).  

Isto pode ter ocorrido pelo fato de os pais entenderem o ambiente programa 

recreativo em hotel como detentor de diversas outras formas de vivências, as quais 

podem ser desenvolvidas em contato com a natureza e atividades ao ar livre, para além 

do uso de videogames. Entretanto, segundo Öhman; Öhman e Sandell (2016), os 

exergames oferecem uma forma virtual de contato com a natureza, por estabelecer a 

relação dos jogadores com diversos cenários naturais, tais como mar, deserto e neve, 

sendo que algumas vivências práticas, tais como pesca esportiva, por exemplo, têm 

apelo intergeracional.  

Ainda que o nível de aceitação dos pais sobre a utilização de exergames em 

ambos os ambientes tenha sido favorável, foram mencionadas algumas ressalvas. Os 

pais alertaram, sobretudo, quanto à necessidade de observação da classificação 

adequada dos jogos à faixa etária e ao tempo de utilização, para ambos os ambientes.  

Para o ambiente programa recreativo em hotel, os pais alertaram para que a 

utilização de exexrgames ocorra, preferencialmente, como recurso para dias chuvosos, 

sendo oferecidos como atividades preliminares e não como as únicas opções de 
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atividades dentro do programa. Essas ressalvas devem ser observadas, pois representam 

os desejos dos pais, os quais são decisivos nesse processo. 

 

Considerações Finais  

Certamente, os pais têm uma expectativa de como será o hotel que escolhem 

para vivência de momentos significativos com as famílias. Alguns aspectos sempre 

foram determinantes para a escolha dos meios de hospedagem e a presença de equipes 

de recreação, consiste, atualmente, em um diferencial importante, juntamente como as 

variáveis envolvendo a alimentação, as acomodações, o atendimento, a infraestrutura, 

preço, entre outras. 

Essa expectativa dos pais sobre o que será oferecido aos seus filhos na 

recreação, requer muita atenção, haja vista a necessidade de fidelizar o cliente para 

outras demandas. Quando se envolve o programa de atividades recreativas oferecido 

pela equipe de recreação do hotel, pode ocorrer preocupação dos pais, mediante os 

hábitos e costumes adotados, inclusive, no ambiente do lar.  

É bastante comum que, no programa de recreação, constem atividades como 

caminhadas, hidroginástica, shows, passeios, entre outras. Entretanto, para se 

acompanhar o interesse atual das crianças e mantê-las motivadas para participarem, 

novas atividades devem ser sempre inseridas. Assim, a proposta de utilização de 

recursos tecnológicos, como os exergames, parece ser uma realidade possível neste 

setor, pelo atrativo que representam para crianças e adolescentes. 

Porém, conforme os resultados do estudo apontam, para hotéis localizados nesta 

região do Circuito das Águas Paulista e para este grupo de pais estudado, esta utilização 

de exergames na recreação hoteleira deve ser realizada com parcimônia. A inserção 
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adequada e bem trabalhada dos exergames dentro do programa de atividades recreativas 

de um hotel poderá trazer os benefícios esperados.  

Como limitação do estudo pode-se apontar a falta de participação dos pais na 

vivência oferecida às crianças, o que pode ocorrer devido à falta de conhecimento ou de 

afinidade com tais recursos tecnológicos, fatores que de alguma forma podem limitar o 

contato ou até mesmo o acesso aos exergames. Essa perspectiva de ampliar a 

participação dos pais poderia diminuir o índice de rejeição destes sobre a utilização de 

exergames no programa recreativo em hotel, uma vez que o conhecimento sobre 

diferentes possibilidades de uso desses recursos poderia ser ampliado.  

Com base nos resultados apresentados pelo presente estudo, algumas 

considerações podem ser traçadas e assim aprofundar reflexões sobre a temática. A 

primeira delas é que o ano de 2017 foi intenso para o setor turístico (OLIVEIRA, 

2017a) que repercutiram na sociedade brasileira de modo geral, em função de questões 

políticas nacionais e internacionais, entre diversos outros fatores (WEISS, 2017).  

Diante de uma realidade que exige parcimônia com relação a investimentos e 

gastos, os profissionais que atuam no setor hoteleiro necessitam buscar opções 

justificadas pelas incertezas financeiras, porém eficientes, no sentido de manterem a 

qualidade dos serviços. Além disto, devem se munir de novas estratégias, utilizando de 

diálogo e oferecendo uma roupagem atualizada para as atividades, visando, com isso, 

aumentar a captação de novos clientes e a fidelização de atuais clientes (ROCHA et al., 

2017).  

Essas são variáveis que exigem reflexões dos profissionais que atuam no setor 

do lazer (QUEIROZ; CHAVES; ALVES, 2016), buscando acompanhar todos esses 

movimentos e a evolução cultural advinda da utilização das tecnologias. Sendo assim, 
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em um cenário onde mais de 70% dos pais concordam com a utilização de tecnologia 

como exergames nos dois ambientes investigados, os profissionais responsáveis pelo 

programa de atividade recreativa em um hotel deveriam refletir sobre a relevância dessa 

ferramenta. 

Uma vez que seu custo pode ser relativamente barato, se forem eficientemente 

adaptadas, não necessita, inclusive, de espaço físico exclusivo e nem amplo. Entretanto, 

alguns fatores podem ser limitantes.  

Entre outros, pode-se destacar apontamentos conforme Ribeiro (2006, p. 71), 

uma reflexão sobre a formação dos profissionais que lidam com crianças se faz 

necessária. Além do aprimoramento dos recursos de formação, para que esses 

profissionais se prepararem e se integrem a estas novas propostas, promovendo as 

adequações necessárias, pode-se evidenciar benefícios e bons resultados no sentido de 

atender satisfatoriamente os envolvidos e incentivar o uso de tecnologias associado ao 

movimento corporal.  

Percebe-se, portanto, haver aceitação, de modo geral, destes recursos utilizando 

os exergames e outras atividades envolvendo recursos tecnológicos no programa de 

recreação. Estes dados corroboram estudos que apontam as vantagens de utilização dos 

exergames, sobretudo como ferramenta na Educação (SALGADO, 2016) agregando 

valores às aulas (RODRIGUES, 2016), ou como recurso coadjuvante em tratamentos na 

área da saúde (MEDEIROS, 2016; LAU et al.,2015).  

Sendo assim, não seria em um ambiente informal como o da recreação hoteleira, 

que esses games deveriam encontrar resistência. Entretanto, sugere-se uma atenção 

especial na utilização desses recursos neste setor, além do aprimoramento na formação 
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do profissional, para lidar com os recursos tecnológicos aplicados nos campos da 

recreação e do lazer.  

Tendo em vista a escassez de estudos em âmbito acadêmico que abordem as 

relações dos exergames no âmbito da recreação e do lazer e inúmeras lacunas ainda 

permanecem sem elucidação acerca desta temática merecendo atenção em outros 

estudos. Como sugestão, faz-se necessária maior investigação sobre o tema, no sentido 

de se aprimorarem e se ampliarem as possibilidades de utilização desses recursos nos 

diversos contextos sociais, incluindo o âmbito do lazer. 
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