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Introducgéao

O jogo de modo geral contribui para o desenvolvimento da crianga pois
proporcionam diversdo, desafios, sociabilizacdo ao mesmo tempo em que constroem
saberes e estratégias. A palavra jogo é a designacgao genérica de certas atividades cuja
natureza ou finalidade é recreativa, diversao, entretenimento, passatempo. A palavra
jogo vem do latim /ocu e significa gracejo, graca. Na concepgao do epistemologo Jean
Piaget é o jogo é essencial na vida da crianca. E a partir deles é possivel refletir sobre
saberes ja adquiridos e consolidar outros esquemas mentais.

Por muitos anos os jogos digitais foram estigmatizados, considerados como
sinbnimos de sedentarismo, perda de tempo, responsavel pela falta de sociabilizagao
dos seus jogadores, estimulador de violéncia, etc. Evidenciava-se apenas uma suposta
influéncia negativa na conduta e nos valores das criangas e adolescentes que com eles
interagiam. Nos ultimos anos essa realidade comegou a mudar. Tal fato se deve: a)
Aumento das pesquisas a respeito dos beneficios desses jogos no processo de
ensino-aprendizagem, no aprimoramento da coordenagdo motora, na promocgédo de
prazer e satisfagdo, no desenvolvimento do raciocinio logico, etc. b) Criacdo de outras
plataformas que incentivam a movimentagao corpérea (Nintendo Wii, Play Station
Move, Xbox 360 Kinect, etc), através do mapeamento das reagdes fisicas durante a
realizacdo dos desafios. Em outras palavras, essas plataformas possuem uma
tecnologia de percepgao e atuagcdo na qual os movimentos do jogador sao captados e
processados de modo a serem reproduzidos dentro do jogo.

A partir de 2006 com o langamento do Nintendo Wii muitas concepcgodes

negativas sobre os jogos comegaram a mudar, uma vez que muitos medicos,



fisioterapeutas, psicologos, educadores fisicos, dentre outros profissionais comegaram
a visualizar o potencial desses consoles para além da mera distragao e entretenimento.
Neste momento que comecga a utilizacdo dos jogos digitais ativos no tratamento de
problemas de saude, principalmente, na reabilitar pessoas que haviam sofrido alguma
espécie de acidente ou trauma. Sem menos perceber ocorre o gasto de energia e a
realizagcdo de atividade fisica. Além disso, estudos ja comprovam a melhora na
autoeficacia, motivagao, concentracao, equilibrio, etc.

Atualmente a integragdo dos jogos digitais ativos tanto na area de saude como
de educagao ja € uma realidade. Inclusive no Brasil, muitas clinicas de fisioterapia
recorrem a esses jogos para complementar de forma prazerosa e divertida o
tratamento dos pacientes acometidos por acidente vascular encefélico, labirintite,
acidente vascular cerebral (ou derrame cerebral), lesdo medular, etc. (LANGE et al,
2011)

Esses tipos de jogos passaram a ser chamados de exergames (conhecidos
também como Active videogame ou Active gaming), ou seja, ao mesmo tempo em que
se diverte também se realiza exercicios. Paralelo ao uso desses jogos para
reabilitagédo, alguns pesquisadores passaram a utiliza-los para inclusao socio-digital de
idosos (TORRES e ZAGALO, 2006; CAVALLI et al, 2014) e tratamento de criangas e
adolescentes com sobrepeso ou obesidade (BARROS, FORMIGA e NEVES, 2013).

A seguir abordaremos a utilizagdo dos exergames para auxiliar o tratamento
ambulatorial de criangas que estdo com sobrepeso ou obesas, principalmente o Tango
H, utilizado no Programa de Jogos digitais ativos para o tratamento ambulatorial da
obesidade (Provitao1). Tango H é uma plataforma de realizagdo de exergames com
diversidade funcional desenvolvida por meio de um convenio de colaboracdo entre o
Instituto Tecnoldgico y de Energias Renovables (ITER) e o Grupo de Investigacion

Interaccién, Tecnologia y Educacion (i-TED) na Espanha.

' Este programa conta com o apoio das seguintes entidades financiadoras: Fundacion Caja Canarias,
Universidad de la Laguna (ULL), Instituto Tecnolégico y de energias renovables (ITER) e Hospital
Universitario de Canarias (HUC). Duragao: 2014-2017



Nesse sentido o presente artigo conta a principio com uma explanagao sobre o
tema obesidade, na qual se destaca as causas, consequéncias e necessidade de
acdes energéticas para tratar dessa doenga que é silenciosa e perigosa. Em seguida,
apresentamos algumas consideragdes sobre o universo dos exergames. Por fim,

destacamos as caracteristicas do Tango H e sua utilizagdo no Programa Provitao.

1- Obesidade

Os ultimos dados da Organizagdo Mundial da Saude (OMS) indicam que a
obesidade € responsavel por 3,4 milhdes de mortes ao ano em todo o mundo. A
obesidade pode ser definida como o acumulo excessivo de gordura corporal que ocorre
gquando uma pessoa esta acima do peso normal para sua idade e altura. Em outras
palavras, uma pessoa & considerada obesa quando o seuindice de Massa
Corporal (IMC) é superior a 30 kg/m?. Este valor ¢ obtido dividindo o peso da pessoa
pelo quadrado da sua altura.

As causas da obesidade estao relacionadas a fatores como: heranga genética
(histérico de obesidade na familia); dieta desequilibrada e hiperenergética (rica em fast
foods, alimentos industrializados e congelados, refrigerantes, doces e frituras que nao
alimentam nem nutrem); estresse ou tédio (fatores psicoldgicos), sedentarismo (falta de
atividades fisicas que ajudam a queimar as calorias ingeridas), falta de compreensao
nutricional, excessivo apelo midiatico principalmente ao publico infanto-juvenil, etc. O
excesso de gordura corporal é fator de risco para uma série de doencas e disturbios
que podem ser hipertensao arterial, doengas cardiovasculares, diabetes tipo 2, cancer,
doencas cérebro-vasculares, entre outras.

Estudos recentes alertam que a obesidade infantil ja € considerada a pandemia
do século XXI| em diversos paises do continente Americano e Europeu. Atualmente
uma em cada trés criangas no Brasil esta pesando mais do que deveria, isso significa
que 33,5% das criangas sofrem de sobrepeso ou obesidade segundo os dados do
IBGE (2008/2009).



Documentarios brasileiros como Crianga, a alma do negocio (2008) e Muito
Além do Peso (2012) retratam muito bem a realidade da obesidade na infancia e
propde uma reflexdo e mobilizacdo da sociedade em relagdo a este problema,
decorrente muitas vezes dos apelos de mercado voltados ao publico infantil. No
primeiro documentario, a cineasta Estela Renner analisa os efeitos que a midia de
massa e da publicidade tem em relagdo as criangas e como essa industria explora sua
ingenuidade para vender cada vez mais produto, incentivando o consumismo precoce.
Apresenta a compreensao dos pais sobre esse fendmeno, que influencia seus filhos
dentro de casa e também abre espaco para especialistas, que debatem os efeitos
negativos dessa exposi¢gao. No segundo documentario, promove um amplo debate
sobre a qualidade da alimentagao das criancas brasileiras e os efeitos da comunicacao
mercadoldgica de alimentos dirigida a elas. Através destes dois documentarios €
possivel visualizar os resultados devastadores dos apelos de mercado voltados ao
publico infantil, dentre eles a obesidade.

O aumento da obesidade e sobrepeso especialmente entre criangas e jovens
motiva atuagdes com o objetivo de melhorar os habitos e impulsionar uma alimentagao
sadia e atividades fisicas desde cedo. Por esse motivo, diversas iniciativas tem sido
desenvolvidas para ajudar a populacdo que faz parte do grupo de pessoas cujo indice
de Massa Corporal (IMC) é igual ou superior a 30, dentre elas destacaremos o
Provitao, um programa de intervengao educativa que utiliza tanto os exercicios fisicos —
aqueles que estimulam o movimento do corpo e a participacdo mais ativa através de
exercicios fisicos; e exergames (ou exergaming) - jogos digitais que captam,

virtualizam e reproduzem os movimentos fisicos do jogador para realizagdo das quests.

2- Exergames

A palavra exergames é relativamente nova, é resultado do termo exer (exercicio)
e games (jogo em modo digital). Algumas das plataformas mais populares s&o o Dance
Dance Revolution (1998), considerado o primeiro exergame comercial. O console Wii

Fit (2006) surge para responder as criticas que relacionavam a interagdo dos games a



um estilo de vida sedentario e a obesidade do jogador. Em seguida sdo langados o
XBOX 360 Kinect e Playstation Move (2010) em uma tentativa de também mudar essa
associagao. Diante dessa conjuntura muitos jogos para a saude e esporte comegaram
a ser langados por varias empresas, abrindo um mercado para a pratica desses jogos
em casa com a finalidade de atender a toda familia.

Exergames sdo jogos (conhecidos também como Active videogame ou Active
gaming) que fomentam a movimentagao do corpo mediante a realizagdo de exercicios
fisicos captados e virtualizados em movimentos reais dos usuarios. Estes tipos de
jogos ganham cada vez mais relevancia no meio cientifico, pois os resultados das
interagcbes apontam para prevengao ao sedentarismo, incentivo ao usuario a certos
esportes, aumento da motivagdo a pratica de exercicios, integracdo social entre
pessoas obesas, com alguma deficiéncia ou idosa. Importante destacar que estes
jogos nao devem substituir as atividades fisicas regular que cada pessoa necessita
diariamente.

O uso destes tipos de jogos tornou-se popular a partir da década de 2000 com a
criacao de diferentes tipos de consoles como Nintendo Wii, Play Station Move e Xbox
360 com Kinect, Wii Fit que aliam tecnologias de interagao gestual como a interface do
jogo. Tais consoles unem movimento do corpo e alto nivel de jogabilidade,
proporcionando o aumento do gasto energético, da massa muscular e do nivel de
motivagao do usuario.

Exergames fazem parte da categoria de jogos denominada Serious Games
(jogos seérios) que visam, dentre outras coisas, treinar profissionais e conscientizar as
pessoas de modo geral a respeito de alguns conteudos especifico. Os serious games
séo aplicados para simular situagdes criticas que envolvam algum tipo de risco, tomada
de decisbes ou, ainda, para desenvolver habilidades especificas. Para fins de
ensino-aprendizagem, podem-se simular situagdes em que o uso de um conhecimento
seja necessario para a evolugdo no jogo. Em alguns casos, ensino e treinamento
podem ser combinados para simular situagdes em que se aprende algo para utilizar na

propria simulagao, instantes depois. Desta forma, pode-se dividir a finalidade destes



jogos, quando voltados ao ensino-aprendizagem, em trés categorias: conscientizagéo,
construcdo de conhecimentos e treinamento. (Machado et al, 2011). Muitos Serious
Games, a exemplo de EyeWire (descobrir o funcionamento da retina), Genes in Space
(compreender o funcionamento do cancer), Plantlt Commander (para abordar a
questdao de TDAH), dentre outros tem sido aplicado a saude por colaborar na
prevencgao e no tratamento de doengas e enfermidades (também chamado “’jogos de
bem estar ou “health games”).

Pesquisas demonstram que a interagdo com exergames melhoram a fungao
vascular (MILLES, 2013), o funcionamento cardiaco (LIEBERMAN et al, 2011), a
reabilitacado fisica de pessoas que sofreram acidentes através da Wiiterapia (SILVA,
2013), o tratamento de diabetes (KEMPF; MARTIN, 2013), o tratamento de obesidade

(MELLECKER; MCMANUS; MATSUZAKA, 2012), dentre outros.

2.1 - Trabalhos relacionados

Pesquisadores da Universidade de Australia Ocidental, Liverpool John Moores
University e a Universidade de Swansea no Reino Unido fizeram testes com 15
criangas (9 a 11 anos) que utilizaram exergames de alta e baixa intensidade durante 15
minutos e mediram seu gasto energético. Eles chegaram a concluséao de que os
exergames geravam um gasto de energia comparado ao exercicio de intensidade
moderada ou baixa, segundo a dificuldade do jogo.

Através de parceria com o Game Design Research Lab (GDRIab) da UFPE, a
pesquisadora Mariana Barros contribuiu para o desenvolvimento do suporte da
pesquisa 0 exergame Peggo, assim nomeado devido ao seu objetivo em que os
usuarios devem “pegar” coisas na tela enquanto durante o uso. Trata-se de um jogo
para computador em que uma webcam € utilizada como instrumento de interagao entre
o usuario e sistema. O Peggo € um exemplo de exergame que pode ser implantado em
larga escala. Percebe-se que os efeitos do jogo sobre os usuarios sao benéficos no
sentido de realmente conseguir-se ter uma redugao de calorias ap6s algum tempo de

jogo.



Outra pesquisa que merece destaque foi realizada por Ana Facalde teve como
objetivo a analise comparativa dos parametros metabdlicos: frequéncia cardiaca (FC) e
consumo de oxigénio (VO2) através do equivalente metabdlico (MET), obtidos no
repouso e durante um videogame ativo. (FALCADE et al, 2013)

A seguir sera apresentada a proposta de intervencdo com exergames
desenvolvida pelo programa Provitao com a finalidade de ajudar criangas e
adolescentes a desenvolverem habitos saudaveis tal como atividade fisica. Neste
Programa foi utilizado o exergame denominado Tango H que pode oferecer beneficios
a saude fisica e mental, possibilitando o combate a obesidade ao mesmo tempo em

que enriquece a experiéncia do usuario.

3 - Provitao

Provitao’ (Programa de jogos digitais ativos para o tratamento ambulatorial da
obesidade) tem o objetivo de desenvolver habitos de vida saudaveis entre criangas e
adolescentes obesos ou com sobrepeso através da conscientizagdo e do incentivo a
pratica de atividade fisica para prevenir futuros transtornos na fase adulta. Este
programa integra a utilizagdo de exercicios fisicos e exergames com a finalidade de
incentivar a mudancga dos habitos dos participantes. Para tanto, busca-se demonstrar a
importancia tanto dos exercicios fisicos como também de uma dieta saudavel e
equilibrada composta por frutas, verduras, legumes e refeicdes diarias ricas em
vitaminas, minerais e fibras.

Para colocar esse programa em pratica inicialmente foi constituida uma equipe
multidisciplinar composta por 13 profissionais das seguintes areas: Informatica (4)-
responsaveis por planejar e gerenciar a parte técnica da intervengédo como por exemplo
filmagem, exergames , questionarios on line, etc; Enfermagem (1) - mapear as criangas
e adolescentes que estdo em tratamento de obesidade e manter a comunicagdo com
0s seus responsaveis; Medicina (3) - avaliar o estado de saude das criangas mediante

a analise do exames clinicos antes e depois da intervencdo; Educacéo Fisica (2) -

2 E possivel conhecer mais sobre o projeto a partir do site: http:/provitao.ull.es/web/index.html



http://provitao.ull.es/web/index.html

realizar atividades fisicas durante as sessdes presenciais com as criangas; Psicologia
(2) - analisar o estado emocional dos participantes antes, durante e depois das
sessOes; Fisioterapeuta (1) - auxiliar na orientagdo dos exercicios fisicos para
emagrecimento.

O préximo passo foi reunir um grupo de participantes composto por 13 criangas
e adolescentes de ambos os sexos na faixa etaria de 6 a 12 anos com obesidade ou
sobrepeso que estavam fazendo tratamento ambulatorial no Hospital Universitario
Canarias (HUC). Estas criangas foram convidadas a participar do Provitao de forma
aleatodria, em nenhum momento houve uma selecao prévia. Levou-se em consideracao
a disponibilidade para participar de todas as sessdes presenciais e complementares
através de ambientes virtuais (Moodle, Skype, etc). Por questdes éticas, a proposta
deste projeto passou pelo Comité de Etica do HUC, tendo sido aprovado. Além disso,
todos os pais dos participantes foram informados sobre os riscos e beneficios
provaveis.

Dessa forma, apds a autorizagao dos pais, os participantes foram examinados
por 3 médicos: digestivo, nutricionista e especialista em esporte; que dentre outras
coisas, avaliaram a condicdo fisica, aferiram as medidas e prescreveram algumas
dietas saudaveis. Além disso, as criangas e adolescentes tiveram que realizar alguns
exames laboratoriais para registro a priori do estado clinico.

Para participar deste programa os pais e os participantes tiveram que responder
a um questionario com questdes relacionadas aos seus habitos alimentares diarios e a
exercicios fisicos. Paralelo a intervengdo com as criangas e adolescentes do grupo
experimental, os pais também passam por alguns encontros formativos, nos quais sao
conscientizados sobre a importdncia dos habitos de vida saudavel. Além disso,
assinaram um termo de compromisso para levar o Wii Fit Plus para casa se
comprometendo em criar um espaco de interagdo com os jogos pelos seus filhos
durante 2 horas semanais ao longo de 9 meses (outubro de 2014 a junho de 2015).

Esses participantes serdo acompanhados depois desse periodo do programa de



intervengao, justamente por que é do interesse dos pesquisadores comprovar que o

estilo de vida saudavel permaneceu ao longo do tempo.

4 - Tango: H (Tangible Goals: Health)3

= ,r/wf
|4 af.

Is: Health

Figura 1: Tela inicial do Tango:H

E uma plataforma de realizagdo de exergames destina para criancas com
diversidade funcional desenvolvida por meio de um convénio de colaboracéo entre o
Instituto Tecnoldgico y de Energias Renovables (ITER)4 e o Grupo de Investigacion
Interaccién, Tecnologia y Educacion (i-TED) na Espanha.

A interacao com a plataforma é desenvolvida mediante a utilizagdo do Kinect da
Microsoft ©, um dispositivo que possui uma camera especial sensivel ao movimento do
corpo humano e seu entorno. Isto permite ao jogador realizar as quests do jogo usando
gestos, sem a necessidade de um controle fisico nas méaos. Envolve a utilizacao de
varias partes do corpo como bragos, pernas, cabeca, etc.

O Tango H é destinado tanto para tratamento de reabilitagdo fisica como
cognitiva, através de programas que reproduz e avalia uma série de exercicios criados

previamente com o editor Tango:H Designer (Tangible Goals: Health Designer). Possui

3 Ver: http://tangoh.iter.es/ Além de ser utilizado com criangas em tratamento de peso, o Tango:H esta
sendo usado tanto com criangas que possui Sindrome de Down como que estdo em tratamento no Hospital
Universitario Canarias (HUC).

4 Ver mais informagbes: http://www.iter.es/



http://tangoh.iter.es/
http://www.iter.es/

uma interface simples que permite selecionar e criar usuario, jogar de modo singleplay
ou multiplay, armazenar e recuperar informacgdes dos exercicios realizados.

Na opg¢ao multiplay é possivel que os jogadores duelem realizando o mesmo
exercicios ou joguem colaborativamente a fim de obter a maior pontuacao. Neste modo
de jogo a tela fica dividida em duas zonas que sao ocupadas pelos seus respectivos

jogadores na qual se replicara os mesmo exercicios. Para uma correta execugao de

TANGO:H é necessario que o equipamento possua Windows 7 © e o Dispositivo Kinect
de Microsoft©.

Figura 2: Jogo competitivo Figura 3: Jogo colaborativo

Para o Provitao foram elaborados jogos especificos para cada encontro presencial.
Em geral esses jogos tratavam sobre questdes alimentares, relacionados ao indice de Massa

Corporal, Piramide alimentar, Vitaminas, Carboidratos, habitos de uma vida saudavel, etc. Os



primeiros jogos tinham desafios mais simples com o objetivo de familiarizar os jogadores.
Neles os jogadores puderam utilizar tantos os movimentos das méos, dos pés e da cabega
para atingir aos objetivos. Sempre os participantes interagiam com outro companheiro que,
muitas das vezes, ajudava com informag¢des apropriadas para solucionar os desafios. Isso
demonstra a capacidade do jogo de proporcionar um ambiente ndo somente competitivo mas

também de cooperagao e colaboragao.

4.2 - Tango H: Designer
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Figura 4: Tela inicial do Tango H: Designer

Através do Tango: H Designer € possivel criar os exercicios em forma de jogos.
Este editor permite uma criacdo de uma grande variedade de exercicios personalizados
e adaptados as caracteristicas e necessidades dos usuarios. Para compor os
exercicios é necessario definir uma série de conceitos que nortearao a interagdo, como
por exemplo:
e Ponto de contato - representa um ponto do corpo humano que permite a
interagdo do usuario com um objetivo. Atualmente o sistema identifica 13
pontos de contatos.
e Esqueleto virtual - representa o usuario, consequentemente os seus
movimentos.
e Objetivo - Elementos que devem ser alcangados pelos usuarios com um

ou mais ponto de contato.



Tipos de exercicios:

Podem ser desenvolvidos trés tipos de exercicios através do Tango H: Design,
conforme pode ser verificado a seguir:

Fisico - O usuario deve tocar com as articulagdes do seu corpo os objetos que
sdo sugeridos na tela. Para ajudar na interagdo aparece algumas cores que indicam o
objetivo que deve ser alcangado e com que parte do corpo se deve tocar.
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Figura 5: Exercicio fisico

Cognitivo - Tem a finalidade do desenvolvimento cognitivo do usuario. Para o
desenvolvimento do objetivo o usuario tera pistas visuais e auditivas, podera utilizar
qualgquer uma das maos para interagir. De modo geral, pode ser exercicios para
relacionar, ordenar e selecionar objetos.
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Figura 6: Exercicios para relacionar, ordenar e selecionar objetos

Livre - sdo exercicios que ndo seguem um padrao determinado, pois € livremente
configurado pelo educador ou terapeuta.

4.3 - Interagao com Tango H

A interagado dos participantes com Tango: H acontece em paralelo a interacdo com os
jogos motores. Os participantes s&o convocados em dupla para a interagdo que ocorre
em uma sala em anexo onde € possivel conectar o sensor kinect, dispositivo que
reconhece o corpo humano e o seu entorno. A interagdo com o Tango H promove uma
ampla mobilidade dos jogadores explorando o movimento corporal e aumentando o
consumo de oxigénio, assim como o gasto calorico. Mediante a realizagédo de algumas
sessbes com o Tango: H ja é possivel perceber melhoras no equilibrio corporal e na

qualidade na postura.

Conclusao:

Sem duvida, é preciso maior sensibilizagao e mobilizacdo da sociedade sobre os
problemas decorrentes do consumismo na infancia. O interesse do programa de
intervengcdo apresentado nao é promover a interagdo com 0s jogos motores e o0s
exergames com fins em si mesmo, ou seja, seu interesse esta em fatores externos que
participam mesmo que indiretamente da realidade do jogo, como por exemplo, a
emocgao dos participantes. A interagdo com os exergames € capaz de gerar um
ambiente de motivagdo que resulta em mudancgas efetivas no estilo de vida das
pessoas que os interagem. Todavia, se entende que por mais beneficios que
proporcionem ao usuario os exergames como Tango H ndo devem substituir a pratica

da atividade fisica real.
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