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Resumo

Este estudo se debruca sobre a investigacdo nacional
em nivel de pos-graduacdo Stricto sensu, com o
objetivo de mapear e analisar a producdo brasileira
sobre a investigacdo dos exergames. Foram realizadas
buscas na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes e no Catalogo de Teses e Dissertagdes da
CAPES, utilizando a seguinte string de busca:
(exergam®* OR “active video gam*”). Aplicados os
critérios deinclusdo e exclusdo, compuseram o corpus
deste trabalho 47 pesquisas desenvolvidas nos
Programas de Pds-graduacdo Stricto sensu do Brasil.
Apbs as analises, pudemos identificar que apesar da
investigacdo dos exergames ser recente, o interesse,
por parte dos pesquisadores, vem aumentado
gradualmente. Os estudos desenvolvidos apresentam
diversidade nos aspectos geograficos, histdricos e
metodologicos, constituindo um campo de pesquisa
multidisciplinar, plural e em crescente expansao.
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1. Introducgao

Os jogos digitais vém se constituindo em um segmento
que desperta interesse de distintos players, sejam
jogadores, desenvolvedores, pesquisadores, entre
outros, que sdo mobilizados por este artefato cultural
que dialoga com distintas areas de conhecimento.

O desenvolvimento tecnoldgico, favorecendo a
complexidade das narrativas e diversidade de
possibilidades para interagir e imergir nesse universo,
mobiliza  geragdes, seja por que buscam

entretenimento, aprender algo e mais recentemente
mover-se.

As primeiras iniciativas de criar consoles que
possibilitassem ao jogador sair da cadeira e jogar como
corpo iniciam em 2002 com Playstation EyeToy (Sony)
e mais tarde com o aparecimento do Nintendo Wii
(Nintendo) e com o Xbox 360,com sensorKinect
(Microsoft), marcando a emergéncia da sétima geracao
de consoles (GULARTE, 2010).

Essas tecnologias mudaram a experiéncia do
jogador, possibilitando maiores niveis de imersdo,
caracterizando o que hoje ¢ denominado de exergames
que,segundoYang ¢ Oh(2010), sdo jogos digitais que
requerem movimentos e esforgo fisico para interagir
com 0 jogo, além dos requeridos pelos jogos digitais
considerados sedentarios, exigindo forga, equilibrio e
flexibilidade.

Nesse sentido, o presente estudo tem por objetivo
mapear e analisar a producdo cientifica nacional
produzida pelos Programas de Pos-graduacdo Stricto
sensu do Brasil — dissertacdes de mestrado ¢ teses de
doutorado — que investigaram os exergames.

2. Metodologia

Levando em consideragdo os objetivos dessa pesquisa,
ela ¢ classificada como um estudo de estado da arte, o
qual, segundo Ferreira(2002, p. 258, grifo nosso), tem
como objetivos

mapear e de discutir uma certa produgdo
académica em diferentes campos do
conhecimento, tentando responder que
aspectos e dimensdes vém sendo destacados e
privilegiados em diferentes épocas e lugares,
de que formas e em que condi¢des tém sido
produzidas certas dissertacdes de mestrado,
teses de doutorado, publicacdes em
periddicos e comunicacdes em anais de
congressos ¢ de seminarios.
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Sendo assim, traremos a discussdo da produgdo
nacional nos Programas de Pos-graduagao Stricto
sensu, analisando as caracteristicas, aspectos ¢
dimensdes das dissertagdes de mestrado e teses de
doutorado que desenvolveram investiga¢des acerca dos
exergames.

Para a realizacdo desse estudo, foram feitas buscas
em duas bases: na Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertacdes (BDTD) e Catalogo de Teses e
Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES). As buscas foram
realizadas no més de maio de 2019, utilizando a
seguinte string de busca: (exergam™* OR “active video
gam*”). Tais palavras e termos foram utilizadas
obedecendo ao critério de atualidade do tema e
frequéncia da utilizagdo dessas palavras na literatura
(VAGHETTIL, BOTELHO, 2010).

Como resultado das buscas, foram encontrados 94
trabalhos, sendo 64 deles no Catidlogo de Teses e
Dissertacdes da CAPES e os outros 30 na BDTD. Apés
a exclusdo dos trabalhos que eram duplicados (n=25),
que ndo disponibilizaram o texto na integra (n=13),
que disponibilizaram o texto parcialmente (n=3) eque
fugiam do escopo dessa investigagdo (n=6). Foi
feitocontato,através da plataforma Lattes CNPq,com os
pesquisadores (n=16)que ndo dispuseram os textos na
integra, em que a maioria sdo egressos de Institui¢cdes
de Ensino Superior Publicas (n=11) e que receberam
financiamento publico em forma de bolsa de estudos
(n=10). Entretanto, até o momento de finalizagdo deste
estudo, os responsaveis ndo responderam a solicitagao.
Assim sendo, selecionamos 47 trabalhos para compor o
corpus desta pesquisa.

Para levantamento dos dados sobre os aspectos
histéricos e condicdes em que os trabalhos foram
desenvolvidos, utilizamos como fonte os curriculos dos
pesquisadores na plataforma Lattes CNPq.

A andlise se deu a partir da leitura analitica do
material e de questdes especificas, em que as
informagdes foram resumidas e registradas em
planilhas eletronicas. Apos essa etapa, os dados foram
recuperados e sistematizados, utilizando a analise
estatistica descritiva com o auxilio do software R (R
CORE TEAM, 2018).

3. Resultados e Discussao

Nesta se¢cdo, passaremos a analisar o corpus da
pesquisa, destacando alguns aspectos e dimensdes do

desenvolvimento das dissertagdes de mestrado ¢ teses
de doutorado selecionadas.

3.1 Caracterizagao das Pesquisas

Apds a identificagdo, selegdo e tabulagdo dos dados
referentes as caracteristicas do corpus, destacamos
aspectos importantes desse conjunto de produgdes.

Com relagdo a cronologia das produgdes, pudemos
perceber um crescente interesse na tematica por parte
de pesquisadores e da propria academia, como ¢
possivel observar na Figura 1.
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Figura 1: Distribuic¢do temporal da quantidade
deprodutos por ano
Fonte: elaborada pelos autores (2019).

Como ¢ possivel ver na figura acima, a
investigacdo sobre os exergames ¢ recente, tendo em
vista que as primeiras pesquisas desenvolvidas datam
de 2012, tendo o apice de produgdo no ano de 2015,
contando com 11 pesquisas finalizadas.Ressaltamos
ainda que o Banco de Teses e Dissertagdes da CAPES,
referente ao ano de 2018, ndo estd atualizado, o que
pode implicar em um ntimero maior de produgdes em
relagdo ao que foi aqui apresentado.

Dessas produgoes, 85,11% (n=40) delas foram
desenvolvidas em nivel de Mestrado, enquanto apenas
14,89% (n=7) foram desenvolvidas em nivel de
Doutorado.

Outro aspecto importante a ser destacado do corpus
da pesquisa é com relagdo a area do Programa de Pos-
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graduagdo Stricto sensu em que foi desenvolvido. Para
isso, elaboramos a Tabela 1, disposta a seguir:

Tabela 1: Quantitativo dos Produtos por Area

Quantidade de

Area do PPG Trabalhos

n %
Educagao Fisica 9 19,15%
Ciéncias da Saude 3 6,38%
Computagdo Aplicada 3 6,38%
Engenharia Biomédica 3 6,38%
Educagao 2 4,26%
Envelhecimento Humano 2 4,26%
Informatica Aplicada 2 4,26%
Satde Publica 2 4,26%
Alimentagao e Nutri¢do 1 2,13%
Biociéncias Aplicada a Satude 1 2,13%
Ciéncia da Computacao 1 2,13%
Ciéncias da Saude e Biologicas 1 2,13%
Ciéncias: Quimica da Vida e Saude 1 2,13%
Computacdo 1 2,13%
Desenvolvimento Humano e Tecnologias 1 2,13%
Design 1 2,13%
Educagao Especial 1 2,13%
Educagao Fisica e Esporte 1 2,13%
Enfermagem 1 2,13%
Engenharia de Software 1 2,13%
Engenharia Elétrica 1 2,13%
Fisioterapia 1 2,13%
Gestdo e Tecnologias Aplicadas a Educagdo 1 2,13%
Informatica 1 2,13%
Informatica na Educagdo 1 2,13%
Medicina (Neurologia) 1 2,13%
Neurociéncia Cognitiva e Comportamento 1 2,13%
Psiquiatria e Satide Mental 1 2,13%
Tecnologia da Inteligéncia e Design Digital 1 2,13%

Total 47 100,00%

Fonte: elaborada pelos autores (2019).

Como ¢ possivel observar na tabela acima, varias
areas do conhecimento desenvolveram pesquisas sobre
os exergames, dado a multidisciplinaridade do objeto
em questdo. Entretanto, cabe aqui o destaque para as
areas que desenvolveram com maior frequéncia:
Educacdo Fisica (19,15%; n=9), Ciéncias da Satde,
Computacdo Aplicada e Engenharia Biomédica
(6,38%; n=3 — cada area).Podemos inferir que o
crescimento das pesquisas na area daSaude podem ter
relacio com a mediagdo dos exergames para
tratamento em nivel de fisioterapia, problemas
cardiovasculares e labirintite que vem crescendo tanto

nas clinicas dentro das Universidadesquanto em
Hospitais, como o Santo Antonio (Obras Sociais Irma
Dulce) em Salvador’.

Outro fato que pode estar contribuindo para o
crescimento das pesquisas relacionadas com exergames
¢ a consolidagdo da modalidade de E-sports. Na
recente pesquisa divulgada sobre o perfil dos jogadores
brasileiros, foi registrado que 60,3% dos jogadores
conhecem a modalidade e 48% desse nimero praticam

E-sports (PESQUISA GAME BRASIL, 2019).

Com relagdo a distribuigdo geografica dos centros
de desenvolvimento das pesquisas aqui analisadas,
notou-se uma relativa distribuicdo equivalente entre as
regides do Brasil, com excecdo das Regides Norte e
Centro-oeste em que ndo foram encontrados estudos
desenvolvidos, como ¢ possivel ver na Figura 2.

Quantidade de Trabalhos .

S

Figura 2: Distribuicdo geogrifica dos centros de
desenvolvimento das pesquisas
Fonte: elaborada pelos autores (2019).

Na distribuicdo do quantitativo de produtos
desenvolvidos nos Programas de Pos-graduacdo Stricto
sensu por regido do Brasil, em ordem decrescente,
temos com uma maior producdo a regido Sudeste com

! Jogos de video game contribuem para reabilitacio de pacientes nas
Obras Irm3a Dulce. Publicado 3 maio 2019. Disponivel em:
https://www.irmadulce.org.br/portugues/noticia/saude/2019/maio/jog
os-de-video-game-contribuem-para-reabilitacao-de-pacientes-nas-
obras-irma-dulce. Acesso em: 20 maio 2019.
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36,17% (n=17), seguida da regido Sul com 34,04%
(n=16) e por fim a Regido Nordeste com 29,79%
(n=14) da produgao aqui analisada.

De acordo com o levantamento feito, o Estado de
Sdo Paulo deteve 21,28% (n=10) da producdo aqui
analisada, seguido de dois estados da Regido Sul, Santa
Catarina (14,86%, n=7) e Rio Grande do Sul (12,77%,
n=6). Ja na Regido Nordeste, encontramos pouca
concentragdo de produtos por Estado, com destaque
para os estados do Ceard, Paraiba e Sergipe (6,38%;
n=3 em cada Estado) e acdes mais isoladas nos estados
de Alagoas, Bahia e Rio Grande do Norte (2,13%, n=1
em cada Estado).Estes dados se aproximam com o que
foi apresentado por Alves (2013) em relagdo a
produgdo de investigagdes em nivel de pds-graduagdo
Stricto sensu na area de Educacdo e Jogos digitais.

Na Tabela 2 s3o apresentadas as instituigdes
responsaveis pelo desenvolvimento das pesquisas aqui
analisadas.

Tabela2: Instituicdes responsaveis
pelas pesquisas por regiio

Quantidade de
Regido UF IES Trabalhos
n %
AL UFAL 1 2,13%
BA UNEB 1 2,13%
UECE 1 2,13%
CE
UNIFOR 2 4,26%
2 UFPB 1 2,13%
O PB
2 UEPB 2 4,26%
> o UNIVASF 1 2,13%
UFPE 1 2,13%
RN UFRN 1 2.13%
UNIT 1 2,13%
SE
UFS 2 426%
UFU 1 2,13%
MG UNIFAL 2 426%
UFV 1 2,13%
UFF 1 2,13%
RJ UFRJ 1 2.13%
PUC-RJ 1 2,13%
o) UNICAMP 1 2,13%
£ UMC 1 2,13%
& UNICASTELO 1 2,13%
FMABC 2 426%
SP UNICID 1 2,13%
PUC-SP 1 2,13%
UFSCar 1 2,13%
UNESP 1 2,13%
USP 1 2,13%

(continua)
(continuacéo)
UFPR 1 2,13%
PR PUC-PR 1 2,13%
UTFPR 1 2,13%
UFSM 1 2,13%
2 RS UPF 2 426%
FURG 1 2,13%
UFRGS 2 4,26%
UDESC 2 4,26%
S¢ UFSC 5 10,64%

Fonte: elaborado pelos autores (2019).

Dado a tabela acima, percebemos que das 35 (trinta
e cinco) instituigdes identificadas, as produgdes
acontecem de forma isolada em grande parte dessas
instituigdes, mas com algumas exceg¢des. Destas,
destacamos aqui uma Instituicdo de Ensino Superior da
Regido Sul que apresentou maior produgdo:
Universidade Federal de Santa Catarina com 10,64%
(n=5) do total de trabalhos.

Das produgdes aqui analisadas, pudemos constatar
que em sua grande maioria sdo provenientes de
institui¢des publicas, contando com 76,60% (n=36) da
produgdo total e 23,40%(n=11) desenvolvidos em
Institui¢cdes de Ensino Superiorda iniciativa privada.

No nosso levantamento, as arcas de formacgdo
inicial dos pesquisadores — entenda-se aqui como
“pesquisador(a)” o(a) aluno(a) dos Programas de Pos-
graduagdo Stricto sensu — foram diversas, como pode
ser vista na Figura 3.

Tecnologia em Sistemas do Informaggo [ 1
Sisternas para internst [ ] 1

Psicologia [ ] 1

Fngenraria Industrial Elétrica 1: 1

Engenharia de Conrole ¢ Automagdo [ ] 1

30
Socis ]: 1
Biomedicina [ ] 1
Sistamas de Informagde j_\ 2
Nutngzo [T 2
Giencia da Computagae [ 75
Fioterasia [T 1

Educaglo Fisca | 19

Formagao Inicial
r
a
&

Areada

Quantidade de Pesquisadores

Figura 3: Areas de formagcéo inicial dos pesquisadores
responsaveis pelas pesquisas
Fonte: elaborada pelos autores (2019).

Em consonancia com o que ja foi observado nas
areas dos Programas de Pos-graduagdo Stricto sensu,
percebemos uma multidisciplinaridade também com
relacdo as areas de formacao inicial dos pesquisadores,
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mas com maior prevaléncia nos cursos de Educacgdo
Fisica (40,43%; n=19) ¢ Fisioterapia (23,40%; n=11).

No que se pode levantar acerca das equipes
responsaveis pelo desenvolvimento das pesquisas,
pudemos identificar que ha uma relativa equivaléncia
quanto ao sexo dos pesquisadores, em que 53,19%
(n=25) das pesquisas foram desenvolvidas com
pesquisadoras e 46,81% (n=22) por pesquisadores. Ja
com relacdo aos orientadores, pudemos constatar uma
maior incidéncia de orientadores (72,34%; n=34) do
que orientadoras (27,66%; n=13). Das 47 (quarenta e
sete) pesquisas analisadas, 13 (treze) delas contaram
com co-orientagdo, também com maior incidéncia de
co-orientadores (69,23%, n=9) do que co-orientadoras
(30,77%; n=4).Segundo a Pesquisa Game Brasil
(2019), o nimero de jogadoras, especialmente de jogos
casuais, vem crescendo, apontando um percentual de
58,8%, o que pode estar influenciando estas jogadoras
a se tornarem pesquisadoras da area, como se pode
constatar nos dados acima.

Um aspecto importante para o desenvolvimento de
pesquisas cientificas ¢ o financiamento. Nesse sentido,
identificamos que mais da metade dos pesquisadores
responsaveis pelas pesquisas aqui analisadas (53,19%;
n=25) ndo contaram com financiamento em forma de
bolsa de estudos. Dos demais (n=22), 63,64% (n=14)
tiveram bolsas de estudos financiadas pela CAPES,
22,72% (n=5) por agéncias estaduais de fomento a
pesquisa e 13,64% (n=4) pelo Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico (CNPq).

3.2Analise das Pesquisas Desenvolvidas

A seguir, passaremos a analisar questdes especificas do
desenvolvimento dos trabalhos selecionados. Depois
da leitura das dissertaces ¢ teses na integra,
classificamos as pesquisas em 4 grandes eixos:

o Exergames e Grupos Especiais: investigacdes
que se debrugaram sobre a implementacdo dos
exergames com grupos da  populagdo
consideradas especiais, como idosos, pessoas
acometidas por doengas, dentre outros;

e Exergames e Educacio: pesquisas em que os
exergames foram utilizados em contextos
educacionais, seja na Educagdo Basica ou
Superior;

e Exergames e Desempenho:estudos
desenvolvidos com os exergames para melhorar
o desempenho de alguma capacidade fisica ou
fisiologica dos participantes;

e Desenvolvimento de Exergame:investigacdes
que desenvolveram os exergames propriamente
ditos ou interfaces para uso nos exergames.

Na Figura 4, ¢ possivel observar a quantidade de
pesquisas em cada eixo tematico em que os trabalhos
foram classificados.

17,02%

-
19, 15% /

i \ 25,53%

38.3% I Exergames e Grupos Especiais
' [ Exergames e Educagao
Il Exergames e Desempenho
[ |Desenvolvimento de Exergame

Figura 4: Quantidade de Estudos por Eixo Tematico
Fonte: elaborada pelos autores (2019).

Pode-se perceber que grande parte das pesquisas
desenvolvidas abarcam a temadtica dos exergames e
grupos  especiais, investigando os efeitos da
implementagdo com idosos, ativos ou sedentarios
(CARNEIRO, 2015; GUIMARAES, 2015;
MENEGHINI, 2015; MOREIRA, 2018;
NAKAMURA, 2015; PONTE, 2013; QUEIROZ,
2015; RAIMUNDO, 2017; SPANHOL, 2017), idosos
frageis (MOLINA, 2015), idosos com doenga de
Parkinson(ALMEIDA, 2018), idosos
institucionalizados (MONTEIRO JUNIOR, 2016),
pacientes com cancer(ALVES, 2015; OLIVEIRA,
2017), pessoas em sofrimento psiquico (FERREIRA,
2018; SCHIER, 2018), criangas com Sindrome de
Down(SOUZA, 2016) e jovens com Deficiéncia
Intelectual (GUARNIERI, 2017).

O segundo eixo tematico com mais pesquisas
desenvolvidas foi o do desenvolvimento, englobando
exergames para fins educacionais (CARVALHO,
2017), produtos para monitoramento e medicao de
variaveis durante a pratica dos
exergames(CARVALHO, 2015; CUNHA NETO,
2017; LAVARDA, 2016; MACDOWELL, 2016) e
exergames para fins de reabilitagdo e satide(ALVES,
2018; BARROS, 2012; CARGNIN, 2015; MATSUO
JUNIOR, 2013; NUNES, 2014; SANTOS, 2014;
SCHROEDER, 2017).
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Em seguida, trabalhos no ambito da Educacdo
investigaram a implementacdo dos exergames na
Educacdo Basica nas aulas de Educagdo
Fisical(ARAUJO, 2017; BEZERRA, 2018; FINCO,
2015; RIBEIRO, 2015; SALGADO, 2016), na
educagdo postural (TRIPPO, 2013) e no engajamento
da pratica de exercicio fisico (PATRICIO, 2017).
Também constatamos um estudo com a implementagao
dos exergames no Ensino Superior como possibilidade
de intervengao nas aulas de Educacao Fisica (GOMES,
2014) e outro que investigou tanto a implementagdo na
Educacgido Baésica e no Ensino Superior (VAGHETTI,
2013).

Em menor produgdo, estdo as pesquisa que
investigaram o desempenho fisico e fisioldgico da
pratica dos exergames, mensurando o agente motivador
da pratica (PEREIRA, 2016), autoestima, imagem
corporal e antropometria (ARAGAO, 2018),
caracterizagdo eletromiografica (SILVA, 2016),
consumo de oxigénio e frequéncia
cardiaca(FALCADE, 2012), gasto energético e
intensidade e volume da atividade
fisica(CANABRAVA, 2013; SOUZA, 2017), gasto
energético, consumo de oxigénio, equivalentes
metabdlicos e frequéncia cardiaca(KRUG, 2016) e
imagem corporal e comportamento de compulsdo
alimentar(LINS, 2017).

Dos trabalhos que investigaram a implementagdo
dos exergames, 97,14% (n=34) deles sdo empiricos e
2,86% (n=1) de natureza tedrica, mais especificamente
uma pesquisa bibliografica que utilizou como fonte
artigos para identificar as contribui¢des dos exergames
para longeviver melhor (NAKAMURA, 2015).

Daqui em diante, focaremos nos aspectos dos
estudos empiricos identificados na andlise. Com
relacdo ao local de desenvolvimento da pesquisa,
17,65% (n=6) relataram o local, 32,35% (n=11)
aconteceram em universidades, 26,47% (n=9) em
escolas, 17,65% (n=6) em ambientesndo-formais de
ensino (Centros de Atengdo Psicossocial, Hospital e
Centro de Referéncia de Idosos), 2,94% (n=1) em
instituicdo de Educagdo Especial e 2,94% (n=1) em
escola e universidade concomitantemente.

Quanto ao método empregado, foi constatado que
grande parte das pesquisas (73,53%, n=25) foram
desenvolvidas a luz do método quantitativo.
Entretanto, mesmo em menores propor¢des, 0 método
qualitativo também foi utilizado, estando presente em
11,76% das pesquisas (n=4). Na tentativa de obter mais
informagdes sobre o fendmeno dos exergames e sua

implementagdo, 14,71% (n=5) dos trabalhos foram
desenvolvidos com o método misto.

De acordo com a classificacdo feita pelos autores,
na Figura 5 podemos observar as abordagens utilizadas
nas pesquisas aqui analisadas.

Pesquisa-intervengao l:l 1
MNao-experimental

=
Longitudinal 1
1

Estudo de caso

Enasio clinico 1
Pesquisa-acao

Abordagem

2

Exploratéria 2
Estudo longitudinal 2
Descritiva 2

Transversal 4

Quase-experimental Kl

Experimental 11

Quantidade de Estudos

Figura 5: Abordagens metodolégicas
utilizadas nas pesquisas
Fonte: elaborada pelos pesquisadores (2019).

De acordo com a figura acima, nota-se uma nitida
preferéncia pelas abordagens experimental e quase-
experimental, sendo empregadas, respectivamente, em
32,35% (n=11) e 17,65% (n=6) da producao total.

Diferente das andlises anteriores, nas seguintes a
soma das variaveis sera diferente do numero de
trabalhos analisados, pois na grande maioria deles foi
utilizado mais de um recurso, seja para coleta e/ou
registro, tratamento dos dados, plataforma e jogos dos
exergames.

Para analisar os efeitos da implementagdo dos
exergames, os pesquisadores langaram méo de diversos
instrumentos e técnicas para coleta e/ou produgdo dos
dados, conforme ¢ visto na Figura 6.

Portfdlio E|

Scores do Jogo li 2
Grupo Focal I_z
Observacio 4

Didrio de Campo _\ 4

Entrevista

Escalas

Tesles Validados 2

Instrumentos e Técnicas para
Coleta/Produgao dos Dados

Questiondnos Validados 22

Quantidade de Estudos
Figura 6: Instrumento para coleta e/ou

producio dos dados das pesquisas
Fonte: elaborada pelos pesquisadores (2019).
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Pode-se perceber que ha um maior interesse por
instrumentos de coleta de dados com medidas
objetivas, pois os questionarios ¢ os testes validados
foram utilizados por 64,71% (n=22) das pesquisas
realizadas, seguidos das escalas validadas, utilizadas
em 29,41% (n=10) delas.

No tocante ao tratamento dos dados, a analise
estatistica foi predominante, sendo utilizada em
82,35% (n=28) dos trabalhos analisados, seguida da
analise de conteudo (11,76%; n=4) e da cartografia
(2,94%; n=1). Em 5,88% (n=2) das pesquisas, 0s
pesquisadores ndo indicaram qual método de analise
foi empregado.

No que se refere a plataforma para interagdo com
os exergames, contatou-se que a grande maioria das
pesquisas utilizou consoles de videogames e apenas
5,88% (n=2) das pesquisas utilizou computadores com
cameras. Das que utilizaram consoles, 79,41% (n=27)
fizeram uso do Xbox 360 com sensor Kinect
(Microsoft), 11,76% (n=4) do Nintendo Wii
(Nintendo), seguidos do Xbox One com sensor Kinect
(Microsoft) e do Nintendo Wii U (Nintendo), estando
cada console presente em 2,94% (n=1) das pesquisas.

O ultimo aspecto dos estudos a ser analisado ¢
quanto aos jogos utilizados. Quanto ao tipo,
identificamos que apenas 1 dos 18 jogos identificados
nas dissertacdes e teses analisadas é um jogo ndo-
comercial, o MoviLetrando(FARIAS et al., 2014). Os
demais jogos utilizados e sua frequéncia de utilizagdo
nos estudos estdo demonstrados na Figura 7.

Kinect Star Wars
Kinect Joy Ride
EA Spoits Active. Personal Traimer
The Biggest Loser Ultimate Workout
Body and Brain Connection
Hip Hop Dance Experience
Michael Phelps: Push the Limit
Hole in the Wall
Wipeout
Motion Sports Adrenaline
MoviLetrando
Wi Sports
Dance Central 4
Wi FitPlus [ |5
Your Shape: Fitness Evolved [ 16
Kinect Adventures [ 8
Just Dance Q
Kinect Sports 116

Jogos Utilizados

Quantidade de Estudos

Figura 7: Jogos utilizados nos estudos
Fonte: elaborada pelos autores (2019).

Em consonancia com o que foi constatado com
relagdo as plataformas, os jogos utilizados com mais
frequéncia nos estudos foram desenvolvidos para os
consoles da Microsoft. Além disso, percebemos uma

preferéncia por jogos que tém a temadtica esportiva, em
que 47,06% (n=16) dos estudos utilizou o Kinect
Sports, jogo com modalidades esportivas e o
YourShape: Fitness Envolved, jogo com a tematica de
treinamento funcional, utilizado em 17,65% (n=6) dos
estudos. Cabe ainda o destaque para os jogos de danga,
Just Dance (26,47%; n=9) e Dance Central (11,76%;
n=4) e ao jogo de aventura, KinectAdventures
(23,53%; n=8).

4. Consideragoes Finais

A pesquisa aqui realizada se constitui em um estudo
inicial que teve por objetivos mapear e analisar a
produgdo cientifica nacional produzida nos Programas
de Pos-graduagdo Stricto semsu, por meio das
dissertacdes de mestrado e as teses de doutorado, que
se debrucaram nas investigacdes dos exergames. Sobre
os produtos, encontramos limitagdes quanto a
disponibilidade =~ dos  arquivos  dos  estudos
desenvolvidos.

A partir da identificagdo e selegdo das pesquisas
desenvolvidas, passamos a extrair dados que
estivessem sintonizados com 0s nossos objetivos,
mapeando e trazendo caracteristicas especificas de
cada pesquisa para posterior analise. Em posse dessa
analise, passamos a ter uma visdo geral sobre o que se
tem desenvolvido na tematica dos exergames.

Apesar da cronologia demonstrar um campo de
investigagdo recente, percebemos que o interesse vem
aumentando gradativamente, mas ndo apenas em
namero de trabalhos, como também das areas do
conhecimento envolvidas e engajadas a investigar este
artefato da cultura digital.

Geograficamente, as pesquisas apresentam uma
distribuicdo relativamente equanime, com excegdo das
Regides Norte e Centro-oeste do Brasil. Podemos
destacar os estados de S@o Paulo e Santa Catarina com
maior produgdo. E possivel inferir que tal fato se
relaciona com a existéncia de cursos de graduacdo e
pos-graduacdo na area, bem como uma inddstria mais
significativa nestes Estados, a exemplo do Parque
Tecnologico em Santa Catarina, com empresas de
desenvolvimento de games.

Das producdes analisadas, pudemos perceber a
implementagdo dos exergames com grupos especiais,
com destaque para os idosos, na educagdo, no
desempenho fisico e fisioldgico e no desenvolvimento
de novos exergames ou ferramentas de auxilio na
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interagdo nos exergames ja disponiveis, compondo um
variado leque de possibilidades. Dos estudos
empiricos, grande parte deles investigaram os
exergames em ambientes formais de ensino, mas com
iniciativas também em ambientes nao-formais.

Para verificar os efeitos, contatou-se um maior
interesse pelos métodos, abordagens, técnicas para
coletas e andlises de dados objetivas, empregando os
preceitos da pesquisa quantitativa. Entretanto, em
menor propor¢do, identificamos investigacdes que
utilizaram os métodos qualitativo e  misto,
demonstrando outras possibilidades de investigar o
fendmeno.

Das plataformas e jogos dos exergames utilizados
nos estudos, houve uma maior incidéncia dos consoles
de videogame, em especifico o Xbox 360 com
sensorKinect, e jogos com a tematica esportiva, alguns
mais voltados ao entretenimento outros para atividades
de performance.

A andlise das pesquisas sobre os exergames
realizadas nos Programas de Pds-graduagdo Stricto
sensu do Brasil pode se constituir de um meio
relevante para subsidiar outras pesquisas e praticas nos
diversos  cenarios, adaptando as praticas as
necessidades e as expectativas dos atores que
compdem os ambientes de intervengao.
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