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Atualmente os jovens estdo imersos numa sociedade
permeada pela tecnologia. Nesse contexto, os jogos
digitais sdo artefatos muito empregados. Videogames
ativos ou exergames -foram introduzidos como forma
de permitir que o corpo controlasse fais jogos. Como
resultado, passaram a ser vistos como uma ferramenta
auxiliar na adogao de um estilo de vida menos sedentério,
tom efeitos positivos sobre a saide. Tem-se defendido
que os exergames podem contribuir para a préatica requiar
de atividade fisica moderada, bem como promover a
interacdo entre jogadores, reduzindo o sentimento de
isolamento social. Por outro lado, argumenta-se que os
exergames nao podem substituir a experiéncia real das
praticas corporais, pois ndo motivam a longo prazo a
pratica permanente de atividades fisicas.
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Pela sua interatividade, os exergames apresentam-se
como possibilidade para estimular o(a)

exercitagao fisica, promovendo a salde.

vivéncia de exercicios fisicos sistematicos.
envolvimento com atividades fisicas ao longo da vida.
jogo por meio de comandos fornecidos pelo videogame.
disputa entre jogadores, contribuindo para o
individualismo.
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ALTERNATIVA A

O texto afirma, explicitamente, que os exergames “passaram a ser vistos como uma ferramenta auxiliar na adogéo de um estilo de
vida menos sedentério, com efeitos positivos sobre a salde”, justificando a escolha da alternativa A.



