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Resumo: Os jogos de exergame possuem potencial para serem utilizados no desenvolvimento e aquisicéo de capacidades e habilidades motoras. Contudo os jogos
comerciais ndo sdo projetados para essa finalidade, sendo necessario aprofundar os conhecimentos sobre esse produto. O objetivo desse estudo foi identificar as
habilidades motoras fundamentais e as capacidades motoras exigidas durante a utilizagdo de um jogo de exergame e elaborar uma reflex&o sobre as especificidades
da atividade realizada e os aspectos motores envolvidos. Participaram do grupo focal trés doutores e quatro mestres com experiéncia na area de comportamento
motor. Os avaliadores observavam um voluntario jogar e ao final respondiam um questionario. O jogo analisado foi o de Atletismo (Kinect Sports), com as
modalidades de Corrida, Langamento de Dardo, Salto em Distancia, Lancamento de Disco, Corrida com Barreiras. Os dados quantitativos foram analisados por
meio do Indice de Validade de Contetido (IVC) e do percentual de concordancia dos avaliadores. Para os dados qualitativos foi utilizada a analise de discurso, sendo
identificados trés eixos: a) especificidade do jogo de exergame, b) padrdo motor e padrédo de movimento, c) resultado do jogo, feedback e corre¢cdo do movimento.
A coordenagdo motora foi a capacidade mais presente nos jogos. A atividade Corrida com Barreiras foi a que mais exige o uso de habilidades e capacidades motoras.
As discussdes identificaram questdes sobre as diferengas entre 0 movimento em ambiente real e no ambiente controlado pelo jogo e sobre a qualidade do movimento
realizado, entre outros aspectos. Conclui-se que em geral as capacidades motoras sdo mais exigidas que as habilidades motoras, e que as discussdes sobre o
movimento realizado nesses jogos podem auxiliar na inser¢o dessa ferramenta na educagéo fisica.
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CAPACITIES AND MOTOR SKILLS IN THE KINECT
SPORT TRACK AND FIELD: EVALUATION BY A FOCUS
GROUP

Abstract: Exergame games have the potential to be used in the development and acquisition of motor skills and abilities. However,
commercial games are not designed for this purpose, and it is necessary to deepen the knowledge about this product. The aim of this
study was to identify the fundamental motor skills and motor abilities required when using an exergame game and to elaborate a
reflection on the specifics of the activity performed and the motor aspects involved. Three doctors and four masters with experience
in the field of motor behavior participated in the focus group. The evaluators watched a volunteer play and at the end answered a
questionnaire. The game analyzed was Track and Field (Kinect Sports), with the events of Sprint, Javelin, Long Jump, Discus and
Hurdles. Quantitative data were analyzed using the Content Validity Index (CVI) and the percentage of agreement of the evaluators.
For qualitative data, discourse analysis was used, with three axes being identified: a) specificity of the exergame game, b) motor
pattern and movement pattern, c) game result, feedback, and movement correction. Motor coordination was the most present abil ity
in games. The Hurdles event was the one that most requires the use of motor skills and abilities. The discussions identified questions
about the differences between movement in a real environment and the environment controlled by the game and about the quality of
the movement performed, among other aspects. It is concluded that, in general, motor abilities are more required than motor skills,
and that discussions about the movement performed in these games can assist in the insertion of this tool in physical education.
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Introducéao

As habilidades motoras bésicas caracterizam-se por uma tarefa ou agcdo de movimento
voluntaria, aprendida e orientada para um objetivo®. S&o consideradas percussoras para 0 SUCesso
em atividades esportivas e jogos?, no entanto, a execucdo dessas habilidades depende das
capacidades motoras que o individuo traz consigo e da quantidade e qualidade de suas
experiéncias. Essas capacidades formam uma base, fundamental para o aprendizado e execucéo
das habilidades, embasando a performance e interferindo no sucesso ou fracasso das tarefas®.

Toda via, alguns fatores limitam o desenvolvimento e a aquisi¢do de capacidades e
habilidades motoras, como por exemplo, a falta de oportunidades para pratica motora e a
inatividade fisica. Dessa forma, os exergames - consoles de video games que possibilitam que o
jogo seja controlado pelo movimento do corpo do jogador - passaram a ser vistos como uma
ferramenta que pode contribuir nesse processo, além de auxiliar criancas na adocdo de
comportamentos menos sedentarios*. Esses jogos contrariam a ideia da passividade e inatividade
dos videogames tradicionais, fazendo com que o individuo participe de esportes virtuais,
exercicios de fitness ou outras atividades fisicas ldicas e interativas®®, por meio de movimentos
que lembram as tarefas da vida real’, diferindo dos video games sedentarios®, devido ao esforco
fisico e as capacidades e habilidades motoras exigidas pelo jogo®.

Dentre os principais beneficios da utilizacdo dos exergames, destacam-se o conhecimento
tarefas que ndo podem ser executadas de forma segura em um ambiente do mundo real; a
oportunidade das criancas serem fisicamente ativas no ambiente doméstico, a pratica de atividades
fisicas em condigbes climaticas adversas’®™'; imediato feedback sobre o desempenho e
resultados™ e a elevagéo do nivel de atividade fisica’. Assim, encontram-se estudos que buscam
verificar a efetividade da utilizagdo dos exergames como um apoio a pratica de exercicio/atividade
fisica, em sua maioria essas pesquisas buscam observar fatores como o nivel de atividade fisica e
gasto energético, por exemplo™¢, bem como a sua utilizago para aquisicio das habilidades e/ou
desenvolvimento das capacidades motoras’?t. Além disso, observa-se também estudos que
direcionam o olhar para outros fendmenos, como motivacdo para 0 uso desses jogos?,
contribuicdes para funcdes executivas® e utilizagio nas aulas de Educacio Fisica®.

Especificamente, as investigacGes que abordam a utilizagdo dos exergames nas aulas de
Educacdo Fisica se apoiam no fato de que esses jogos atendem a demanda da utilizagdo das

tecnologias da informacao e comunicagéo no ambiente escolar para essa disciplina, contemplando
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aspectos tedricos e praticos, mas principalmente envolvendo conteldos, muitas vezes
negligenciados, como dancas e lutas®®?.Contudo, grande parte dos estudos, mesmo na escola,
sdo direcionados para aspectos do aumento do nivel de atividade fisica e motivagao para a prética,
com excegdes para alguns estudos com olhar pedagogico®®.

Entretanto, a Educacgdo Fisica apresenta uma pluralidade de abordagens no seu cotidiano
escolar, sendo a abordagem desenvolvimentista uma delas. De acordo com Tani® a abordagem
desenvolvimentista tem como objetivo desenvolver os contetidos da Educacdo Fisica com base
na area do Comportamento Motor. O autor descreve que ‘“esses conhecimentos sdo
imprescindiveis para compreender criancas em movimento, diagnosticar suas capacidades e
definir linhas de agdes em programas de atividades motoras com fins educacionais” (p.313)%.
Dessa forma, é possivel, entdo, aliar os conhecimentos teoricos relacionados a area com a
utilizacdo dos exergames como ferramenta de auxilio nesse processo.

Algumas descobertas mostram que ha evidéncias sobre os efeitos positivos do jogo de
exergame para o desenvolvimento de habilidades e capacidades motoras®. Os autores relatam
que por esses jogos envolverem esforco fisico e o uso de capacidades motoras (como equilibrio,
coordenagcdo de membros superiores e inferiores, forga, etc.) consequentemente ocorre a
aprendizagem do gesto motor e o aprimoramento do repertorio motor®’. Por outro lado, como 0s
jogos comerciais ndo sdo projetados especificamente para essa finalidade ou para promover uma
pratica sistematizada, torna-se necessario que outros estudos ainda sejam desenvolvidos,
aprofundando esses conhecimentos. Assim, para que aulas de Educacdo Fisica se beneficiem
desses jogos, é necessaria uma avaliacdo, identificando quais as capacidades e habilidades
motoras sdo exigidas em cada exergame utilizado, com o intuito de que sejam indicados com
precisdo quais 0s jogos que suprem a necessidade de cada grupo e/ou individuo nas aulas de
Educacdo Fisica. Assim, o objetivo desse estudo € identificar, a partir de um grupo focal, as
habilidades motoras fundamentais e as capacidades motoras exigidas durante a utilizagdo de um
jogo de exergame, bem como elaborar uma reflexdo sobre as especificidades da atividade

realizada e o0s aspectos motores envolvidos.

Materiais e Métodos

Trata-se de uma pesquisa mista, com abordagem qualitativa e quantitativa, visto que no
método quantitativo o objetivo é usar da estatistica para explicar os dados, enquanto o modelo
qualitativo utiliza-se as interpretagdes das realidades sociais®*. Além disso, realizou-se um grupo
focal, uma estratégia metodoldgica qualitativa, que permite a producdo do conhecimento de um

tema por meio de investigagdes complexas e de um aprofundamento dos contetidos de interesse®*
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% pem como, fornecer dados validos e confidveis® e obter informagdes que proporcionem a
compreensdo sobre um tema especifico®. Esse faz parte de um projeto maior aprovado pelo
Comité de Etica da Universidade do Estado de Santa Catarina sob o parecer 1.478.305.

Como membros do grupo focal, participaram trés doutores e quatro mestres. Como
critérios de elegibilidade, foram: a) atuar com pesquisa na area do comportamento motor; b) ser
mestre ou doutor; ¢) ter disponibilidade de estar presencialmente no encontro com o grupo focal;
d) e por fim, voluntariedade para participacdo no estudo. Este grupo focal contou com a
participacdo de um moderador, responsavel pela condugdo e funcionamento do grupo, ou seja,
iniciar e finalizar a reunido, bem como cada jogo, mediar a discussao sem interferir nos resultados
e indicar o momento para o preenchimento do questionario. Participaram também dois
observadores auxiliando na conducéo da reunido e um adulto para praticar os jogos de exergames.
O objetivo de escolher um voluntario adulto para jogar estava relacionado a manter a
fidedignidade do movimento exigido pelo jogo. Além disso, a reunido foi inteiramente gravada.
Para preservar o anonimato dos profissionais, esses serdo identificados no decorrer do texto por
meio de sequéncias (Al, A2, ... A7).

O grupo focal foi organizado no ambiente que permitisse a interacdo e a participacdo de
todos os membros presentes e que o0 voluntario ao jogar estivesse dentro do campo de viséo de
todos. O intuito desse grupo, foi compreender os conteldos dos exergames selecionados,
identificando quais as capacidades e habilidades motoras sdo exigidas durante a utiliza¢do dos
jogos. Para isso, todos 0s membros se reuniram para dar sequéncia a discussdo, primeiramente foi
explicado a todos a dindmica do grupo focal, apds isso, os participantes receberam um
questionario de multipla escolha, o qual continha uma lista com as cinco habilidades basicas de
locomocdo — andar, correr, saltar, saltitar, galopar, deslocar-se — e cinco habilidades basicas de
controle de objeto - arremessar, lancar, pegar, chutar, rebater — bem como, uma lista com 19
capacidades tanto perceptivas motoras, como de proficiéncia fisica'*.

Ap0s a observacdo do voluntério jogando (um jogo de cada vez) cada membro assinalou
0 seu questionario, indicando o quanto cada item estava presente, a partir de uma escala ordinal
de 0 a 4, na qual 0 ¢ “ndo esta presente”; 1 “pouco presente”; 2 “razoavelmente presente”; 3
“presente” e 4 “muito presente”. A partir disso, dava-se inicio & discussdo e reflexdo dos
participantes, essa a qual foi utilizada para discutir os resultados do presente estudo. Além disso,
para consulta dos avaliadores, acompanhava o questionario um glossario com as defini¢bes das
capacidades e habilidades motoras avaliadas®, a descri¢io das caracteristicas da tarefa, a meta
e a restrigdo da tarefa, tipo de feedback e a pontuag&o do jogo (Quadro 1).

Durante o grupo focal foi analisado um jogo de Atletismo, o Kinect Sports para o console

Xbox® Kinect™, esse jogo contempla cinco modalidades desse esporte, a saber: Corrida,
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Lancamento de Dardo, Salto em Distancia, Langamento de Disco e Corrida com Barreiras.
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Quadro 1. Descrigdo das caracteristicas dos jogos analisados no estudo.

Indicadores

Corrida

Arremesso de Dardo

Salto em Distancia

Lancamento de Disco

Corrida com Barreiras

Caracteristicas
da tarefa
(Descrigao)

Flexdes alternadas de
quadril e joelho, de maneira
estacionaria, de modo que
os joelhos alcancem um
angulo de 90° no momento
da flexdo. Simulando uma
corrida

Flexdes alternadas de
quadril e joelho, de maneira
estacionaria, de modo que
os joelhos alcancem um
angulo de 90° no momento
da flexdo. Ao alcancar o
local indicado pelo jogo
devera arremesso o dardo.
Simulando um langamento
de dardo

Flexdes alternadas de
quadril e joelho, de maneira
estacionaria, de modo que
os joelhos alcancem um
angulo de 90° no momento
da flexdo. Ao alcancar o
local indicado pelo jogo
(faixa verde), devera saltar
0 mais alto o possivel.

Ao lancar, deve-se fazer
uma rotagdo com o tronco,
quadril e joelhos para o lado
da mdo preferida. O brago
deve vir na dire¢do de tras
para frente, realizando uma
leve flexdo com os joelhos,
simulando um lancamento
de disco

Flexdes alternadas de
quadril e joelho,
estacionaria, de modo que
0s joelhos alcancem um
angulo de 90° na flexdo. No
local indicado pelo jogo
(faixa verde) saltar
retirando os dois pés do
chéo, simulando um salto
pelas barreiras.

Pontuacéo

Tempo em segundos

Distancia em metros

Distancia em metros

Distancia em metros

Tempo em segundos

Meta

Alcangar a linha de chegada
no menor tempo possivel

Lancar o dardo o mais
longe possivel

Saltar o mais longe possivel

Lancar o disco o0 mais longe
possivel

Alcangar a linha de chegada
0 mais rapido, sem derrubar
as barreiras

Restricéo da
tarefa

- Flexionar os joelhos a um
angulo menor que 90°
durante o movimento;

- Iniciar a corrida

antecipadamente (queimar a

linha de largada).

- Flexionar os joelhos a um
angulo menor que 90° na
corrida;

- Lancar o dardo antes ou
depois do recomendado
pelo jogo (faixa verde);

- Langar o dardo com a méo
em uma altura abaixo da
cabega;

- Realizar o langamento
realizando uma parabola de
cima para baixo.

- Flexionar os joelhos a um
angulo menor que 90°
durante a corrida;

- Saltar antes ou depois do
recomendado pelo jogo
(faixa verde);

- Saltar apenas com um dos
pés
- Saltar em uma altura
muito baixa.

- Direcionar o lancamento
para fora da area permitida
para tal
- Lancar em direcdo ao chdo
- Realizar o lancamento da
direita para esquerda ou
vice-versa, ao invés da
direcdo de trés para frente.

- Flexionar os joelhos a um
angulo menor que 90° graus
na corrida;

- Derrubar as barreiras,
saltando antes ou depois do
recomendado pelo jogo
(faixa verde);

- Iniciar a corrida
antecipadamente (queimar a
linha de largada).

Tipo de
feedback

Conhecimento de resultados

Conhecimento de
resultados

Conhecimento de resultados

Conhecimento de resultados

Conhecimento de resultados
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Para a analise dos dados quantitativos, provenientes das respostas do questionério, foi utilizado
o Indice de Validade de Contetdo (I\VC), pois este mede a proporcdo dos avaliadores que estio em
concordéncia®. O TVC é calculado por meio da soma do nimero de respostas “3” ou “4”, dividida pelo
namero total de respostas. Conforme descrito na literatura a taxa de concordancia aceitavel para estudos
com mais de seis autores é de 0,78%, assim para esse estudo as habilidades e capacidades que
apresentaram valor de 1VC igual ou superior a essa referéncia foram consideradas como presentes no
jogo. Além disso, acompanham o valor de IVC o calculo do percentual de concordancia entre os
avaliadores, calculado a partir da divisdo do nimero de participantes que concordaram pelo nimero total
de participantes, multiplicado por 100. Trata-se de um indice simples de concordancia entre avaliadores
e que geralmente é utilizado na fase inicial da analise de dados. Os calculos foram realizados no
Microsoft® Excel (Microsoft, 2016).

Por fim, paralelamente foi realizada a analise de conteido das discussdes do grupo focal. A
analise do discurso foi conduzida por meio da técnica de analise de contetdo de Bardin®, por meio de
trés etapas: pré-analise, exploracdo do material e tratamento dos resultados. Na primeira etapa foi
realizada a transcri¢do e organizagdo do material. Na segunda etapa realizou-se uma leitura profunda
para a categorizacdo do material, na qual foram observados trés eixos tematicos: a) especificidades do
jogo de exergame, b) padrdo motor e padrdo de movimento, ¢) resultado do jogo, feedback e corre¢éo
do movimento. E na terceira etapa foi conduzida uma discussdo com a finalidade de dar sentido as

informacg6es observadas no material.

Resultados e Discussao

Os resultados dessa investigacdo serdo expressos em dois momentos: 0 primeiro representa a
analise da avaliagdo quantitativa, derivada das respostas do questionario; enquanto o segundo momento

representa a analise do contelido das discussdes presentes no grupo focal.

Andlise Quantitativa

Os dados apresentados na Tabela 1 mostram que em geral os jogos avaliados requerem mais
uso das capacidades motoras do que habilidades motoras. A coordena¢do motora foi a capacidade mais
presente nos jogos. Por fim, 0 jogo Corrida com Barreiras foi considerado aquele que mais se utiliza das

habilidades e capacidades motoras.
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Tabela 1. Andlise quantitativa das habilidades e capacidades motoras dos jogos do Kinect Sports.

Indicadores Corrida Langamento de Dardo Salto em Distancia Langamento de Disco ngr'fe"’;:;m
IVC % IVC % IvVC % IvVC % IVC %
Andar 0,00 57,14 0,00 100 0,00 71,43 0,00 100 0,00 71,43
@ | Correr 0,29 57,14 0,29 28,57 0,29 71,43 0,00 100 0,86* 57,14
§ Saltar 0,00 71,43 0,00 71,43 1,00* 100 0,00 100 1,00* 100
§ Saltitar 0,71 57,14 0,57 57,14 0,71 71,43 0,00 100 0,00 71,43
o | Galopar 0,00 71,43 0,00 42,86 0,00 57,14 0,00 100 0,00 71,43
B | Arremessar 0,00 100 0,00 100 0,00 100 0,29 71,43 0,00 100
2 | Langar 0,00 100 1,00* 100 0,00 100 1,00* 85,71 0,00 100
% Pegar 0,00 100 0,00 100 0,00 100 0,00 85,71 0,00 100
I | Chutar 0,00 100 0,00 100 0,00 100 0,00 100 0,00 100
Rebater 0,00 100 0,00 100 0,00 100 0,00 100 0,00 100
Coordenacdo motora 0,86* 57,14 1,00* 85,71 1,00* 100 0,86* 71,43 1,00* 71,43
Destreza manual 0,00 100 0,00 85,71 0,00 85,71 0,00 71,43 0,00 100
Equilibrio dinamico 0,29 71,43 0,43 57,14 0,86* 71,43 0,14 57,14 1,00* 71,43
Equilibrio estatico 0,14 57,14 0,29 42,86 0,00 71,43 0,14 71,43 0,14 71,43
Flexibilidade 0,00 85,71 0,00 42,86 0,00 100 0,00 71,43 0,00 100
« | Flexibilidade dinamica 0,14 85,71 0,29 42,86 0,00 71,43 0,71 42,86 0,00 71,43
g Forca 0,14 42,86 0,00 42,86 0,00 100 0,00 85,71 0,14 85,71
S | Forcga dindmica 0,14 85,71 0,57 57,14 0,71 71,43 0,29 71,43 0,43 42,86
% Forca estatica 0,14 57,14 0,29 57,14 0,00 42,86 0,14 57,14 0,14 85,71
& | Forca explosiva 0,86* 71,43 0,29 57,14 1,00 57,14 1,00* 85,71 1,00* 71,43
§ Orientacao de resposta 0,29 71,43 0,43 57,14 0,86* 57,14 0,86* 71,43 0,86* 42,86
§ Orientacao espacial 0,14 57,14 0,86* 57,14 0,29 71,43 1,00* 71,43 1,00* 100
8 Precisdo de movimento 0,14 71,43 0,43 57,14 0,57 57,14 0,86* 57,14 1,00* 71,43
Resisténcia 0,86* 57,14 0,00 85,71 0,14 71,43 0,00 57,14 1,00* 100
Ritmo 1,00* 71,43 0,29 57,14 1,00* 85,71 0,14 71,43 0,86* 71,43
Tempo de reacéo 0,29 71,43 0,14 71,43 0,29 57,14 0,00 71,43 0,86* 57,14
Tempo de reacdo de escolha 0,29 42,86 0,14 57,14 0,14 57,14 0,14 71,43 0,29 28,57
Tempo de reacao simples 0,14 71,43 0,00 57,14 0,00 71,43 0,00 71,43 0,14 57,14
Velocidade de reacao 0,29 71,43 0,14 42,86 0,86* 71,43 0,14 71,43 0,43 57,14

Legenda: IVC: indice de Validade de Conteldo; %: percentual de concordancia dos avaliadores; *IVC maior que 0,78.
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Em relacdo ao fato de que os jogos de exergames solicitam mais capacidades motoras, a
explicagdo pode estar justamente no conceito deste fendmeno, pois as capacidades sao qualidades fisicas
ou perceptivos-motoras que estdo relacionadas ao desempenho de uma habilidade motora®°. Assim,
como 0s jogos de exergames acabam ndo exigindo a execucdo correta das habilidades motoras - fato
que seré discutido na proxima secéo - as capacidades motoras acabam ficando mais evidentes durante a
realizaco da tarefa®°,

Por conseguinte, observou-se que a capacidade motora mais recorrente foi a coordenacdo
motora, que por definicdo é a capacidade de, com o menor consumo energético possivel, realizar
movimentos harmadnicos e eficientes considerando uma meta ambiental®**“°. Analisando o conceito e sua
aplicacdo nos jogos, essa capacidade é mais requerida devido a combinacdo de fatores que precisam ser
coordenados e controlados para atingir a meta do jogo, como a propria realizagdo do movimento e o
controle do ambiente de jogo, relacionado a manutencdo da atencéo as informacdes da tela e o controle
do espaco fisico do jogo. A observacdo desse ultimo aspecto, esta diretamente relacionada a capacidade
de orientagdo espacial, que foi a segunda capacidade motora mais observada, presente em cinco dos sete
jogos avaliados. Devido as caracteristicas do console Xbox® Kinect™ (Microsoft, 2010), que possui
uma camera com limite de captura de até trés metros, a capacidade de se orientar espacialmente pode
auxiliar o jogador a se manter no espaco de jogo. Do mesmo modo, as habilidades de controle de objeto
foram as que se sobressairam nessa avaliagcdo. O langar foi a habilidade mais evidenciada devido as
caracteristicas dos jogos analisados, que continham tarefas de langamentos, como os jogos “Langamento
de Dardo” e “Lancamento de Disco”.

Além disso, a avaliacdo mostrou que o jogo de Corrida com Barreiras é aquele que mais exige
habilidades (n=2) e capacidades (n=9), sequido pelo jogo de Salto em Distancia. A explicacdo para essa
evidéncia pode estar relacionada as caracteristicas das tarefas motoras realizadas, visto que em sua
maioria esses jogos requerem o uso de pelo menos duas habilidades motoras. Assim, a Corrida com
Barreiras se destaca por causa da complexidade do movimento, que exige que o jogador coordene varias

habilidades e capacidades num curto periodo.

- Andlise Qualitativa

A analise qualitativa sera conduzida por meio da interpretacéo e discussao dos eixos tematicos
identificados. No primeiro eixo, especificidade dos jogos de exergame, é abordado como algumas
caracteristicas desse tipo de jogo pode influenciar o movimento. Em seguida, sera discutido alguns
padrdes motores e padrfes de movimento dos movimentos realizados pelo jogador. Por fim, séo
discutidos outros aspectos que envolvem o jogo e o jogador, como resultado e feedback do jogo e a

corre¢do do movimento.
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- Especificidade do Jogo de exergame

Dentre os topicos discutidos pelos avaliadores a especificidade do jogo de exergame foi 0 mais
apontado. Essa especificidade esta relacionada as caracteristicas que vao influenciar no movimento
corporal do jogador, como o fato de ndo haver adversario fisico ou equipamento suplementar e a
necessidade de realizar o movimento em frente a uma cdmera. Assim, o fato de o sujeito realizar a tarefa
motora em um ambiente previamente determinado pelo jogo, suscita questionamentos sobre as
caracteristicas do movimento, a luz de comparacGes em relacdo ao movimento exigido no ambiente
virtual com a realizagdo da tarefa motora no ambiente real. Como podemos observar nos excertos

abaixo:

[...]se a gente for olhar o movimento do modelo em relagdo a essa atividade, cai
naquela discussao do que é o movimento real [e o] que ndo é movimento real, ele s6
trabalha com a movimentacgdo de joelho, e a gente quando quer corrida tem aquele
espacamento, deslocamento, abertura de passada, vocé tem puxando a outros
musculos, digamos estariam atuando ai nessa questdo, uma coisa que nao sei se vocé
levaria em consideragdo, porque olha s6, quando a gente corre, na verdade corrida
nada mais do que é marcha acelerada, é 0 andar acelerado, vocé se desloca muito o
seu centro de equilibrio para frente para vocé sair correndo, no caso do exergame
ele fica totalmente no mesmo pontol...] (A2 — Corrida).

[...] primeira coisa que eu queria levantar € [...] um movimento que se prope similar
a corrida, mas ele ndo tem a caracteristica essencial da corrida que € o deslocamento,
ndo sei se eu considero isso uma corrida, ou se eu considero isso uma sucessdo de
saltito, 14 quando a gente olha claro que ele esta correndo, tem todo o ambiente
passando ao redor dele, quando a gente olha para o movimento real ndo € uma
corrida, sdo nesses pontos que eu levantaria, até que ponto isso é uma corrida (A3 —
Corrida).

[...] nenhuma dessas habilidades motoras aqui definem exatamente o que é o
movimento, porque a cinematica diz, desse outro movimento aqui seria outra
cinematica, entdo eu acho assim, 0 movimento ele ndo tem nada de andar, ele tem
poucos aspectos da corrida[...] (A5 — Corrida).

Conforme relato dos avaliadores, os jogos de exergames analisados, principalmente na
modalidade de corrida, ndo conseguem contemplar a complexidade da tarefa real. Esse resultado vai ao
encontro das andlises quantitativas, visto que no jogo de corrida ndo foi destacada nenhuma habilidade
motora. Observa-se, entdo, que essa ndo é uma situagdo apenas desse jogo, um outro estudo também
verificou que em um jogo de natacdo, os jogadores utilizaram vérias formas de jogar e diferentes
movimentos em relacdo a técnica ideal de natacdo, além disso, os autores apontam que os dispositivos
de captura desses jogos ndo sdo capazes de detectar habilidades motoras especializadas*. Logo destaca-
se que dependendo da caracteristica do jogo esse pode oferecer apenas possibilidades para o desempenho

das habilidades motoras. Contudo, mesmo com essas limitagGes, encontramos na literatura autores que
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assinalam que esses jogos podem ser utilizados para a aprendizagem inicial de alguns movimentos,
como uma das etapas para a realizacio de tarefas mais complexas*?. Indo ao encontro do exposto pelo
Avaliador 2:

[...] essa oportunidade que o exergame da a crianca olhar no virtual e olhar, medir nela
esse tempo de reacdo, velocidade de reacdo, pode ajudar ela depois na frente na
questdo da execucdo do padréo real[...] (A2 — Salto em Distancia).

Tradicionalmente, a literatura especializada nos apresenta que o individuo passa por estagios
que podem descrever o estado atual da sua proficiéncia motora e que é pela pratica que principios basicos
de novas habilidades motoras podem ser adquiridos®. Por isso, 0s jogos de exergames poderiam ser
utilizados para os estagios iniciais de aprendizagem de um gesto motor. Entretanto, autores recomendam
que os jogos sejam melhores estudados, e que, quando possivel aspectos do controle motor e
aprendizagem motora sejam considerados na criagdo dos jogos, principalmente para fins educacionais e
de reabilitacdo, assim seria possivel, por meio do método cientifico, verificar a real eficicia desses
jogos*.

Outro aspecto proposto nessa relacdo é a possibilidade de utilizar os exergames como uma
espécie de simulador que pode possibilitar a transferéncia de habilidades para um contexto real. O
simulador corresponde a “um dispositivo de pratica concebido para imitar as caracteristicas de uma
tarefa do mundo real” (p.221)*. Os autores descrevem que os simuladores sio sofisticados e caros, e
apresentam os jogos de videogame como uma alternativa, sendo considerados como simuladores
comerciais de baixo custo®. Para Schimdt e Lee*® esse sistema de jogos pode envolver pessoas de todas
as idades na realizacdo das atividades e na aprendizagem de novas habilidades.

Nesse contexto, alguns autores testaram a hipdtese de transferéncia de aprendizagem a partir de
jogos do Nintendo Wii para um contexto real*. Eles observaram que a pratica do jogo pode levar a
transferéncia das habilidades e capacidades praticadas, tais como equilibrio e agilidade, mas também
daquelas que estdo sendo exigidas de forma subjacente, visto que na investigagao os autores observaram
melhoras no controle de objeto dos participantes®. Além disso, essa pesquisa foi conduzida com dois
grupos - criancas com desenvolvimento tipico e com Transtorno do Desenvolvimento da coordenagdo
(TDC) - sendo que, a transferéncia de aprendizagem se da nos dois grupos, podendo ser utilizado como
ferramenta de aquisicdo e desenvolvimento de habilidades e capacidades para aquelas criancas que
possuem menos oportunidades motoras®*. Contudo, mesmo com resultados positivos, o seu real valor

funcional para esse fenémeno ainda n&o foi bem esclarecido na literatura®.

- Desempenho do Movimento

O segundo ponto que foi abordado pelos avaliadores se refere ao desempenho do movimento
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realizado pelo jogador a fim de atingir a meta do jogo. Os excertos abaixo representam 0s pontos
levantados pelos avaliadores sobre esse tema e 0s jogos avaliados:

[...] talvez o exergame néo influencia o padrdo motor, o desempenho no padréo motor,
mas o padrdo motor influencia no exergame, porque, 0 jogo em si ele ndo exige do
praticante um bom padrdo motor, serd que eu se eu fizesse 0 movimento de elevacao
de joelho e de bracgo lateralmente de qualquer jeito mas com velocidade eu também
ndo seria, ndo chegaria em primeiro lugar? (Al — Corrida).

[...] porque é mais fisico do que motor necessariamente, porque se eu fosse pensar, se
a gente for fazer uma ligacdo direta que eu fizesse com 8, 9 e 10 anos a maioria ainda
ndo entrou no processo de maturagdo sexual, ndo tem tanto essas questbes dos
horménios e da massa muscular, se vocé for olhar e se estabelecer uma relacéo entre
ganho de forga e talvez melhoria de resisténcia com a pratica do exergame, ele pode
vir a melhorar o desempenho no padrdo motor no mundo real, mas 0 movimento em
si ele ¢ totalmente diferente do movimento do padrdo motor que o Gallahue propde,
mas talvez a pratica do exergame, ndo como atividade motora, mas como atividade
fisica nesse contexto maior, talvez as questdes fisicas sejam mais relevantes para
influenciar o padrdo motor do que a prépria questdo relacionada a tarefa que o
movimento de correr e saltar (A2 — Salto em Distancia).

Novamente, observa-se nos trechos supracitados, a preocupacdo dos avaliadores com o
movimento corporal exigido pelo jogo, visto que ele ndo atende a complexidade da tarefa real, e agora
se aproxima da discussao no que diz respeito a qualidade do movimento realizado. Essa também é uma
preocupacdo de outros estudiosos que avaliaram a qualidade do movimento de estudantes, em aulas de
Educacéo Fisica, em trés tipos de jogos diferentes: danca, esporte e exercicio®. Os autores verificaram
gue os estudantes realizam uma variedade de movimentos corporais em diferentes qualidades e
intensidades e que isso pode variar conforme o tipo de jogo, sendo 0s jogos de danca, aqueles que
necessitam de uma maior variedade de movimentos*.

Nesse sentido, trazendo a luz as questBes sobre as caracteristicas da tarefa no ambiente real e
no ambiente virtual, bem como aspectos do desempenho do movimento, observa-se a diferenga das

exigéncias motoras para que a meta seja atingida no jogo. Como destacado no relato do Avaliador 5:

[...] no virtual a exigéncia para a execucdo da tarefa ela € minima, tem facilidades virtuais, o
real ndo, o ndo pegar o dardo adequadamente eu vou ter um comprometimento do arremesso
e o virtual ndo, ele facilita a execu¢do do movimento, porque ele tem sensor ali, pode explanar
muito bem (A5 — Lancamento de Dardo).

Encontra-se na literatura estudos que investigam esse tema’*’, apontando que dentre as
diferentes exigéncias, a forca é uma das capacidades que geralmente ndo é considerada na tarefa’. Os
autores observaram que em tarefas de controle de objetos ha a necessidade reduzida da aplicacéo de
forca e diferenga na manipulacdo do objeto, permitindo que individuos com falta de for¢a obtenham

boas pontuagdes, removendo barreiras do esporte tradicional’. Além disso, um outro estudo verificou
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gue as exigéncias da tarefa motora podem variar ainda entre os consoles de exergames, devido as
diferentes caracteristicas de entrada e saida de dados. A tarefa motora analisada nesse estudo foi o rebater
no ténis em trés consoles diferentes (Nintendo® Wii™, Xbox® Kinect™ e Playstation® Move™)
comparando com a tarefa real”’. Os resultados da avaliagdo cinematica mostraram diferencas
significativas entre 0 movimento real e o0 movimento realizado nos consoles, com destaque para o
movimento realizado no Xbox Kinect, que diferentemente dos outros nao se utiliza de equipamento para
jogar. Por fim, os autores apontam que o conjunto formado pelo ambiente e tarefa disponivel nos jogos
(por exemplo: avatar bidimensional e bola dentro da tela a varios metros do jogador) impactam no
movimento realizado®’.

Outro fator que esta relacionado ao movimento realizado durante o jogo é o nivel de experiéncia
do praticamente. Nesse estudo, o sujeito que participou das atividades, durante a avaliacdo dos jogos,
trata-se de um adulto com um grande arcabouco de praticas motoras, logo pressupfe-se que 0
movimento realizado por ele foi adequado ao padrdo de movimento esperado para a tarefa. Contudo,
como a proposta é avaliar aspectos do movimento corporal realizado nos jogos de exergame € preciso

questionar o nivel de experiéncia do praticante, conforme relatado pelo Avaliador 4:

Eu fiquei pensando em uma crianga, que a crianca faria todo aquele esfor¢o que ele
fez, seria bem mais simplificado com certeza, mas a gente esta olhando para ele, eu
ndo acredito que a crianga faria todo esse correr (A4 — Corrida).

Nos estudos sobre o desenvolvimento motor, a experiéncia aparece como um fator ambiental
gue pode alterar o aparecimento de vérias caracteristicas do desenvolvimento durante o processo de
aprendizado, afetando o ritmo de surgimento de padrdes de comportamento®. Igualmente observa-se a
experiéncia como um fator importante para a aprendizagem motora®’. Além disso, a experiéncia € um
dos componentes para a construgdo de um bom repertério motor, visto que com o aumento da
experiéncia (aumento da complexidade e qualidade da execuc¢do), pode fazer com que o individuo
apresente uma performance habilidosa“®.

Ao aplicar esses conceitos nas tarefas motoras dos jogos de exergames, observa-se dois fatores:
a experiéncia com jogos de exergame e a experiéncia com a tarefa em ambiente real. Inicialmente, a
experiéncia com jogos de exergames pode fazer com que o individuo conhega os aspectos da pontuagdo
e realize apenas 0 movimento necessario para atingi-la. Alguns autores apresentam como exemplo o
caso dos jogos do Wii Sport, em que usudrios familiarizados com o console podem atingir a meta do
jogo apenas com a utilizagdo do pulso®. Outrossim, a experiéncia com a atividade em ambiente real
também pode fornecer informagdes importantes, pois em uma investigacdo em um jogo de natagdo
observou-se que o0s nadadores inicialmente faziam o movimento correto, contudo ao observarem a
pontuacdo do jogo “corrigiram” seu movimento e passaram a se movimentar de forma pragmatica, com

0 objetivo de vencer o jogo*. Essas informagdes ajudam a interpretar e formular hipGteses sobre as
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estratégias utilizadas pelos jogadores, pois além dos fatores supracitados, aspectos como motivacao,
instrucdo, a presenca do avaliador e a propria avaliagdo podem interferir no movimento. Por fim,
destaca-se ainda a relacdo com a pontuagdo, mas nos jogos avaliados na presente investigacdo essa

relacdo serd melhor discutida no préximo topico.

- Resultado do Jogo, Feedback e Correcéo do Movimento

Outro ponto de destaque nessa discussdo € a pontuacdo do jogo e o movimento realizado para
atingir a meta. Novamente podemos destacar a qualidade do movimento que é executado, contudo nesse
topico vamos abordar os aspectos do movimento que pode influenciar na pontuacdo do jogo. Como

pode-se observar nos relatos abaixo:

[...] por mais que o movimento do bra¢o ndo influencie na pontuagdo, tanto o avatar
guanto o [modelo] fizeram muito movimento do braco, entdo acho que de certa forma
o0 levante do braco é essencial para que o movimento da perna fique rapido[...].0s
movimentos dos bracos ndo influenciam nos resultados, eu acho que o resultado é
melhor quando, ele ndo influencia em atingir ou ndo a meta talvez, mas o desempenho
ele fica melhor, ou seja, independente do movimento do braco o individuo completara
a tarefa (A5 — Corrida).

[...] a precisdo do movimento ndo achei que foi uma coisa importante, se ele saltar
meio torto ndo vai interferir tanto][...] (A2 - Corrida com Barreiras).

[...] ele pede, tem que ter precisdo de movimento, tanto que o [modelo]errou, claro
gue num ambiente simulado, a precisdo teria que ser muito maior se fosse em um
ambiente real, mas no ambiente simulado ele tem que ter um certo grau de precisao
de movimento, porque se ele puxar o braco para baixo ele, eu fiquei olhando o
movimento ele fez certinho o movimento todas as vezes e as Gltimas duas vezes ele
ndo acertou (A2 - Lancamento de Dardo).

Em geral, 0s jogos de exergames comerciais possuem como finalidade o entretenimento, assim
é natural que a fidedignidade do movimento ndo seja respeitada. Contudo, enquanto profissionais da
area do movimento essa € uma preocupacdo, ndo apenas pela realizagdo e apreensdo do gesto motor
correto, mas também pela seguranga do praticante. Nesse sentido, uma investigacéo verificou que a
pontuacdo de um jogo de Salto em Distancia (Atletismo-Kinect Sports) do Xbox estava relacionada a
posi¢do do quadril durante a fase do voo no salto, ou seja, o padréo de movimento do salto do praticante
n&o é considerado, mas sim a altura das coordenadas do ponto do quadril que o Kinect pode identificar®.
A autora conclui que a estratégia utilizada para alcangar uma melhor pontuacéo pode néo corresponder
a uma pratica motora de qualidade®. Além disso, em outra investigagdo os autores verificaram que 0s
melhores jogadores em um jogo de natacdo podem ndo ter o melhor desempenho na natag&o real, e um
bom desempenho na natagdo real também n&o significa melhor desempenho no jogo*.

Por outro lado, a pontuacgdo imediata dos jogos pode ser considerada uma forma de feedback,

visto que o praticante pode antecipar a execucdo do gesto, bem como realizar ajustes do movimento para
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alcancar uma melhor pontuacdo. Como identificado pelos avaliadores:

[...]ele mudou da primeira para a segunda, € para a terceira tentativa dele. A terceira
tentativa dele foi a que ele melhor executou, ele fez 0 movimento com mais forga e
mais amplo, de todos que eu vi até agora realizados ali, foi o Gnico que aonde eu vi
que ele mudou o padrdo, ele aplicou mais velocidade, mais forca e que obteve um
resultado melhor no jogo. Entdo eu acho que até 0 momento de todos que a gente viu
foi 0 que chegou mais préximo do movimento real, da finalizagdo na verdade, por que
tem aquele giro antes, entdo o Unico movimento que aplicou mais, na corrida se ele
faz, mais rapido ele ganha mais velocidade, mas ali ele mudou angulo de brago, ele
mudou a posicdo, girou com mais forca e dai ele bateu o recorde mundial no jogo, o
jogo tem uma precisdo em relagdo ao movimento é a primeira que percebo [...] (A2 -
Lancamento de Disco).

A literatura mostrou como o feedback pode ser importante, visto que “o sucesso na performance
habilidosa com frequéncia depende de qudo efetivamente o executante detecta, percebe e usa
informagdes sensoriais relevantes” (p.64)*. Além disso, o feedback é um componente da natureza dos
jogos de video game, visto que informa constantemente os seus jogadores com informacdes sobre o seu
desenvolvimento e progresso das suas habilidades®. Contudo observa-se que as caracteristicas do
feedback disponibilizado nos jogos sdo restritas a informacbes descritivas e de conhecimento de
resultado, ndo ofertando grandes possibilidades de inferéncias ao movimento corporal realizado.
Especificamente no caso dos exergames, observou-se que os feedbacks aumentados ocorrem durante e
apds o jogo, na forma de sinais visuais e auditivos®. Geralmente é acompanhado por um modelo de

treinador virtual ou apenas informag@es geradas por uma modelagem virtual®*

. Além disso, ha jogos que
realizam uma auto modelagem do jogador, ou seja, capturam a imagem da pessoa que esta jogando para
dentro da atividade, oferecendo um feedback mais fidedigno da pratica motora realizada>*.

Dessa forma, com esses resultados, € possivel sugerir que os jogos analisados possuem potencial
para serem utilizados como complementos as praticas motoras tradicionais, visto que apresentam
componentes motores, que em conjunto com outros aspectos, podem auxiliar a realizacdo de programas
gue oportunizem variabilidade motora na sua pratica. Contudo, para gue 0 sucesso da meta seja
alcancado, alguns fatores precisam ser observados, como a presenga de profissionais do movimento
durante o jogo para que a qualidade do movimento pretendida seja alcangada.

Destaca-se como ponto forte dessa investigacdo o seu modelo de analise, visto que a maior parte
dos estudos que envolvem o comportamento motor e jogos estdo relacionados a eficacia de algum
programa de intervengdo com jogos, e 0 modelo aqui utilizado possibilita uma melhor compreenséo do
contetido dos jogos. Além disso, esse estudo pode auxiliar profissionais na escolha dos jogos a serem
utilizados em seus programas motores ou aulas de Educagdo Fisica. No entanto, esses resultados
precisam ser interpretados a luz das suas limitagdes, visto que o jogador observado durante o grupo focal
era um adulto com experiéncia motora, diferenciando-se do movimento realizado por criangas ou
praticantes inexperientes. Para futuros estudos sugere-se a avaliacdo de outros jogos, em conjunto com

outros aspectos, como fatores biomecanicos, psicoldgicos e pedagogicos. Por fim, sugere-se ainda que
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esses aspectos sejam, também, considerados na construgdo de futuros jogos de exergame.

Conclusao

Dentre os resultados, pode-se concluir que nesses jogos, as capacidades motoras sdo mais
exigidas do que as habilidades, sendo a coordenacdo motora a capacidade mais evidenciada. Igualmente,
as andlises qualitativas permitiram discussGes aprofundadas sobre a especificidade dos jogos de
exergames e aspectos motores envolvidos, como: desempenho do movimento, feedback e corregdo do
movimento auxiliando na insercdo dessa ferramenta no campo da educacao fisica. Por fim, destaca-se a
potencialidade desses jogos em oferecer possibilidades de praticas motoras, podendo ser utilizado como
uma ferramenta nas aulas de educacdo fisica, sendo que para fins pedagdgicos a pratica deve ser

acompanhada por um profissional da area.
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