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1. INTRODUGAO

A era do mundo digital esta se disseminando pelo mundo, o aumento do uso
da tecnologia ocasionou uma maior facilidade no acesso de ensino e
aprendizagem e o mesmo tém sido ampliadas drasticamente, por sua vez, os
exergames (EXGs) vem se mostrando ser uma ferramenta nova para auxiliar esse
processo de acordo com os autores GEE (1991), KNOBEL (1999), LUKE &
ELKINS (2000) . Os Active videogame, active gaming, exergaming, ou EXGs
sdo termos usados para definir um novo console de videogame, os quais
combinam jogo com exercicio fisico, necessitando de uma demanda maior de
esforco para a sua jogabilidade quando comparado com os videogames
convencionais (VAGHETTI, 2012).

Esses games tem sido bastante utilizado na area da saude e ha
questionamentos em relagdo a sua insergao na area pedagdgica para auxilio nas
aulas de Educacgao Fisica (STROKE, 2010); (GUARRERA, 2009) e PROPERINI,
2013). Porém, ha uma crescente nos estudos relacionando a educacéo fisica
escolar e o uso EXGs, inclusive, indicado sobre variaveis positivas e negativas
sobre a utilizacdo dessa ferramenta.

Dentro dessa perspectiva, a aprendizagem em ambiente virtual atrelada a
aprendizagem fisica se mostra um desafio para os professores de educagio
fisica, pois este tem que ser o mediador entre as duas parcelas, ressaltando a
importancia de um profissional adequado para as intervencdes de acordo com as
tematicas a serem trabalhadas nas de Educacéo Fisica (VAGHETTI; SPEROTTO
E BOTELHO, 2010). Ainda VAGHETTI et al. (2014) cita que além de ser
motivador os EXGs podem despertar o interesse por alguma modalidade
esportiva, e que também podem ser utilizados pelo professor nas diversas faixas
etarias nos curriculos das escolas e no ensino superior, tanto bacharelado quanto
licenciatura.

Neste trabalho em especifico, o publico atingido foram alunos de graduagao
de licenciatura em educacao fisica. Tendo essa visdo, o objetivo do estudo foi
fazer um relato de experiéncia sobre a oficina ministrada a respeito dos EXGs e
suas possibilidades de ensino para alunos da graduagao em educacao fisica.
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2. METODOLOGIA

A metodologia aplicada foi a de uma oficina académica observacional e
interativa, cujo o objetivo € uma aprendizagem coletiva e troca de saberes por
meio de comunicagao , levando assim a novas aquisicbes de experiéncias e
informagées (RONDON GARCIA LM, et al. 2017). Participaram do evento alunos
integrantes da pesquisa de extensdo Exergame Lab Brazil, os quais variam desde
0s primeiros anos de graduagdo até os ultimos anos do curso, sendo esses
voluntarios e bolsistas. O publico para alvo desta oficina foram alunos do segundo
semestre da graduagdo em educacédo fisica na Universidade Federal do Rio
Grande (FURG), realizado nas instalagbes da propria universidade sob convite e
orientacao da professora local, responsavel pela cadeira de Jogos, disciplina onde
os EXGs foram introduzidos. Para a realizagcdo das atividades o grupo Exergame
Lab Brasil da ESEF/UFPEL, composto por um orientador, uma mestranda em
Educacdo Fisica, um bolsista e sete voluntarios de graduagdo, formularam
conteudos tedricos-praticos em reunides de planejamento.

Os instrumentos utilizados foram: apresentagao visual de powerpoint como
conteudo tedrico. Para a parte pratica, foram utilizados os consoles Xbox One,
Xbox360 e Nintendo Wii e os seguintes games: NBA: Baller Beats, Kinect Sports,
Dance Dance Revolution e Just Dance. Também foi apresentado para os alunos
da FURG, um cardiofrequencimetro denominado POLAR V800, que mede a FC
PICO durante a atividade, para isto era necessario que eles informassem aos
palestrantes sua estatura e peso, para que o resultado destas variaveis fosse o
mais fidedigno possivel.

A oficina foi dividida em dois momentos, primeiro a parte tedrica a qual uma
pequena palestra apresentando o laboratério, os projetos e artigos sobre
exergames ja produzidos ao longo dos anos com o apoio do Orientador. O
segundo momento foi dividido em duas secbes, sendo a primeira realizada a
experiéncia com os games NBA: Baller Beats e Kinect Sports e na outra segéo
com os games Dance Dance Revolution e Just Dance, sendo atividades
relacionados a esportes e dancga, respectivamente.

RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo do estudo é fazer um relato de experiéncia sobre a oficina
ministrada a respeito dos EXGs e suas possibilidades de ensino para alunos da
graduagao em educacéao fisica.

Na oficina ministrada, os alunos se mostraram interessados na insergao
tecnolégicas que os EXGs empregam na educagado fisica, e assim, estdo
dispostos a futuramente aplicar novas tecnologias em suas aulas, devido ao
carater da formacado ser voltado para producdo do conhecimento e a reflexao
sobre as praticas sociais vinculadas as culturas do movimento humano (FURG,
2019).

VAGHETTI E COLABORADORES (2017), realizaram uma reviséo
sistematica investigando sobre estudos que desenvolvam acdes no ambiente
escolar com o uso dos EXGs, o principal resultado foi que eles podem ser
utilizados como ferramentas motivacionais para auxiliar nas aulas de Educacéao
Fisica Escolar. Adicionalmente, os estudos realizados apontam que escolares
exibem competéncia cognitiva suficiente para adquirir as capacidades e
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habilidades motoras de compreender e jogar, o que corroboram com oS
resultados de trabalho que o laboratério vem fazendo.

Além disso, a troca de saberes adquiridas no evento proporcionaram novas
experiéncias tanto para alunos como palestrantes, melhorando assim, as praticas
sociais (NEUHOUSER, 2013).

Outro ponto importante observado foi a Vvisibilidade que a oficina
proporcionou, tanto para a pesquisa de extensdo do Exergame Lab Brazil como
para os proprios EXGs. Sendo assim, a notoriedade no século XXI é
extremamente importante disseminagao de uma ideia.

4. CONCLUSOES

A experiéncia com a oficina permitiu verificar que existem muitas
possibilidades de trabalho para a utilizagdo dos EXGs enquanto ferramenta
pedagodgica na Educacgao Fisica, tanto do ponto de vista da variedade de games
existentes quanto das possibilidades de insercdo no curriculo. A motivacao foi o
fator mais evidente na oficina realizada, tanto os alunos quanto o professor
responsavel se mostraram super motivados durante a realizagao das atividades.

Além disso, ao final da oficina a professora pediu aos alunos que eles
resumissem a vivéncia com algumas palavras como feedback sobre a atividade e
dentre as palavras citadas destacam-se a motivagcdo, a experiéncia, a
cooperagao, a inovagao, o ludico e tecnologia.
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