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1. INTRODUCAO

Exergames, ou videogames ativos, sdo jogos de videogame que, através de
sua interface tecnoldgica, possibilitam comunicacdo gestual entre o jogador e o
console (PERUSEK et al., 2014). Exemplos de consoles ja consolidados no
mercado sd@o o Nintendo Wii®, que utiliza acelerdbmetros para captar a
movimentacdo dos jogadores (NESTERIUK, 2007), e o Xbox 360®, que através
do equipamento Kinect® funciona como uma camera que capta 0s movimentos
do jogador (TANJI, 2014).

A problemética do sedentarismo tem sido muito debatida atualmente, e um
dos fatores associados a ela € o tempo de tela (screen time) sedentario, que € o
tempo gasto em frente & televisdo e/ou computador, ambas atividades
sedentarias (BABIC et al., 2016). Os exergames possuem altos niveis de
engajamento e imersdo, assim como outras atividades de tela, porém, ao exigir
movimentacdo corporal, sua pratica caracteriza-se como tempo de tela ativo
(LAMBOGLIA et al., 2014), entrando como aliado para aumentar os niveis de
atividade fisica de diversas populacées (GOMES et al., 2015). Ja esta claro na
literatura que através de sua pratica é possivel atingir niveis moderados de
atividade fisica, de acordo com as recomendacdes do American College of Sports
Medicine (ACSM) (NAUGLE et al., 2014; MIYACHI et al., 2010; LANNINGHAM-
FOSTER et al., 2009).

Sabendo destes beneficios e interessado em fomentar esta pratica, o grupo
de pesquisas e extensdo Exergame Lab Brazil, da Escola Superior de Educacao
Fisica (ESEF) da Universidade Federal de Pelotas (UFPEL) promove
quinzenalmente a GAMEJAM, evento de cunho extensionista que possibilita a
comunidade experimentar diversos tipos de exergame e incentivar a pratica
enfatizando seus beneficios para a salde, além do alto nivel de imersédo e
entretenimento. O objetivo deste trabalho é descrever o processo de realizacao
deste evento.

2. METODOLOGIA

As GAMEJAMS sao realizadas quinzenalmente pelos professores,
bolsistas PROEXT e voluntarios do grupo Exergame Lab Brazil, nas
dependéncias da ESEF-UFPEL. E utilizada uma estrutura com retroprojetor, caixa
de som e um console. O grupo possui 0s consoles Nintendo Wii® e Xbox 360®.
Em cada edicdo do evento é selecionado um jogo ou varios jogos de um tema
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especifico para serem exibidos e experimentados pelo publico presente. O evento
é aberto a toda a comunidade.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

A realizacdo destes eventos quinzenais tem proporcionado a comunidade a
oportunidade de conhecer os exergames e saber de seus beneficios. Também
oferece apoio & comunidade académica, principalmente alunos dos cursos de
Educacao Fisica e de outros cursos da area da saude, que comegcam a enxergar
esta forma de jogo como uma alternativa para a manutencdo da saulde,
reabilitacdo e inclusdo. Aos organizadores, além da experiéncia de organizacéo
de eventos extensionistas, ainda ha a experiéncia com o0s jogos, que leva a novas
possibilidades de aplicacéo e temas de pesquisa.

4. CONCLUSOES

Conclui-se que as GAMEJAMS sao eventos extensionistas com excelente
adesdo da comunidade e que oferecem, além do entretenimento e conhecimento
sobre os beneficios da prética, inclusdo e material para novas pesquisas na area.
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