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Resumo: Este estudo apresenta a proposta de um jogo digital ativo (JDA) para auxiliar na
estimulacdo de habilidades motoras (HM) na infancia. A concepc¢ao estd organizada em fases.
Na fase 1 sdo apresentados a concepcao, desenvolvimento do protétipo do jogo, cuja captura
de movimentos utiliza uma webcam. Na fase 2, foram aprofundadas as concepcdes de jogo,
mecanica e dos parametros de aplicabilidade. Os resultados em andamento, incluiram a
definicéo de layout, regras, elementos de jogabilidade, personagens e narrativa. Ao desenvolver
um JDA sera possivel incorpora-lo a programas de desenvolvimento infantil e de capacitacao
de profissionais de educacdo fisica no contexto escolar. Também espera-se fortalecer o
segmento de desenvolvimento de jogos digitais para saude, especialmente no que se refere as
questdes relacionadas com desenvolvimento infantil, bem como desenvolver know-how em
pesquisa nas interfaces educacdo, jogos digitais, salude e educacdo na tematica do
desenvolvimento motor infantil a fim de subsidiar as praticas dos professores Educacao Fisica.
Com o GameMove MS serd possivel ainda compreender como 0s jogos digitais podem
estimular as HM na infancia considerando o perfil das criangas brasileiras. Com isso havera o
fortalecimento da Industria Criativa e de solugfes tecnoldgicas voltada para agdes de Educacgao
em Saude. Nesse sentido, entende-se que 0 GameMove MS trara subsidios para estimular as
HM de criangas de maneira interativa, ludica recreativa propondo uma vivéncia aderente ao
perfil da crianca do século XXI.
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1. INTRODUCAO

Nas ultimas trés décadas, as mudangas sociais e econdmicas, como urbanizagdo e
avancos tecnoldgicos, afetaram a vida moderna, especialmente as criancgas, que enfrentam cada
vez mais o sedentarismo. A pandemia de COVID-19 em 2020 agravou ainda mais essa situacao,
com o isolamento social e o fechamento das escolas, afetando a interacéo social e a exploracédo
dos potenciais motores das criangas. Essa mudanca radical evidenciou os desafios na educagéo,
incluindo a Educacéo Fisica, onde o movimento é essencial. Como resultado, as criangas tém
reduzido sua autonomia e mobilidade, aumentando o sedentarismo e prejudicando o
desenvolvimento motor (FERNANDES, 2015; SILVA; RUFATO, 2020; ROSA NETO, 2002).

Vaérios estudos indicam que criancas entre 3 e 10 anos de idade sdo classificadas
majoritariamente com escores de desenvolvimento motor em habilidades motoras fundamentais
“abaixo da média” seguidas de classificagcdo de escore motor “na média” (BARDID et al., 2016;
LOPES et al., 2018; RE et al., 2018; SANTOS; SILVA; SILVA et al., 2017). A baixa
proficiéncia motora (PM) repercute negativamente no desempenho motor esperado em
habilidades motoras fundamentais. Por sua vez, altos niveis de proficiéncia sdo considerados
fatores preditores para a pratica motora na idade adulta, considerando ndo apenas para a pratica
esportiva, como para demais praticas corporais de movimentos (HENRIQUE et al., 2016).
Queiroz et al (2016) ressaltam que a PM na infancia potencializa um estilo de vida ativo ao

longo da vida.

Com isso, é fundamental estimular as habilidades motoras das criancas para identificar
sua proficiéncia em esportes e atividades de lazer. Nesse sentido, o avanco tecnolégico tem
trazido mudancas significativas nas possibilidades motoras da infancia, com o uso cada vez
mais frequente de jogos digitais e tecnologias de informacdo e comunicacdo. No entanto, ha
uma falta de solucdes que utilizem as tecnologias digitais de forma lGdica para estimular as
habilidades motoras no contexto escolar, revelando a necessidade de preencher essa lacuna com
abordagens mais recreativas e voltadas para o universo infantil (RAUPP; EICHLER, 2012;
LUBANS et al., 2010).

Sendo assim, 0 objetivo deste estudo é apresentar o desenvolvimento do jogo digital
ativo (JDA) GameMove MS, e propor os procedimentos para uso na estimulacdo de habilidades
motoras de criancas do ensino fundamental 1. O jogo, no formato exergame, com a utilizagdo
de uma webcam captura movimentos realizados pelos jogadores e podera ser utilizado no

contexto educacional. Isso incorrera em um ganho significativo para desenvolver estratégias de



intervencdo motora colaborando, tanto com os elementos de aprendizagem como de salde da
crianca (BERLESE et al., 2020). A pesquisa tem apoio da FAPERGS/RS através do edital
ProEDU.

1. REFERENCIAL TEORICO

O desenvolvimento motor € compreendido como um processo que ocorre desde a
concepcao, seguindo uma logica biologica e um calendario maturativo. Durante a infancia, é
dada uma atencdo especial a descrigdo e identificacdo dos marcos motores, uma vez que 0
desenvolvimento motor nessa fase envolve comportamentos, com grande importancia social.
Através dos movimentos corporais, a crianga interage e atua de forma dinamica no ambiente
fisico e social (PICCOLO etal. 2012; ROSA NETO., 2002; KREBS et al., 2011; ABIKO et al.,
2012).

De acordo com Gallahue et al. (2013), o desenvolvimento motor é uma mudanca
continua no comportamento motor ao longo da vida, resultado da interacao entre as demandas
da tarefa motora, a biologia do individuo e as condi¢des do ambiente. Logo, uma crianca que
alcanga um desenvolvimento motor adequado tem maior probabilidade de se tornar um jovem
e adulto com melhor capacidade de aprendizado e uma melhor qualidade de vida. Isso significa
que, ao desenvolver um bom controle motor, a crianca estabelece as bases para seu
desenvolvimento intelectual, prevenindo possiveis comprometimentos nas habilidades motoras
e cognitivas (NETO et al., 2010).

Entre 6 e 10 anos, as habilidades motoras sdo essenciais para que as criangas se
conhecam, se diferenciem e interajam socialmente. As habilidades motoras bésicas incluem
equilibrio, motricidade global e fina, sendo que a motricidade global envolve movimentos de
grandes grupos musculares e reacdes posturais, como equilibrio da cabeca, sentar, ficar em pé,
engatinhar e andar (GALLAHUE et al.,2013). Ap6s dominar os movimentos dos grandes
musculos, ocorre o desenvolvimento das habilidades motoras finas, que envolvem a
coordenacdo de musculos menores e a integracdo entre olhos e mdos. Estas habilidades
promovem um senso maior de responsabilidade e cuidado pessoal.

Estudos como os propostos por Costa et al. (2015); Brauner e Valentini (2009)
revelaram uma baixa proficiéncia motora em criancas de 6 e 7 anos, resultando em um

desenvolvimento motor inferior.



Nas ultimas décadas, tem sido observado um impacto dos avancos tecnoldgicos nas
possibilidades motoras na infancia. Nesse sentido, os jogos digitais, computacionais e
videogames fazem parte da rotina infantil. Raupp e Eichler (2012) apontam haver um aumento
vertiginoso na utilizacdo das diferentes formas de TIC pela sociedade em geral, a qual insere
os diferentes tipos de recursos tecnoldgicos na vida cotidiana com bastante frequéncia.

Se considerarmos que os estimulos ambientais e da tarefa se modificaram, criar um
protocolo para estimular as HM que dialogue com a realidade das criancas do século XXI,
torna-se extremamente relevante. Nesse sentido, as tecnologias digitais passam a ser utilizadas
como uma ferramenta importante em diversos segmentos, como na saude, em treinamentos e
na educacdo. Pensar a educacdo e a salide sem a tecnologia torna-se incoerente no cenério atual
(BROLIO, 2017).

2. O PRODUTO EDUCACIONAL: A PROPOSTA CONCEITUAL DO JOGO
DIGITAL ATIVO GAMEMOVE MS

O estudo estd organizado conforme fases de desenvolvimento do jogo (BABA;
TSCHANG, 2001), que descreve uma espiral de desenvolvimento com especificacbes das
etapas necessarias para a producdo do produto, utilizando prototipagem e testagem de todas as
tarefas de maneira ciclica. Assim séo apresentadas as fases que compdem o desenvolvimento
do jogo. A fase 1 envolvendo a Inspiragdo e concepgao. Apos é delineada a fase 2 onde o
Projeto do Jogo € apresentado. Estas fases sdo as mais consolidadas e apresentadas de forma
mais aprofundada neste estudo. A fase 3 aborda o Projeto do JDA. E sdo apresentados 0s

resultados esperados.

3.1 - Fase 1 - Inspiracdo concep¢ao

Na Fase 1, denominada Inspiragcdo (concepcéo do projeto), uma equipe foi formada
com profissionais de diferentes éareas, incluindo um conteudista especializado em
desenvolvimento motor, um professor de jogos digitais (este pesquisador), uma professora de
computacdo e um desenvolvedor de jogos digitais. Foram realizadas reunifes para estabelecer
as ideias, objetivos, escopo e diretrizes gerais do projeto, bem como discutir a abordagem do
jogo. Pesquisas foram feitas para identificar os movimentos a serem executados pelas criangas,
considerando, protocolos de desenvolvimento motor e a adaptagdo as tecnologias a serem

utilizadas.



Cada movimento foi discutido com a equipe de desenvolvimento para determinar
como inseri-los no jogo, considerando, aspectos como amplitude, ritmo, tempo e complexidade
conforme a faixa etaria. Esses movimentos foram incorporados ao protétipo do jogo, que
representa a mecanica, mas ainda ndo possui o visual completo. A equipe discutiu quais
movimentos eram necessarios no protdtipo e como os requisitos tecnoldgicos exigiam posicdes

especificas para a leitura dos movimentos.

Assim, foi estabelecido como movimentos fundamentais a serem realizados pelas
criangas no jogo: como movimentos estabilizadores, o equilibrio; como movimentos
locomotores, 0 saltitar e como movimentos manipulativos, o rebater (visuo-manual) e o

chutar (6culo-pedal).

Os movimentos selecionados para o jogo foram baseados na proposta tedrica de
Gallahue et al. (2013), que inclui os movimentos de equilibrio em um pé so, saltar
(saltirar/chutar), receber e arremessar (rebater). Foram realizadas adaptacdes dos movimentos
considerando as possibilidades de captura de movimento pela webcam. Nasce nesta fase o nome

do jogo: GameMove MS.

3.2 Fase 2- Projeto

Nesta fase a equipe aprofundaram-se as concepcbes de jogo envolvendo aspectos
tecnoldgicos e de prototipacdo, a definicdo do universo ludico (narrativa), mecanica e

manipulacdo de conteddo e os pardmetros de aplicabilidade.

Os movimentos Estabilizadores, Locomotores e Manipulativos, sdo aplicados dentro
do GameMove MS de forma que o jogador sempre devera estar no eixo anatdmico vertical,
plano sagital, sendo o “avatar” visualizado no plano sagital posterior. Dessa forma, o lado
direito do corpo do “avatar” corresponde ao lado direito do corpo do jogador, facilitando o

entendimento do espago onde esta inserido o jogador dentro do universo do jogo.

Figura 1- Referéncia de captura dos pontos do Plugin MediaPipe
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Fonte: Site MediaPipe

pontos do MediaPipe pela Unit

Figura 2- Leitura dos

Fonte: captura de tela de jogo da Unity

No jogo GameMove MS, existem quatro modos de movimento com diferentes
habilidades a serem desenvolvidas. No modo de jogo de movimento estabilizador, a habilidade
é o0 equilibrio em um pé s6, com a alternancia do pé de apoio. O tempo de permanéncia na
plataforma varia de acordo com a idade da crian¢a. No modo de jogo locomotor, a habilidade
é o saltitar, alternando os pés de apoio no ritmo das plataformas. A quantidade de saltos e a
velocidade sdo determinadas pela idade do jogador. No modo de jogo manipulativo 6culo-
pedal, a habilidade € o chute, onde o jogador deve chutar objetos quando eles entram em seu
alcance, demonstrando a rotacdo de quadril. No modo de jogo manipulativo viso-manual da
habilidade rebater, 0 jogador rebate objetos que vém em sua direcao, diferenciando as alturas

dos objetos e antecipando o movimento de rebatida.

O jogo possui niveis com diferentes complexidades, velocidades e quantidades de
objetos, progressivamente ajustados de acordo com a idade cronoldgica das criangas. No

entanto, o uso da webcam como meio de captura de movimento tem a limitacéo de exigir uma



distancia adequada para capturar os movimentos completos do jogador. Caso o jogador se afaste
demais da webcam, a jogabilidade é comprometida. O uso da webcam foi escolhido para tornar
0 jogo acessivel, evitando a necessidade de dispositivos caros e de dificil aquisi¢do. O jogo, em
formato exergame, é executado no computador e em smartphone com a ajuda da webcam,
estimulando movimentos que envolvem percepgdo corporal, espacial e temporal, essenciais
para a aprendizagem motora e qualidade de vida. As criangas devem seguir as instrugoes de
movimento de forma divertida e envolvente. O desenvolvimento do jogo envolve a validacéo
do jogo em fase de prototipo (Figura 3) e, ap0s € inserida a interface e o visual (Figura 4). Todo

este processo é ciclico e estad em desenvolvimento.

Figura 3- Validacgéo do jogo em fase de protétipo
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Fonte: captura de tela de jogo da Unity

Figura 3- Validacao do jogo em fase de protétipo

Fonte: captura de tela de jogo da Unity



4. RELATO DE APLICACAO E PRINCIPAIS RESULTADOS

Para aplicacdo do jogo o avaliador juntamente com 0 jogo ird instruir a crianca das etapas do
jogo. A amostra ndo probabilistica da validacdo do jogo visa validar o mesmo com 50 criancas
na faixa de idade dos 06 aos 10 anos de ambos 0s sexos, regularmente matriculados em escolas
da cidade de Novo Hamburgo- RS. O projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa
sob numero de CAEE: 44157021.3.0000.5348. 3.4

O jogo GameMove MS comega com a distribuicdo das atividades para cada membro
da equipe, contemplando o layout, regras, elementos de jogabilidade, personagens e narrativa.
Sdo planejadas as interagcfes das criancas com o produto, definindo as mecanicas e funcbes do
jogo, além das interacdes com a plataforma. O contetdo artistico foi desenvolvido, incluindo
modelos 3D, texturas e animacdes. Nessa etapa, 0 jogo sai da fase de prot6tipo e € produzido,
utilizando softwares como Unity, Autodesk 3Ds Max e Notion para programacgao, modelagem

e organizacao de atividades.

O GameMove MS ¢ proposto como uma ferramenta para auxiliar os profissionais de
educacdo fisica, aplicado em uma sala com requisitos especificos. O jogo é calibrado e as
criancas aprendem os movimentos de cada modo, recebendo feedback intrinseco e extrinseco

do profissional de educacdo fisica.
CONSIDERACOES FINAIS

Ao apresentar o GameMove MS, o desenvolvimento do jogo e propor 0s
procedimentos para uso na estimulacdo de habilidades motoras de criangas do ensino
fundamental I, foram realizadas até 0 momento duas fases. Na primeira, foram estabelecidos os
movimentos a serem executados pelas criancas de acordo com a faixa etaria, ampliando o
conhecimento sobre jogos digitais nessa tematica. Na segunda fase, foram aprofundadas as
concepcOes do jogo, definindo a narrativa, a mecénica e o contetdo. As proximas etapas
incluem a validacao do jogo com juizes (profissionais de educacéo fisica) e a validagéo junto
ao publico-alvo. Ao desenvolver um jogo que estimule habilidades motoras como equilibrio,
rebater, chutar e saltitar, sera proporcionado uma experiéncia lidica e interativa e com uma
narrativa aderente ao perfil da crianca do século XXI. Com uma tecnologia de baixo custo para
captar os movimentos e uma abordagem divertida, espera-se estimular as habilidades motoras
de criancgas do ensino fundamental I.

O presente trabalho foi realizado com apoio da Coordenacao de Aperfeicoamento de



Pessoal de Nivel Superior — Brasil (CAPES) — Cddigo de Financiamento 001. Os autores
também agradecem a FAPERGS/RS e ao CNPq, assim como a Universidade Feevale pelo apoio

e suporte para esta pesquisa.
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