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Resumo: A identificação e atendimento da população com altas habilidades/superdotação no período 
escolar, são demandas que têm aumentado nos últimos anos, mas ainda há alguns mitos e ideais 
que não correspondem à realidade, e dificultam tanto o processo de identificação, quanto a oferta 
de serviços que visem à melhoria do estilo e qualidade de vida deste público. O artigo objetiva veri-
ficar a aplicabilidade de tecnologias de realidade virtual para esta população. Tecnologias estas que 
o professor de Educação Física possa incluir no seu planejamento curricular. Cinco participantes 
com idade entre 7 e 16 anos realizaram uma sessão individual com tecnologia de realidade virtual 
e exergames para o console de jogos eletrônicos Nintendo® Wii sem ter conhecimento prévio. O 
estudo analisou qualitativamente os relatos dos participantes. Resultados: os participantes relata-
ram que houve fatores que comprometeram o grau de imersão e envolvimento da tecnologia de 
realidade virtual, mas ficaram motivados para concluir as tarefas dos minijogos com êxito. Este es-
tudo apresentou uma sistematização de atividades com exergames utilizando o Nintendo® Wii para 
educandos com altas habilidades/superdotação, contribuindo para que professores de Educação 
Física possam fazer uso desse tipo de tecnologia, de maneira a promover um estilo de vida ativo 
entre esses educandos.
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EXERGAMES AS A PEDAGOGICAL 
RESOURCE FOR HIGH SKILLED STUDENTS

Abstract: The identification and assistance of the gifted population during the school years, are de-
mands that have increased in recent years, but there are still some myths and ideals of those stu-
dents that do not correspond with reality and hinder both the identification process and the offering 
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new services for this population aiming at improving their lifestyle and quality of life. The objective 
of the article is to verify the applicability of virtual reality technologies for this population, techno-
logies that are applicable by the Physical Education teacher in his curricular planning. Five partici-
pants aged between 7 and 16 years old held an individual session with virtual reality technology 
and exergames for the Nintendo® Wii game console without prior knowledge. The study analyzed 
qualitatively the participants' reports. Participants reported factors that compromised the degree of 
immersion and involvement in the virtual reality technology, but were motivated by it to complete 
the tasks of the mini-games successfully. This study presented a systematization of activities with 
exergames using the Nintendo® Wii for students with high skills / giftedness, assisting Physical 
Education teachers to include this as a part of care for this population, contributing to promote an 
active lifestyle among these students.

Key words: Physical Education; Special Education; Giftedness; Human Development; Assistive 
Technologies.

O atendimento de pessoas com altas habilidades/superdotação (AH/SD), é uma demanda 
que tem aumentado com o passar dos anos, e o trabalho interdisciplinar é fundamental para que 
esse atendimento seja feito da melhor forma possível (VIRGOLIM, 2019). Este estudo apresenta 
uma proposta de protocolo de atendimento para crianças e adolescentes com AH/SD que utiliza 
exergames, uma das tecnologias de realidade virtual (RV), como um recurso pedagógico que pode 
ser usado pelo professor de Educação Física (EF) para desenvolver habilidades motoras e realizar 
enriquecimento curricular de tipo I, que favorece a exploração de novos conteúdos e a descoberta 
de interesses dos educandos.

Pesquisas apontam que os déficits motores são um núcleo potencial característico das 
crianças com AH/SD, por esta razão, intervenções destinadas a melhorar esses déficits e a pro-
mover um estilo de vida ativo são desejáveis pois contribuem para o aumento da qualidade de vida 
dessa população (FOURNIER et al., 2010).

As tecnologias de RV têm sido cada vez mais utilizadas como recurso terapêutico e metodo-
lógico inovador para, por exemplo, realizar intervenções em habilidades psicomotoras de crianças 
com Síndrome de Down (LORENZO; BRACCIALLI; ARAÚJO, 2015),  para manutenção e desenvol-
vimento de funções cognitivas de idosos (MORAES et al., 2016), e para a reabilitação e melhora 
do equilíbrio corporal em paciente acometido por acidente vascular cerebral (AUDI et al., 2018), o 
que reforça os benefícios da utilização desta tecnologia nas áreas da saúde, educação e estilo de 
vida de forma interdisciplinar.

Estas tecnologias são computacionais e interativas, oferecendo aos seus usuários a ilusão 
de que estão imersos em um mundo construído virtualmente, com cenários que solicitam movi-
mentos específicos, com amplitude e velocidade definidos e que podem variar de acordo com a 
experiência do usuário, e os benefícios do seu uso como uma terapia ou programa podem ir além 
dos elementos clínicos e fisiológicos, pois além de estimular a independência e autonomia na 
realização das tarefas, também promove inclusão. A RV conta com fatores motivacionais que fa-
vorecem as mudanças nos aspectos psicossociais, culturais e pedagógicos, sendo este entendido 
como estratégias, técnicas e recursos para facilitar a aprendizagem (CAPARRÓZ; LOPES, 2008; 
ITAKUSSU et al., 2015; MENEGHINI et al., 2016; RODRIGUES; PORTO, 2013).
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Há três elementos básicos que constituem as experiências de RV e que devem ser atendi-
das por qualquer tecnologia que pretenda proporcioná-la: o usuário deve se sentir imerso no am-
biente criado virtualmente, que “enganará” seus sentidos para que ele se sinta parte do cenário 
que está visualizando, e para isso, quanto maior o número de órgãos dos sentidos a tecnologia 
conseguir envolver, maior o grau de imersão. Quanto maior o grau de controle que o usuário tenha 
sobre o cenário virtual e quanto mais rápido forem as alterações nele a partir da ação dele, maior 
será o grau de interação com esta tecnologia. E o envolvimento está relacionado ao quão compro-
metido o usuário está em se manter realizando determinada tarefa (RODRIGUES; PORTO, 2013).

Os exergames são um exemplo de jogos que utilizam sensores para identificar a movimen-
tação de segmentos corporais do usuário como interação com a interface do jogo, promovendo 
mudanças em tempo real na atividade. Estudos têm apresentado resultados que aumentam a 
relevância da sua utilização como um recurso pedagógico que pode ser usado pelo professor de 
EF e que promovem resultados positivos sob o ponto de vista fisiológico do exercício, apresen-
tando aumento de gasto energético (CHEN, 2013) e também no aumento do nível de atividade 
física (HUANG et al., 2017), mas também sob o ponto de vista pedagógico, apresentando novas 
formas de abordar os conteúdos da própria EF e fazendo parte do seu currículo escolar (CELUPPI; 
FLORES, 2016) para contribuir com o seu desenvolvimento motor (MEDEIROS et al., 2018), a RV 
também ajuda a quebrar os tabus sobre a dança (SMOUTEN; COUTINHO, 2016).

Mas ainda que não haja possibilidades de inserir as tecnologias de RV no currículo da EF 
escolar (por diversos motivos), ela ainda pode ser utilizada esporadicamente como uma estratégia 
de enriquecimento curricular para educandos com AH/SD, pois possibilita a apresentação de no-
vos conteúdos, ou a reapresentação de conteúdo familiar aos educandos sob uma nova perspec-
tiva, estimulando a curiosidade e possibilitando o descobrimento de novos interesses, como é a 
proposta do modelo de enriquecimento curricular proposto por Joseph Renzulli (2014). 

De acordo com o autor, este tipo de atividade poderia ser entendida como o primeiro de 
três tipos deste modelo, cujo objetivo é apresentar novas experiências que possam despertar 
o interesse destes educandos e que vai contribuir também para aqueles que não têm AH/SD 
(RENZULLI, 2014a; VIRGOLIM, 2019). Pela legislação brasileira e políticas públicas voltadas para a 
Educação Especial o indivíduo com AH/SD, tem as seguintes características (BRASIL, 2008, p. 15):

[...] demonstram potencial elevado em qualquer uma das seguintes áreas, isoladas ou combinadas: 

intelectual, acadêmica, liderança, psicomotricidade e artes. Também apresentam elevada criatividade, 

grande envolvimento na aprendizagem e realização de tarefas em áreas de seu interesse.

Há que se destacar que estas pessoas formam um grupo heterogêneo, com necessidades 
que são específicas e com interesses que podem variar de uma pessoa para a outra, contrariando 
a imagem do educando idealizado por alguns professores que acreditam que, as necessidades 
são as mesmas para alunos com o mesmo diagnóstico (MARTINS E CHACON, 2016; SABBAG E 
ARANTES-BRERO, 2017). E por isso, é importante que diferentes atividades de enriquecimento 
curricular sejam planejadas, pois o educando com AH/SD terá um comprometimento maior com 
tarefas que são de sua área de interesse (RENZULLI, 2014a; VIRGOLIM, 2019).

Um dos mitos sobre esta população é o de que esses educandos terão excelentes notas 
em seus boletins escolares e mostrarão um alto desempenho em todas as áreas do conhecimen-
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to, embora esta característica seja apresentada por alguns destes alunos, o que contribui para a 
identificação do tipo acadêmico de AH/SD, este é um dos fatores que dificulta a identificação dos 
outros educandos que não apresentam esta mesma característica e são parte do tipo criativo-pro-
dutivo4, uma vez que as expressões artísticas e o alto desempenho esportivo é deixado de lado 
(RENZULLI, 2014b; SABBAG E ARANTES-BRERO, 2017; VIRGOLIM, 2019).

Neste sentido, o professor de Educação Física pode contribuir para os processos de identi-
ficação de educandos com AH/SD e também fazer parte do atendimento deles, contanto que ele 
tenha o conhecimento e ferramentas necessárias para fazê-lo (MORAES et al., 2019). ,Verificamos 
que a prática regular de atividades físicas por crianças com necessidades especiais pode benefi-
ciá-las, assim como beneficia às demais crianças, entretanto, pesquisas envolvendo a promoção 
de um estilo de vida ativo nessa população ainda são escassas (LOURENÇO et al., 2015).

Dessa forma, o objetivo deste estudo foi verificar a aplicação de tecnologias de realidade 
virtual para estes educandos, por meio de uma análise qualitativa dos dados e a proposta de um 
protocolo para o atendimento dos alunos, utilizando exergames como uma estratégia pedagógica 
e que pode ser realizado pelo professor de Educação Física.

Materiais e método
Este estudo de caso é qualitativo, apresentando análise de relatos dos próprios participan-

tes (MARCONI E LAKATOS, 2016). Todos os participantes eram menores de 18 anos, leram e con-
cordaram com o Termo de Assentimento Livre e Esclarecido, bem como seus responsáveis legais 
que os acompanharam leram e concordaram com o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido, 
permitindo a participação deles neste estudo, que fez parte da pesquisa intitulada “Avaliação da 
qualidade da educação ofertada aos alunos Público Alvo da Educação Especial em escolas públi-
cas da Comarca de Bauru” aprovada pelo Comitê de Ética sob certificado de apresentação para 
apreciação ética (CAAEE) nº 57741416.7.0000.5398.

Como material deste estudo, foi usado o console de jogos eletrônicos Nintendo® Wii com 
um controle Wii Remote e o acessório Wii Motion Plus acoplado neste. O console possui um sen-
sor que reconhece e traduz para a interface as direções e velocidades dos movimentos realizados 
pelo controle remoto em tempo real, cujo participante precisa segurar enquanto interage com o 
console. O controle possui botões que precisam ser acionados simultaneamente ao movimento ou 
para realizar uma ação de início/finalização da interação. Comparado com outros consoles de jogos 
eletrônicos, o escolhido para este estudo apresenta custo financeiro menor, além de não precisar de 
uma área mínima para que o sensor reconheça os movimentos do controle na mão do usuário, este 
console já foi material para outros estudos, como os citados na revisão de literatura deste estudo.

O jogo escolhido é da série “Wii Sports Resort” da franquia “Wii Sports”, totalmente na lín-
gua inglesa e sem possibilidade de configurar outra língua, compatível com o console escolhido 
para o estudo, do qual foram escolhidos quatro minijogos, à saber: Bownling que simula uma par-
tida individual de boliche, onde o objetivo é derrubar o maior número de pinos por jogada/rodada, 
Table Tennis que simula uma partida de tênis de mesa contra um adversário simulado pelo minijo-
go e cujo nível de dificuldade foi padronizado para todos os participantes, Basketball que simula 

4 Há pessoas com AH/SD que apresentarão características de ambos os tipos, não podendo subdividir estas pessoas entre ser do tipo acadêmico ou 
criativo-produtivo (RENZULLI, 2014b).
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uma partida individual de um minijogo de basquete conhecido como “reloginho”, no qual o usuário 
precisa arremessar cinco bolas na cesta a partir de cinco posições diferentes da linha de três me-
tros da quadra de basquete dentro do tempo estipulado, e o Frisbee® Dog que simula uma partida 
individual de lançar o disco com um tutorial em três etapas, para que o usuário entenda a dinâmica 
básica do jogo, e a partida propriamente, com pontuações relacionadas à distância entre onde o 
disco caiu e o alvo inicial, com um cachorrinho simulando que busca o disco sempre que ele cai.

Participaram cinco crianças com idade entre 7 e 16 anos (identificados como P1, P2, P3, 
P4 e P5) e todos apresentaram relatório de identificação de AH/SD, realizado por um projeto de 
extensão de uma Universidade Pública do Estado de São Paulo (ARANTES-BRERO et al., 2018). 

Após a leitura e aceitação dos termos, os participantes responderam a uma anamnese para 
investigar possíveis experiências prévias com o console, com os jogos e outras tecnologias de RV. 
Nenhum deles apresentou queixas sobre dores musculares ou qualquer outro fator que pudesse 
limitar sua amplitude de movimento ou comprometesse sua interação com o console.

A sessão com cada participante foi individual, estando presentes apenas um pesquisador 
responsável, o participante e seu responsável legal. Antes de iniciar os quatro minijogos na ordem 
citada acima (escolhidos em ordem do menos para o mais complexo), o pesquisador deu instru-
ções básicas, como a função dos botões que iniciavam e terminavam uma ação ou partida, e os 
movimentos básicos necessários para que a dinâmica do minijogo acontecesse. Foi observado se 
os participantes conseguiriam atingir as metas apenas com estas instruções. Quando o número 
de erros por tentativa da tarefa era igual a três, o pesquisador poderia fornecer novas dicas de 
acordo com o erro apresentado de cada participante para que ele pudesse completar a tarefa.

Ao final da sessão individual, os educandos responderam um questionário sobre seus senti-
mentos ao jogar com esta tecnologia, o que sentiam nos momentos em que acertavam/ganhavam 
e o que sentiam quando erravam/perdiam a partida.

Resultados
Como resultado da anamnese aplicada no início da sessão individual, todos os participantes 

responderam que não tinham experiência prévia com o console para jogos eletrônicos Nintendo® 
Wii, sendo que as plataformas de jogos eletrônicos citadas que eles mais utilizavam eram celular, 
computador pessoal (com sistema operacional Windows®) e xBox®, fazendo tempo médio de 
3,5 (± 2) horas de uso destas tecnologias em média de 5 (±3) dias por semana.

Entre os estilos de jogos citados pelos participantes encontram-se os de aventura, luta, 
dança, construção em mundo simulado, FPS (First Person Shooter5), MMORPG (Massively Mul-
tiplayer Online Role-Playing Game6) e esporte. O jogo de dança que todos eles tiveram contato 
anterior foi da franquia “Just Dance” para o console de jogos eletrônicos XBox® com acessório 
Kinect e, segundo eles, esta foi a única experiência prévia com exergames, e apenas dois dos 
participantes ainda jogavam esses jogos.

Destacou-se aqui as observações e a interação dos participantes com o console que cha-
maram a atenção dos pesquisadores. O P2 encontrou por conta própria botões com a função de 
ajustar o ângulo em que a bola de boliche seria lançada, enquanto P4 encontrou a função, mas não 

5 Para a língua portuguesa se traduz como atirador em primeira pessoa.
6 Para a língua portuguesa se traduz como jogo online de representação de papéis multijogador em massa.



LifeStyle Journal, São Paulo, v. 7, n. 2, p. 17-26, 2º semestre de 2020. ISSN: 2237-3756.
DOI: https//doi.org/10.19141/2237-3756.lifestyle.v7.n2.p17-26
Centro Universitário Adventista de São Paulo - Unasp

EXERGAMES COMO RECURSO PEDAGÓGICO PARA EDUCANDOS COM ALTAS HABILIDADES

22

conseguiu usar para facilitar a conclusão da tarefa proposta no minijogo. Todos apresentaram difi-
culdades no minijogo Frisbee® Dog, mas o P1 não conseguiu completar a meta do jogo mesmo 
com o feedback do pesquisador presente sobre os movimentos realizados por ele.

Tabela 1 – Relatos de cada participante sobre o que achou de jogar com a plataforma Nintendo® Wii

Sujeito Relato

P1 "Foi legal, gostei do controle."

P2 "Foi legal. Descobri que sou horrível em algumas coisas. Foi diferente."

P3 "Legal."

P4 "Achei legal. Ajuda a melhorar meus movimentos."

P5 "Percebi falhas em algumas coisas no sensor de movimento."

A Tabela 1 descreve o relato dos participantes ao responder à pergunta “O que achou de 
jogar com o console Nintendo® Wii?”, um console que eles não tiveram qualquer experiência 
prévia, a Tabela 2 descreve o relato dos participantes ao responder à pergunta “O que achou dos 
minijogos?”, que se referia ao Bowling, Table Tennis, Basketball e Frisbee® e a Tabela 3 descreve 
o sentimento que os participantes tiveram quando acertaram/ganharam e quando erraram/perde-
ram os jogos.

Tabela 2 – Relatos de cada participante sobre o que achou de jogar os minijogos do Wii Sports Resort

Sujeito Relato

P1 "Achei meio caído. Jogo chato porque falta história e objetivos."

P2 "Achei legal. Gostei."

P3 "Legais, achei um pouco difícil acertar os balões no jogo de disco."

P4 "Legal, impressionante."

P5 "Foram feitos para testar o próprio console."
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Tabela 3 – Relatos de cada participante sobre o que sentiram 
ao acertar/ganhar e ao errar/perder em um ou mais minijogos

Sujeito Sentimento ao acertar/ganhar Sentimento ao errar/perder

P1 "Gostei." "Fiquei brava."

P2 "Feliz." "Triste e chateado."

P3 "Feliz e animado." "Decepçãozinha."

P4 "Continuei acertando. Gostei." "Vou tentar melhorar."

P5 "Nada." "Nada."

Discussão
A diferença entre a idade mínima e máxima dos participantes desta pesquisa foi inicialmen-

te, considerada como um critério de exclusão para este estudo, mas isto foi reconsiderado, já que 
a população aqui estudada pode apresentar um desenvolvimento assíncrono, ou seja, apresentar 
uma diferença grande de desempenho motor, cognitivo e emocional. Com isso percebemos a 
necessidade de observar a interação do participante de 7 anos de idade com o Nintendo ® e tam-
bém do adolescente de 16 anos (RENZULLI, 2014b; VIRGOLIM, 2019).

Pela observação da interação destes participantes com o console e suas respostas sobre 
a experiência prévia e no momento da sessão, é possível inferir que o grau de imersão e envol-
vimento, que parcialmente caracterizam a experiência com tecnologias de RV, foram afetados 
negativamente por fatores como, a falta de história e objetivo que os mantivessem empenhados 
em realizar as tarefas que os minijogos propunham aos usuários (mostrados nas Tabelas 1 e 2.). 
O grau de interação, apresentou-se baixo na perspectiva de apenas um participante, que relatou 
falhas no sensor de movimento (Tabela 1).

Em contrapartida, quatro dos cinco participantes gostaram da experiência quando acerta-
vam uma finalização ou ganhavam a partida do minijogo (Tabela 3), reforçando o grau de motivação 
que esta tecnologia pode promover nos educandos por meio dos efeitos gráficos, característicos 
deste tipo de tecnologia. E o relato do P4 indica que ele sabe que, mesmo sendo identificado com 
AH/SD, ele não é bom em tudo, mas que pode tentar melhorar. Isto reforça a importância do pro-
fessor de Educação Física desconstruir mitos sobre esta população e utilizar suas competências 
para mediar este processo de autoconhecimento destes educandos, pois eles podem se sentir 
cobrados por um desempenho que está além de suas capacidades (MARTINS E CHACON, 2016).

Levando em consideração o tempo médio que estes participantes gastam utilizando tecno-
logias digitais e de RV, tem-se um indicativo de que eles conhecem estas tecnologias, e que elas 
podem ajudar o professor de Educação Física a construir um currículo voltado à promoção de um 
estilo de vida ativo, uma vez que elas são familiares para esses alunos, e o professor pode explorar 
tecnologias novas ou de pouco contato aos estudantes em atividades de enriquecimento curricu-
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lar de tipo I, favorecendo não somente aqueles com AH/SD, mas também os que não apresentam 
essa condição (RENZULLI, 2014a).

Para além do prazer em realizar as tarefas dos minijogos, a realização delas contribui para o 
desenvolvimento motor nesta faixa etária (MEDEIROS et al., 2018), bem como melhora a quali-
dade dos movimentos realizados (CASTAÑER et al., 2016) e aumenta os níveis de atividade física, 
contribuindo para a manutenção de um estilo de vida ativo, que é fator de prevenção à obesidade 
em crianças e adolescentes (HUANG et al., 2017). 

Sabemos que educandos não precisam ter AH/SD na área psicomotora para se destacarem 
nas aulas de Educação Física, pois podem também contribuir na alteração e organização de regras, 
estratégias de jogo e até outras formas de jogar o mesmo jogo, gerando novas experiências para 
os demais educandos da turma, desenvolvendo sua criatividade na resolução de problemas por 
exemplo, que é uma das definições de inteligência (GARDNER, 2001; PAES E BALBINO, 2014)

Protocolo
Este protocolo pode ser adaptado de acordo com as necessidades e contextos de cada pro-

fessor de Educação Física e educando que será atendido por ele.
Ele se inicia com a aplicação de uma anamnese, na qual o professor terá conhecimento 

sobre as experiências prévias do educando com a tecnologia de RV de forma geral, e também 
com a que ele irá utilizar no atendimento, bem como os interesses e estilos preferidos de jogos, 
aumentando as chances de promover um alto grau de imersão e envolvimento do educando.

Em seguida, o professor configura o console para jogos eletrônicos de acordo com as ca-
racterísticas do aluno, bem como o jogo e/ou minijogos que serão jogados naquela sessão para 
que atenda aos objetivos do professor (que pode levar em consideração a melhoria de alguma 
habilidade motora) e, após a sessão, o professor aplica um questionário ao atendido para que ele 
tenha um feedback da sessão e possa planejar as demais, dando sequência ao planejamento.

Conclusões
Os pesquisadores reconhecem como fatores limitantes deste estudo o número de partici-

pantes e que a inclusão de um grupo de educandos sem superdotação poderia ser benéfica para 
a comparação entre os comportamentos e relatos sobre a interação com o console, e ressaltam 
também a escassez de trabalhos que mostrem resultados da interação e/ou aplicação da reali-
dade virtual com esta população, destacando a relevância de novos estudos. O presente estudo 
sugere o uso de RV como ferramenta possível ao professor de Educação Física, na promoção de 
um estilo de vida ativo e no desenvolvimento habilidades motoras de alunos com AH/SD.

O atendimento de educandos identificados com AH/SD e outros serviços que oferecem 
atividades diversas para esta população ainda é realizado por Salas de Recurso Multifuncionais 
(SRM), porém presentes em poucas cidades dos estados brasileiros (MANI et al., 2018). Este es-
tudo aponta um caminho que pode ser seguido por professores de Educação Física para que eles 
façam parte deste atendimento em suas aulas regulares.
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