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RESUMO

Videogames de movimento, conhecidos como exergames (EXGs), contribuem ndo apenas para
diminuir o sedentarismo, mas também como ferramenta para a reabilitagdo. Na drea da atividade
fisica a literatura tem sugerido que os EXGstém potencial para melhorar aspectos relacionados
a aptidao fisica, além disso, a educac¢ao especial também tem sido alvo de diversos estudos
relatando efeitos positivos no condicionamento fisico e nos aspectos cognitivos em pessoas
com deficiéncia (PD). Em 2018 o Exergame Lab Brazil, laboratdrio de EXGs da Escola Superior de
Educacdo Fisica da Universidade Federal de Pelotas (ESEF/UFPel), iniciou um projeto de exten-
sdo intitulado: “GamePad: Exergames para inclusdo e motivagao no esporte e lazer de pessoas
com deficiéncia”, o qual tem como objetivo desenvolver programas de atividades fisicas para
PD. Neste sentido o objetivo deste estudo foi investigar qualitativamente o potencial dos EXGs
enquanto ferramenta educacional para pPD. Objetiva ainda descrever as experiéncias do Exergame
Lab Brazil com o uso de EXGs durante a transi¢cdo das praticas presenciais as praticas remotas,
no periodo pandémico. Participaram do estudo vinte e seis adultos, com idades entre 25 e 59
anos, as atividades realizadas ocorreram inicialmente no laboratério do projeto e posteriormente
através de uma plataforma para webconferéncias. Os instrumentos utilizados para coleta de
dados foram: entrevista semiestruturada auto respondida pelos pais e/ou responsaveis e diario
de campo dos professores (sobre os aspectos sociais e motores dos sujeitos participantes). Os
resultados indicaram que os EXG apresentaram potencial para ser utilizado como ferramenta
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para aumentar os niveis de atividade fisica e melhora dos aspectos cognitivos. Além disso, o
uso desta ferramenta também mostrou-se como ferramenta na melhoria da socializagdo dos
sujeitos com PD.

Palavras-chave: realidade virtual; videogame; exercicio fisico.

ABSTRACT

The Exergames, active video games, have contributed not only to reduce sedentary lifestyles, but
also as a tool for rehabilitation. The literature has suggested, in physical activity field, that EXGs
have the potential to improve aspects related to physical fitness, in addition, special education
has also been the target of several studies reporting positive effects on physical conditioning
and cognitive aspects in people with disabilities. In 2018, Exergame Lab Brazil, EXG laboratory
of the School of Physical Education of the Federal University of Pelotas (ESEF/UFPel), began an
Extension project entitled: “GamePad: Exergames for inclusion and motivation in sport and leisure
for people with disabilities ”, which aims to develop physical activity programs for people with
disabilities. The aim of this study was to investigate, in a qualitative way, the potential of EXGs as
an educational tool for pPD. Furthermore, the study also describes the experiences of Exergame
Lab Brazil with the use of EXGs in this population during the transition from face-to-face prac-
tices, in the pre-pandemic period, to remote practices, in the pandemic period. Participaram
do estudo vinte e seis adultos, com idades entre 25 e 59 anos, as atividades realizadas ocorre-
ram inicialmente no Laboratdrio do projeto e posteriormente através de uma plataforma para
webconferéncias. A semi-structured questionnaire, self-answered by parents/guardians and
teachers' field diary on the social and motor aspects of the participating subjects, was used as
instruments. The results indicate that the EXG have the potential to be used as a tool to increase
levels of physical activity and cognitive aspects, in addition the use of this tool was also shown
to be a way to improve sociability among people with disabilities.

Keywords: virtual reality; videogame; physical exercise.

INTRODUCAO

Pessoas com deficiéncia (PD) tém sofrido ao longo dos anos com a exclusao social, o que
impacta diretamente na qualidade de vida e no aumento do sedentarismo (ALVES; DUARTE, 2011).
A busca por uma maior participa¢do na sociedade pode ser ampliada através de novas atividades
de inclusdo (RIMMER; MARQUES, 2012), diversificacdo e melhoria na acessibilidade, promocao de
atividades de lazer e criagao de politicas publicas de atividade fisicas e praticas esportivas para
as PD (BURGOS et al., 2009).

O aumento de oportunidades para PD pode proporcionar modificagdes importantes no
estilo de vida dessas pessoas, segundo Seron et al. (2012), reverbera beneficios diretamente
relacionados a saude, a destreza motora e a aquisicdo de independéncia. Portes (2011) sugere
gue, a partir de perspectivas inclusivas em ambitos educacionais, de turismo e lazer, e também
de promogdo da saude, o repertdério motor e as relagdes sociais possam ser ampliados e inten-
sificadas a partir das possibilidades de desenvolvimento da autonomia nas PD.

A Universidade possui um compromisso com este publico e um papel importante na socie-
dade. As acOes de extensdo, em conformidade com o ensino e a pesquisa, podem contribuir para
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devolver o conhecimento e proporcionar programas de atividade fisica, saude e lazer tornando
a sociedade mais inclusiva. A Escola Superior de Educacao Fisica (ESEF) da Universidade Federal
de Pelotas (UFPel), possui uma tradicdo em projetos de extensdo na area da atividade fisica e
saude. Destaca-se também alguns projetos voltados ao publico neurotipico. Além disso, em
2015 foi criado na ESEF, o Exergames Lab Brazil, um laboratério de videogames de movimento,
gue conta com recursos do Programa de Extensdo Universitdria (ProExt), e objetiva desenvol-
ver atividades de ensino, pesquisa e extensdo na drea da atividade fisica utilizando a realidade
virtual dos games como ferramenta.

Um dos projetos desenvolvidos pelo laboratério, é o projeto de extensdao “Gamepad: Exer-
games para inclusdo e motivacdo no esporte e lazer de pessoas com deficiéncia”. O projeto tem
como objetivo desenvolver um programa de atividade fisica para PD explorando a realidade virtual
dos EXGs como ferramenta. Sendo realizado uma vez por semana, por cerca de duas horas nas
dependéncias da ESEF/UFPel e tem monitoramento de graduandos do curso de Licenciatura e
Bacharelado em Educacao Fisica.

Os EXGSs, enquanto ferramenta para a promocao da satide vém sendo utilizados em variados
programas e com publicos distintos. Segundo Wuang et al. (2011), a realidade virtual interativa,
como exemplo, os videogames e os EXGs, podem fornecer uma gama maior de atividades e cena-
rios para os movimentos corporais, e podem ser definidos como um meio para uma interface
usuario-computador. Nela o usuario podera interagir com o cenario através de multiplos canais
sensoriais. Recentemente a realidade virtual interativa, os EXGs, tém sido proposta segundo Audi
et al. (2018) como ferramenta para reabilitagdo em criangas e adultos,tendo em vista a exigéncia
de esforgos fisicos semelhantes as atividades da vida diaria e por proporcionar um alto grau
de motivagdo durante sua utilizagdo. Chiu, Ada e Lee (2018) investigaram os efeitos do uso da
plataforma Wii Balance Board do Nintendo Wii® sobre a mobilidade e o equilibrio em criangas
com paralisia cerebral. Como resultados os pesquisadores concluiram que os EXGs utilizados tém
potencial para melhorar a forca e a mobilidade. Em outra pesquisa Anderson-Hanley, Tureck e
Schneiderman (2011) afirmaram que individuos com Transtorno do Espectro Autista que reali-
zaram sessdes com o “Dance Dance Revolution” (DDR), um EXG de danca, obtiveram melhoras
significativas para questdes comportamentais e cognitivas em comparagdao com o grupo controle.

Entretanto em 2020 o mundo inteiro foi acometido pela pandemia do novo coronavirus
(Covid-19) e diante deste cendrio pandémico muitas instituicbes encerraram as atividades presen-
ciais, incluindo a urpPel conforme foi divulgada em 13 de marco de 2020 pelo Comité Interno para
Acompanhamento da Evolucdo da Pandemia por Coronavirus. O compromisso com a extensao
universitaria e com esse publico, fez com que os integrantes do Exergames Lab Brazil se adap-
tassem as atividades de forma remota e que com todas as dificuldades, seguiram atendendo a
esse publico, por meio de aulas online, uma vez por semana por um periodo de uma hora.

Desta forma, o objetivo do presente estudo foi apresentar a experiéncia do Exergame Lab
Brazil no projeto de extensdo GamePad, investigando aspectos qualitativos do uso do EXG em
PD e transtornos, descrevendo aspectos relacionados as atividades fisicas e dificuldades na
educacdo inclusiva, em uma linha temporal que se inicia nas dependéncias da ESEF e se estende
até o ambiente virtual.

METODO

Este estudo possui caracteristica de uma pesquisa com abordagem qualitativa de cunho
exploratdria (SAMPIERE; COLLADO; LUCIO, 2013), na qual apresenta aspectos qualitativos de uma
determinada populagao, além disso também descreve as atividades desenvolvidas pelo projeto
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de extensdao GamePad. Assim, o método do estudo estd delineado em uma linha do tempo que
descreve aspectos qualitativos em um primeiro momento denominado “presencial”, realizado
no periodo pré-pandemia, e em um segundo momento aspectos descritivos sobre a experiéncia
do grupo de estudo denominado “remoto”, realizado no periodo da pandemia.

Apds a aprovacdo pelo Comité de Etica e Pesquisa em Seres Humanos da UFPel registrada
sob o nimero 3.798.199/2020, participaram do estudo vinte e seis individuos adultos com idades
entre 25 e 59 anos com as seguintes deficiéncias cognitivas e transtornos: Agenesia de Corpo
Caloso; Atraso no Desenvolvimento; Transtorno do Espectro Autismo; Deficiéncia Auditiva;
Deficiéncia Intelectual; Dislexia; Paralisia Cerebral; Sindrome de Rubinstein Taybi; Sindrome de
Cornélia de Lange; Sindrome de Down; Sindrome Epiléptica Idiopatica; e Deficiéncia Visual. Esses
sujeitos pertencem a Associacao de Pais e Amigos de Jovens e Adultos com Deficiéncia (APAJAD),
uma instituicdo que iniciou parceria com o Exergame Lab Brazil, para a realizacdo do GamePad.

Foi utilizado como critérios de inclusdao nesta pesquisa a participa¢do no projeto GamePad
e com as deficiéncias ja descritas. Foram excluidos dos resultados desta pesquisa participantes
que faltaram trés ou mais sessdes de EXGs no periodo presencial, pois devido ao pouco tempo de
intervencdo impossibilitou a observacdo de grandes mudancas no desenvolvimento motor e no
comportamento cognitivo. Somado a isto, participantes os quais 0s pais ndo aceitaram participar
da entrevista também foram excluidos. No periodo remoto foram excluidos os participantes que
nao participaram das videoconferéncias.

Para o momento presencial, foram utilizados uma entrevista semiestruturada e um diario de
campo como instrumentos de pesquisa. A entrevista foi desenvolvida para investigar a percep¢ao
de pais ou responsaveis em relacdo a participacdo dos sujeitos da pesquisa, com a utilizacdo dos
EXGS, bem como possiveis mudancas de atitude fora do ambiente da intervengdo. O didrio de
campo foi utilizado para descrever as atitudes e comportamentos dos participantes da pesquisa
com enfoque nos elementos do gameplay. Segundo Vaghetti et al. (2018), existem elementos
no ambiente virtual dos videogames que se relacionam com o engajamento do participante no
jogo, tais como: a narrativa, o feedback, o objetivo, a regra, o desafio, a imersdo e a interativi-
dade, e que influenciam o comportamento dos jogadores no ambiente virtual. Além disso, no
momento presencial foram utilizados trés consoles de videogames, com os respectivos games:
um Nintendo Wii U®, com o game “Mario Kart 8”; um Xbox 360® com Kinect, com os games
“Just Dance” e “Kinect Sports” e o Xbox One com Kinect, com o game “Shape Up”, além de um
projetor Marca Epson 3300 Lumens, uma TV Full HD, de 65 polegadas marca LG e raquetes de
ténis de mesa. Para o momento remoto, foi utilizado a plataforma de webconferéncia Google
Meet, para as aulas no ambiente remoto e utilizando EXGs online, através da transmissdo de
tela do jogo “Just Dance Now®”, disponivel na web, com as musicas que eles jogavam nas aulas
presenciais conforme relatado no trabalho de Bandeira et al. (2019), além disso também foram
utilizados alguns materiais domésticos como garrafas PET e cabos de vassouras para a realizacdo
dos exercicios fisicos propostos.

Em relagdao aos procedimentos no ambiente remoto, nos primeiros encontros para que 0s
alunos se habituassem com os professores e com o local utilizado o game que alguns membros
da APAJAD ja conheciam, os jogos da franquia da Nintendo, o “Mario Kart 8”. Embora este ndo
se caracteriza como EXG, sua jogabilidade é simulando a direcdo de um carro, exigindo pouco
esforgo fisico. As intervengbes foram ministradas pelos membros do Exergame Lab Brazil, estu-
dantes de Graduacdo e Pés-Graduacdo do curso de Educagdo Fisica da ESEF/UFPel.

Ap0ds periodo de adaptagao, os EXGs utilizados foram o “Just Dance Iv” e também o game
“Kinect Sports”, que possibilitaram que os alunos pudessem ter experiéncias motoras de dife-
rentes esportes. As principais modalidades trabalhadas foram o ténis de mesa, voleibol e boxe.
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Posteriormente, apds um periodo de familiarizagdo com ExGs foi inserido o game “Shape Up”,
gue possui uma pequena diferenca na Realidade Virtual do gameplay, pois o game utiliza o
sistema de realidade aumentada. A realidade aumentada é um espelho do ambiente fisico no
qual o jogador n3o utiliza um avatar para interagir com os elementos virtuais.

Sendo assim, criou-se uma metodologia para as atividades presenciais divididas em dois
momentos: Inicialmente jogava-se o “Just Dance”, para desinibir os alunos e fazer um aqueci-
mento para as seguintes atividades. E no segundo momento, foi trabalhado com o “Kinect Sports”
e, paralelamente, em diferentes salas, com o game “Shape up”. Como estes games permitem um
baixo nimero de jogadores, os sujeitos que ndo estavam jogando, ficavam de fora descansando,
observando os que estavam jogando. Ainda, no presencial, os pais e/ou responsaveis foram
convidados a realizar uma entrevista semiestruturada para investigar a percep¢ao em relagao
a participacdo no projeto de extensdo, bem como possiveis mudancas no comportamento dos
participantes fora do ambiente de intervencao.

No ultimo encontro presencial, foi realizado um encerramento com todos os integrantes do
projeto, no qual os pais e/ou responsaveis foram convidados a participar das atividades com
EXGS, para que pudessem experienciar com o ambiente virtual. Neste momento foi aplicado o
questionario, na forma de entrevista com os pais e/ou responsaveis, as quais foram gravadas e
posteriormente transcritas em bancos de dados. Os individuos entrevistados aceitaram participar
e assinaram o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), sobre os procedimentos da
pesquisa. As entrevistas foram realizadas em um ambiente reservado, garantindo o sigilo das
informacdes e toda aten¢do com o entrevistado.

Em setembro de 2020, o método de trabalho do GamePad precisou ser alterado devido
ao momento pandémico. As atividades passaram a ser realizadas em ambiente remoto. Desta
maneira alguns participantes nao puderam se fazer presente neste ambiente, devido a falta
de recursos financeiros para aquisi¢cao de equipamentos eletronicos e internet. Além disso, a
dificuldade de utilizar os recursos digitais por parte de pais e responsaveis também inviabilizou
a participacdo de alguns alunos. As atividades foram realizadas com uma média de oito alunos
por sessdo, acompanhados pelos seus pais e/ou responsaveis.

Devido ao isolamento, o contato com os participantes, no primeiro semestre de 2020, se
deu através do grupo de WhatsApp, em que se tinha contato apenas com os responsaveis dos
alunos, neste ambiente eram enviadas atividades fisicas. No decorrer das aulas foi observado
gue, tendo em vista que ndo havia um retorno pleno sobre o progresso dos participantes, foi
proposto a realizagcdo de encontros através de videochamada com todos os participantes do
projeto. Os primeiros quatro encontros foram realizados a fim de encontrar a plataforma de
videoconferéncia que proporcionasse a melhor experiéncia e de facil acesso a todos os alunos,
como também para entender o contexto e a limitagdo de cada participante.

Desta forma, a partir do dia 29 de setembro de 2020, iniciou-se os encontros virtuais do
projeto de forma sincrona, através da plataforma de videoconferéncia Google Meet. Os encontros
ocorreram as segundas-feiras em hordrio préximo do meio-dia com duracao de uma hora. Os
professores da semana foram definidos através das datas mensais e o calenddrio repassado a
APAJAD, para que membros do laboratdério pudessem ter a oportunidade de lidar com os partici-
pantes, estimulando o convivio dos mesmos com o laboratério em uma tentativa de reproduzir
da forma mais fidedigna possivel a experiéncia que o encontro presencial ofertava.

Nas atividades desenvolvidas no ano de 2020, por ser um ambiente novo para os partici-
pantes, e uma forma diferente para os colaboradores ministrarem o projeto, dois académicos
do laboratdrio junto com o orientador, aplicavam o plano de aula previamente organizadas a
qual consistiam em pequenas atividades ludicas que trabalhavam com mobilidade e habilidades

Expressa Extensdo. ISSN 2358-8195, v. 27, n. 1, p. 213-224, JAN-ABR, 2022.




VAGHETII, C. A. O. et al.

motoras fundamentais. Ao final de cada aula, foi perguntado aos alunos sobre o que sentiram
ao realizar as atividades propostas, o grau de dificuldade e quais atividades que eles gostariam
de realizar.

No ano de 2021, os encontros passaram a ser realizados por apenas um integrante do laboraté-
rio. Foram desenvolvidas diferentes tarefas para estimular a atividade fisica com os participantes
oferecendo praticas fisicas, tais como: alongamentos, brincadeiras e exercicios. Na medida que
os alunos foram apresentando melhoras no desenvolvimento das a¢ées, os professores imple-
mentaram um EXG online, através da transmissao de tela, do jogo “Just Dance Now®”, no qual
o gameplay do jogo consistia na capacidade do jogador em imitar a coreografia de um avatar.

Para a andlise dos dados da entrevista realizada no momento presencial, foi utilizada a catego-
rizagdo dos dados conforme a andlise de conteudo proposta por Bardin (2016). Para o ambiente
remoto foram realizadas apenas a descricdo da experiéncia do grupo, através dos planos de aula
e dificuldades encontradas.

RESULTADOS

O grupo percebeu que, tanto no periodo presencial quanto no periodo remoto, houve uma
melhora nas capacidades fisico-motoras e até mesmo comportamentais dos participantes. Esta
melhora foi percebida através das observagdes e também com as respostas do questionario
utilizado com os pais ou responsaveis.

No quadro 1, podem ser vistas as observagdes feitas pelos pesquisadores durante a interven-
¢do com os quatro exGs diferentes. O comportamento observado nos participantes da pesquisa
foi analisado tendo como base os elementos do gameplay.

Quadro 1 - EXGs utilizados na intervengdo: “Mario Kart 8”, “Just Dance”, “Kinect Sports” e “Shape
Up”, e os comportamentos observados nos participantes da pesquisa (n=26) com base nos elementos
do gameplay: os objetivos do jogo, as regras do jogo, a narrativa do jogo, o sistema de feedback, a
imersao, a interatividade realizada e os desafios proporcionados.

Games / Consoles

Mario Kart 8
Nintendo Wii U

Just Dance
Xbox 360 e One

Kinect Sports
Xbox 360

Shape Up
Xbox One

Vencer a corrida,
porém isto nado
fica claro, devido a

Imitar movimentos
de danga dos ava-
tares, objetivo é facil

Rebater a bolinha
para tentar marcar
pontos; objetivo

Relativamente fa-
cil de entender:
realizar corridas,

embaixo da agua,
cabeca para baixo

virtual diferente

publico assistindo

Objetivos quantidade de infor- | de entender simples saltos desviar ou
magdes virtuais rebater diferentes
objetos
Pouco claras para | Regras claras: joga- | Regras claras, as | Regras claras dentro
esse publico; dificul- | dores percebem que | mesmas do esporte | de cada mini-game
Regras dades para entender | pontuagdo depende [ ténis de mesa
o que fazer no game- | da coreografia
play
Corrida de carro ou | Danca, coreografia, | Ténis de mesa, oam- | Diversos mini-
moto em mundos | cada musica apre- | biente virtual é uma | games em RA: cor-
Narrativa imagindrios, pistas | senta um ambiente | mesa de ping pong e | rer, bater, saltar ou

desviar de objetos
virtuais
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Games / Consoles

Feedback

Muito pouco feed-
back visual sobre
erros ou acertos,
guantidade de obje-
tos virtuais dificulta o
jogador

Feedback visual ape-
nas para acertos do
jogador, “good” e
“perfect”; porém pu-
blico tem um dificul-
dades em entender

Fornece feedback
auditivo e visual so-
bre erros e acertos,
game exibe cenas
para erros e acer-
tos, enaltecendo o
acerto com diversas
musicas

Feedback visual
sobre pontuagdo e
acertos do jogador
“good” e “perfect”,
o0 ambiente de RA
visualizar os movi-
mentos

Imersao

Game com alta ca-
pacidade de imersdo
conseguiu engajar o
publico no ambiente
virtual, apesar das
dificuldades do game

Game com alta ca-
pacidade de imersdo
se usar a musica
conforme o gosto do
jogador

Game com alta ca-
pacidade de imersdo
devido ao aspecto
competicdo, carac-
teristica do esporte

Game fornece uma
imersdao com base
na RA; jogadores
gostaram de se ver
dentro do game

Interatividade

Interface com uso de
joysticks

Modos sing/ mult.
comp

Sem joysticks, per-
mite adaptar os
games aos cadei-
rantes

Modos sing/mult.
comp

Sem joysticks

Modos sing/ mult.
comp/ mult.coop

Sem joysticks

Modos sing/mult.
comp

Desafio

Desafio alto, exige ha-
bilidade de diregao,
quantidade excessiva
de elementos virtuais

Desafio alto, exige
rapidez para realizar
as coreografias,
porém ao alcance da
populagdo

Desafio alto, pois a
competicdo estimula
tanto o engajamento
qguanto a vontade de
vencer, proporcional
ao publico

Desafio alto, pois a
competi¢dao estim-
ula tanto o enga-
jamento quanto a
vontade de vencer,
proporcional ao pu-
blico

Sing.= single player, apenas um jogador; mult.= multiplayer, dois ou mais jogadores; mult.comp=
multiplayer, dois ou mais jogadores, um contra o outro, em competicdao; multi.coop= multiplayer, dois
ou mais jogadores jogando em cooperagao. Fonte: Autores

Esta sequéncia de utilizagdo dos games baseou-se nos elementos do gameplay (ERMI; MAYRA,
2005), 0s quais consistem em: regras, objetivos, imersdo, desafios, competicao, feedback, narra-
tiva, interatividade e representacao.

® Regras: compdem a estrutura na qual todo jogo é delimitado;

e Objetivo: relaciona-se com a meta que o jogador tem que atingir;

e Imersdo: é a capacidade da realidade virtual em atrair o jogador para o game;

e Desafio: é a dificuldade do game e também se relaciona com a faixa etdria;

e Competicdo: é o enfrentamento do jogador com outros jogadores reais ou virtuais;

e Feedback: é a retroalimentacdo do jogador durante o tempo de jogo, nele o jogador
recebe informacgdes sobre sua performance;

e Narrativa: € a histéria na qual o game se desenrola, ou seja, é a perspectiva na qual o
jogador ira ter sua experiéncia

e Interatividade: é a capacidade de manipulacdo que o usuario tem da realidade virtual a
qual estd imerso

® Representacdo: é o personagem no qual o usuario ocupa na narrativa do game, podendo
ser ele mesmo, no caso da realidade aumentada, ou podendo ser um avatar.

As regras e os objetivos possibilitaram que os participantes desenvolvessem questdes impor-
tantes como: a adequacao a limites, a cooperacao e a competi¢do. Ja o elemento imersao,
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provocou aos participantes maior interesse em realizar as atividades propostas pelos grupos e
maior engajamento na tarefa. Devido ao maior esforco para realizar a tarefa o desafio possibilitou
que alguns sujeitos desenvolvessem melhora na coordenagdao motora por realizar movimentos
diferentes de forma divertida. A competicdo de todos os elementos é o que mais se destaca,
pois embora os alunos estivessem competindo entre si, foi possivel observar maior esforco para
realizar bem a tarefa, além de oferecer um apoio para os outros participantes. Ao visualizarem
o feedback dos jogos, os alunos se sentiam mais motivados em realizar a tarefa, embora algu-
mas vezes eles ndo compreendessem de fato o que significava. A narrativa, a interatividade e a
representacao possibilitaram aos participantes da pesquisa focar mais na tarefa a ser executada,
uma vez que se sentiram fazer parte do jogo, tornando-se personagem dessas histérias.

As atividades presenciais utilizando os EXGs oportunizaram aos alunos, pais e professores da
APAJAD um novo contato com realidades digitais inclusivas e ativas, gerando uma nova percepcao
acerca das possibilidades oferecidas a esta populagao.

Vaghetti et al. (2022) utilizaram os EXGs como ferramenta para melhoria e manutengdo da
aptidao fisica de participantes do Gamepad, e através de questionarios respondido pelos pais
e/ou responsaveis, foram relatadas melhorias apenas na aptidao fisica, mas também no ambito
emocional e de convivéncia social dos participantes.

No ano de 2020, devido ao momento pandémico as atividades presenciais tiveram que ser
suspensas sendo necessario pensar e criar estratégias para manter vinculos com a comunidade
extensionista neste periodo. Embora o projeto Gamepad possua vinte e seis participantes, devido
a falta de recursos tecnolégicos nem todos puderam se fazer presentes nos encontros sincronos,
gue se deram inicio no segundo semestre de 2020 na plataforma de videoconferéncia Google
Meet, totalizando em vinte e trés encontros virtuais (Quadro 2) com duragao de uma hora, para
oito alunos da APAJAD acompanhados pelos seus responsdveis ou cuidadores.

Quadro 2 - Cronograma de atividades do Projeto de Extensao Gamepad no periodo remoto.

26Aulas Datas Conteudo trabalhado
01 28.09.2020 Coreografia de danga
02 05.10.2020 Variante do jogo morto e vivo
03 19.10.2020 Imite o mestre
04 26.10.2020 Imite o mestre
05 09.11.2020 Exercicio de equilibrio
06 23.11.2020 Variante do jogo morto e vivo
07 30.11.2020 Imite o mestre e variante do jogo morto e vivo
08 07.12.2020 Imite o mestre
09 14.12.2020 Imite o mestre e exercicio de cognicdo

Recesso de atividades

10 12.04.2021 Variante do jogo morto e vivo, imite o0 mestre e exercicio de cognicdo
11 19.04.2021 Imite o mestre, exercicio de equilibrio e for¢a

12 26.04.2021 Variante do jogo morto e vivo

13 03.05.2021 Coreografia de danca

14 10.05.2021 Variante do jogo morto e vivo + caga ao tesouro

15 17.05.2021 Atividades Ludicas de coordenagdo motora

16 31.05.2021 Atividade cognitiva e danga com EXGs

17 07.06.2021 Variante do jogo morto e vivo e danga com EXGs
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18 14.06.2021 Exercicio de equilibrio e forga e danga com EXGs

19 28.06.2021 Imite o mestre e danca com EXGs
Recesso de atividades

20 16.08.2021 Jogo do morto ou vivo e corrida estacionaria

21 23.08.2021 Imite o mestre e danga com EXGs

22 06.09.2021 Jogo do morto ou vivo e exercicios de equilibrio

23 13.09.2021 Danga com EXGs e montagem de coreografia

Fonte: Autores

Todas as aulas iniciavam-se com uma conversa para interagdo com os alunos e reforgar
os beneficios e importancia da pratica de atividades fisicas, pois segundo relatos dos alunos
e responsaveis, com o isolamento fisico ndo se sentiam motivados em realizar praticas fisicas
em casa. Pensando nisso, foram realizados alongamentos no inicio e ao final de cada aula, sob
a orientacdo dos professores, com o objetivo de ensina-los a realizar esta pratica em outros
momentos do dia-a-dia. Todos os contelddos abordados nos encontros sincronos eram previa-
mente planejados, abordando de atividades ludicas, iniciando com tarefas simples e conforme
a turma apresentasse facilidade na execucdo, passava a realizar acdes mais complexas.

Desta forma, nos primeiros nove encontros, que ocorreram em 2020, foram desenvolvidas
atividades com o objetivo de ambientacdo com a plataforma de videoconferéncia e com as
aulas remotas, visto que nem todos estavam habituados com o uso desta tecnologia e somado
a isto, o comportamento sedentdrio dos alunos também agravou a situagdo. Sendo assim, para
motiva-los na realizacdo desta pratica, durante os encontros sincronos além dos alongamentos,
foram realizadas brincadeiras, tais como: morto e vivo, imite o mestre e criacdo de coreografia
de danca, intercalando com exercicios de forca, equilibrio e atividades de cognicao.

Ao inicio do ano de 2021, observou-se melhora na realizacdo das tarefas propostas aos
alunos, pois estes ja possuiam facilidade em compreender os contetddos abordados nas aulas e
ja estavam mais familiarizados com a plataforma de videoconferéncia. Deste modo, passou-se
a elaborar tarefas mais complexas e/ou incluir mais de uma atividade durante a sessdo de aula.
Através dos feedbacks dos alunos, os quais relataram sentir falta de jogar EXGs, sobretudo o
jogo de danca, foi pensado em uma maneira de adaptar esta atividade em meio remoto. Entdo
nos ultimos quatro encontros do primeiro semestre, como pode ser visto no quadro 2, iniciou
a insercdo de EXGs através da transmissdo de tela do jogo “Just Dance Now” disponivel na
versdao web. Para esta atividade os alunos escolhiam a musica que queriam realizar a coreogra-
fia notando-se maior preferéncia por musicas que ja estavam habituados a jogar no presencial,
tais como: “Happy - Pharrell”; “Macarena - The Girty Team”; “Let Go - Disney”; “Love You Like
A Love Song - Selena Gomez”.

O questionario utilizado foi importante para investigar como o projeto estava se desenvol-
vendo sob o olhar dos pais e/ou responsaveis, que participaram de entrevistas. Assim foi possivel
descobrir, expectativas e mudancgas percebidas por estes responsdveis. Muitos responsaveis
demonstravam que desejavam que o projeto pudesse ajudar os participantes trazendo-os para
a pratica de atividade fisica, afastando-os de um sedentarismo ja estabelecido, melhorando sua
aptid3do fisica e coordenagdo motora, assim como também torna-los mais socialmente ativos.
Apds a intervencdo, os responsaveis relataram que os participantes demonstravam mais disposi-
¢do e animo na vida diaria, assim como uma grande satisfacdo em participar do projeto manifes-
tada no anseio de retornar novamente para atividades e em desejo de permanecer no ambiente.
A fala em questdo expressa a observagdo de um entrevistado: “Ele gosta muito desse projeto,
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nao queria ir embora, esquecia o hordrio de término da atividade”.

DISCUSSAO

Os resultados indicam que o projeto de extensdo atingiu os objetivos propostos, no qual um
programa de atividade fisica voltado para PD, produziu resultados significativos. Pois, através
deste os participantes se mostraram bastante motivados para a pratica de exercicio fisico. A
realidade virtual possibilita como caracteristica inerente uma alta imersao do usuario para com
a pratica, uma vez que se comunica com o participante de multiplas formas sensoriais. Através
da inser¢ao do jogador de forma visual e auditiva dentro de um mundo virtual onde a atividade
é realizada. E esta capacidade de imersdo, unida ao elemento de competi¢do que é natural ao
ato de jogar, esta diretamente ligada a alta capacidade motivacional dessa experiéncia (ERMI;
MAYRA, 2005), e este é um aspecto a ser destacado neste estudo, indicando um pioneirismo da
ESEF/UFPel nesta area.

A passagem as atividades presenciais para o remoto, embora com muita dificuldade por
parte dos pais e/ou responsaveis, foi realizada sem maiores problemas, observado com a baixa
capacidade dos equipamentos dos participantes. As adaptacdes feitas pelos professores permi-
tiram ndo sé que atividades diferentes das executadas previamente fossem inseridas na rotina,
mas também que atividades conhecidas pelos participantes fossem realizadas, como a pratica
da danca utilizando o “Just Dance Now”. Desta forma foi possivel manter o engajamento dos
participantes e dos responsdveis, conseguindo atingir os objetivos do projeto.

Durante os encontros presenciais no inicio do projeto, foi notado ndo somente o crescente
interesse dos participantes pelas atividades realizadas, mas também a familiaridade que foi
desenvolvida para com os professores e até mesmo entre os préprios participantes. Esse fato
corrobora com Audi, et al (2018), que identificou o aumento na motiva¢ao durante a pratica
tornando a experiéncia prazerosa e comprovando que praticas com EXGs podem ser utilizadas
para fins motivacionais e terapéuticos.

As caracteristicas de cada um foram observadas, e dessa forma foi possivel perceber as
dificuldades e vantagens que cada um possuia, assim como o aprimoramento motor e melhoria
da aptidao fisica que os participantes obtiveram.

Nao obtivemos nenhum aluno com deficiéncia visual total, apenas um sujeito com baixa visao,
com isso as atividades para ele foram as mesmas dos outros, pois essa dificuldade de visdo ndo
interferia ele para a realizagdo das propostas.

O distanciamento fisico, nas atividades remotas, contribuiu para perceber que o interesse
pelas atividades com EXGs ainda estava presente, que o afeto e o convivio social que se cons-
truiram ao longo do tempo ainda permaneciam. Esse interesse pela atividade fisica se tornou
algo genuino de cada participante, sendo um facilitador vital para a viabilidade do projeto no
formato digital. Viana e De Lira (2020), através de uma revisdo sistematica com meta-analise,
verificaram uma diminui¢ao nos niveis de ansiedade e depressdao em sujeitos que realizaram
alguma pratica de danca e/ou exercicio fisico com EXGs nos momentos de isolamento social.

Dentre os aspectos limitantes do projeto em formato remoto, as varidveis que se destacaram
foram a auséncia dos EXGs diretamente ofertados aos participantes e as relacdes comportamen-
tais e sociais entre os participantes e os professores que os encontros presenciais.

O projeto em si traz grandes beneficios para os seus participantes, e estes resultados podem
influenciar os outros a ter maior envolvimento com este publico, desenvolvendo mais jogos e
estruturas para este fim.
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CONCLUSAO

A utilizacdo de videogames de movimento, como os EXGs, tanto nas atividades presenciais
guanto nas atividades remotas, se mostrou uma atividade em potencial, para aumento nos
niveis de atividade fisica, melhora aspectos cognitivos dos participantes do projeto e também
uma atividade que proporcionou motivagao para a sua pratica.

Os aspectos positivos encontrados ndo foram apenas na atividade fisica realizada com a
realidade virtual dos games nos momentos presenciais, mas também nas atividades remotas.
Foi possivel perceber que a manutencdo do projeto de extensdo durante a pandemia foi funda-
mental para este publico no enfrentamento dos desafios das suas rotinas didrias. Percebe-se
também que o uso das midias digitais por parte dos pais e/ou responsaveis, foi um aspecto que
embora ndo tenham inviabilizado a participacdo do aluno nas aulas, foi realizado com extrema
dificuldade, em parte a utilizacdo do recurso, em parte por ndo possuir uma internet com velo-
cidade apropriada.

Além disso, destaca-se ainda a importancia do papel da Universidade publica e seu compro-
misso social, ja que através de um projeto de extensao proporcionou manter o vinculo com
a comunidade de forma remota durante os periodos de distanciamento e isolamento social,
como medida de seguranca publica. Dessa forma, sdo notérios os beneficios da utilizacdo dos
EXGS para fins sociais e de promocao de atividades fisicas, assim como oportunidade para novos
professores ampliarem seu repertério de ferramentas e métodos para a sua pratica.
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