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Resumo: 
Apontado como recurso positivo, o uso de exergames no ambiente educacional encontra-se 
normalmente restrito a utilização de aplicações comerciais ou ao complexo desenvolvimento de 
produtos que frequentemente não possui acompanhamento de profissionais especializados. Con-
tudo, a utilização de recursos tecnológicos acessíveis, como o ambiente de programação Scratch, 
possibilita que qualquer pessoa desenvolva um exergame simplificado, sem a necessidade de co-
nhecimentos avançados sobre programação e informática. O objetivo deste artigo é descrever os 
pressupostos teóricos de uma metodologia, apoiado nos conceitos construtivistas de Piaget, para 
propor que professores não programadores construam exergames adaptados às suas necessida-
des. A aplicação desta metodologia dar-se-á posteriormente em uma oficina, a qual se pretende 
envolver o professor na construção dos conceitos computacionais necessários para a atividade. 
Ao final, esperamos proporcionar autonomia suficiente ao professor para que possa expressar-se 
tecnologicamente, criando seus próprios exergames.
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Desarrollo de exergames por profesores no programadores: una 
metodología activa de aprendizaje para el ambiente scratch

Resumen
Apuntado como recurso positivo, el uso de exergames en el ambiente educativo se encuentra 
normalmente restringido al uso de aplicaciones comerciales o al complejo desarrollo de productos 
que no tiene acompañamiento de profesionales especializados. Sin embargo, la utilización de 
recursos tecnológicos accesibles, como el entorno de programación Scratch, permite a cualquier 
persona desarrollar un exergame simplificado, sin la necesidad de conocimientos avanzados sobre 
programación e informática. El objetivo de este artículo es describir los presupuestos teóricos 
de una metodología, apoyado en los conceptos constructivistas de Piaget, para proponer que 
profesores no programadores construyan exergames adaptados a sus necesidades. La aplicación 
de esta metodología se dará posteriormente en un taller, la cual se pretende involucrar al profesor 
en la construcción de los conceptos computacionales necesarios para la actividad. Al final, 
esperamos proporcionar autonomía al profesor para que pueda expresarse tecnológicamente, 
creando sus exergames.
Palabras clave: Exergames, Formación de profesores, Metodología activa.

Development of exergames by non-programming teachers: an active 
methodology of learning for the scratch environment

Abstract
Pointed as a positive resource, the use of exergames in the educational environment is usually 
restricted to the use of commercial applications, or to the complex and not always possible 
development of products by specialized professionals. However, using accessible technological 
resources such as the Scratch programming environment today enables anyone to develop 
a simplified exergame without the need for advanced programming and computer skills. The 
purpose of this article is to describe the theoretical assumptions of a methodology based on 
the constructivist concepts of Piaget, to propose that non-programmers construct their own 
exergames autonomously, adapted to their needs. The application of this methodology will be 
given later in a workshop, which intends to involve the teacher actively in the construction of 
the computational concepts necessary for the activity. At the end of this workshop, we hope 
to provide the teacher with sufficient autonomy so that he can express himself technologically, 
creating his own exergames.
Key words: Exergame, Teacher training, Active methodology.
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Introdução

De forma simplificada, exergames são qualquer tipo de videogames/interações mul-
timídia, que exigem do jogador movimentar-se fisicamente para jogar (OH; YANG, 
2010). Esta possibilidade de interação com a interface do jogo a partir de tecnologias 
que permitem o rastreio de movimentos do corpo do participante, retirou do videoga-
me o estigma de ser uma atividade exclusivamente sedentária, oferecendo uma ampla 
gama de aplicações nas áreas da saúde e educação. Neste sentido, autores apontam para 
a possibilidade de utilização dos exergames como alternativa ou complemento a prática 
de exercícios no âmbito da Educação Física curricular (FINCO et al., 2015), como ferra-
mentas de reabilitação, aprendizagem e intervenção motora (ANDERSON; ANNETT; 
BISCHOF, 2010), entre outros.

Entretanto, as práticas descritas na literatura invariavelmente estão restritas a utili-
zação de produtos comerciais, ou seja, jogos que foram concebidos para fins de entre-
tenimento. Isto remete a necessidades de adaptações de uso, que podem não ocorrer 
de forma simples. Jogos comerciais possuem reduzidas possibilidades de customização 
de suas variáveis, podendo levar muitas vezes a impossibilidade do professor seguir sua 
própria metodologia, ou ainda, impossibilitar o alcance de todos os objetivos inicial-
mente propostos para a atividade pedagógica a partir de seu uso.

Mesmo trazendo requisitos necessários para propor engajamento dos alunos (CHA-
PMAN, 2003), estes jogos comerciais exigem do profissional a necessidade de contor-
nar eventuais narrativas indesejadas, complexos sistemas de recompensas, desafios, es-
tados de vitória, combates, regulação do nível de exigência, entre outros elementos da 
mecânica de jogo que foi proposta exclusivamente para diversão, e que fogem do con-
trole, ou mesmo do interesse do profissional que pretende fazer uso daquele recurso.

Como alternativa, o desenvolvimento de produtos específicos remete constante-
mente ao problema da criação de jogos digitais, que por mais simples que possam ser 
os requisitos de uso, está normalmente associada à percepção de dificuldade em utilizar 
alguma linguagem de programação muito complexa. Também, a produção comercial en-
volve normalmente não um, mas diversos profissionais especializados para o seu desen-
volvimento, tornando esta, uma opção proibitiva na maioria dos casos, pelo alto custo e 
complexidade de implementação.

Uma terceira via surge a partir da utilização de ambientes de programação simpli-
ficados, baseados em interfaces gráficas. O ambiente de programação Scratch, que será 
utilizado nas oficinas, constitui-se de uma linguagem de programação visual acessível a 
todas as pessoas, e permite a criação de objetos interativos ricos em recursos de mídia 
(MARJI, 2014, p. 17). Ao oferecer conectividade facilitada com o sensor Kinect (contro-
le desenvolvido para o console de videogame Microsoft Xbox 360 ou One), este ambiente 
passa a permitir também o desenvolvimento de exergames de forma simplificada.

Alunos de todas as idades já fazem uso em atividades escolares, no ambiente Scratch 
ou similares, produzindo histórias animadas, jogos e simulações, no contexto de disci-
plinas como Matemática (ANDRADE; SILVA; OLIVEIRA, 2013), Computação (SCAI-
CO, 2012), produção textual (SILVA; MONTANÉ, 2016), entre outros. Igualmente, são 
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encontradas evidências da sua utilização no ensino superior como recurso inicial em 
diversos cursos ligados à informática e programação (MÉLO et al., 2011).

Ao propor o desenvolvimento de exergames pelos próprios professores, adaptados 
à sua realidade e sua metodologia de ensino, buscamos aproximar o professor, ain-
da resistente aos benefícios anteriormente citados, para o uso de exergames na prática 
educacional, pois esta será em última análise, a sua própria prática pedagógica, uti-
lizando um recurso que lhe permite expressar-se tecnologicamente, e que traz novas 
possibilidades educacionais. Também consideramos que os produtos, desenvolvidos 
pelos próprios professores, estarão em conformidade com a metodologia que professa 
com as expectativas do currículo que segue, e com as especificidades dos estudantes e 
ambientes nos os quais serão utilizados.

A escolha pelas ferramentas descritas nesta abordagem seguiu alguns pré-requisitos, 
que incluem a liberdade de produção que o ambiente oferece e os níveis reduzidos de 
conhecimentos necessários prévios em informática. A necessidade de aprender as es-
pecificidades necessárias para o uso do ambiente Scratch, as possibilidades e limitações 
da interação deste ambiente com o sensor Kinect e as possibilidades pedagógicas de 
utilização de exergames por professores que não possuem conhecimentos básicos em 
programação, nos conduziu a propor uma oficina de desenvolvimento de exergames, 
que iremos descrever neste artigo. A metodologia utilizada segue alguns dos pressupos-
tos já descritos na literatura por autores como Piaget (1977), Resnick (2007), e Marji 
(2014), e parte da proposta de um recurso pedagógico a ser descrito neste artigo, um 
jogo de tabuleiro. O objetivo passa a ser descrever uma metodologia que possibilite aos 
professores não programadores, expressarem-se tecnologicamente no desenvolvimento 
de exergames com o uso do ambiente Scratch.

Scratch

O ambiente de programação Scratch, foi proposto segundo Resnick (2007), a partir 
do conceito de pensamento computacional (Computational Thinking), ou um “conjunto 
de estratégias, habilidades e capacidades de desenhar sobre ideias do mundo da com-
putação, tais como abstração, depuração, problematização e decomposição”. As caracte-
rísticas desta linguagem de programação foram pensadas e desenvolvidas pelo Lifelong 
Kindergarten Group, grupo de pesquisa do MIT Media Lab, com o propósito de intro-
duzir a programação de maneira fácil e rápida às pessoas de todas as idades e que não 
possuem nenhum tipo de experiência no assunto (MALONEY et al. 2010).

Com base na metáfora de um jogo de blocos de encaixar, a construção do programa no 
ambiente Scratch se dá pela associação de blocos lógicos, os quais possuem um comando 
descrito em sua superfície e ao serem conectados constroem uma expressão. O desafio 
recai sobre a necessidade de aprender alguns conceitos específicos que tornam a simples 
indicação e uso deste ambiente e seus recursos, insuficiente para que a maioria dos profes-
sores o utilizem como uma ferramenta para a construção de jogos ou aplicativos. 

A associação com outros recursos tecnológicos tem se tornado bastante comum na 
comunidade de utilizadores do Scratch, e as possibilidades passam pela associação com 
mundos virtuais (Second Life e Opensim); pela associação com hardwares (Arduino), 



Desenvolvimento de exergames por professores não programadores  |  189  

largamente utilizado nos processos de automação por hardware e robótica educacional; 
associação com plataformas de redes sociais (Twitter), entre outras. Da mesma forma, 
a utilização de alguns softwares adicionais de distribuição gratuita, permitem a asso-
ciação com o sensor de movimento do videogame Microsoft Xbox nas versões 360 ou 
One (HOWELL, 2012), possibilitando desenvolver a partir de sua plataforma exergames 
personalizados.

Aprendizagem

Toda a obra de Piaget pode ser entendida como a procura de resposta para uma per-
gunta: “Como um sujeito passa de um conhecimento mais simples a um conhecimento 
mais complexo?” (BECKER, 2012, p. 71). Nesta abordagem, a aprendizagem pode ser 
definida como a construção de novidades por meio da relação entre o já sabido e o novo.

Becker (2011, p. 35) afirma que Piaget buscava nos conceitos de assimilação e acomo-
dação de estruturas operatórias, “a explicação desta construção inventiva”, destas novi-
dades. Neste sentido, a assimilação consiste na incorporação de elementos novos a uma 
estrutura já existente, e a acomodação refere-se às transformações sofridas pela estrutu-
ra para incorporar os novos elementos. O conceito de estruturas remete a organização 
ou reorganização dos raciocínios/conhecimentos que o sujeito possui, os quais podem 
ser adquiridos por descoberta, ou criados pelo próprio sujeito.

Para o autor, o ponto de partida é uma novidade que faça sentido e seja capaz de 
causar um desequilíbrio nas estruturas operatórias já existentes no sujeito. Ao buscar 
novamente o equilíbrio, a partir de movimentos de assimilação e a acomodação em seus 
sistemas de significação, seus sistemas lógicos, o aprendiz pode realizar a abstração refle-
xiva, ou a tomada de consciência necessária à generalização do conceito. Com o aumen-
to das generalizações, logo, o aumento da extensão do conceito, aumenta a compreensão, 
possibilitando a transposição do conhecimento a outras situações. A este movimento de 
equilibração entre a assimilação e a acomodação, Piaget denominou adaptação.

Marques (2008, p. 21) afirma que “as estruturas já construídas anteriormente garan-
tem a continuidade, mas elas são reformuladas, em função de novas assimilações”. Na 
concepção construtivista, o importante “é a capacidade do sujeito de estabelecer rela-
ções entre o novo e o velho, a capacidade para assimilar o novo e acomodar, ou seja, 
transformar o velho, produzindo sínteses indefinidamente renovadas”. Portanto, “uma 
aprendizagem não parte jamais do zero” (PIAGET; GRÉCO, 1974, p. 69). Pressupõe-se 
que novas informações, desafios ou novidades, sejam relacionados aos conhecimentos 
que o aluno já possui, gerando condições para que se construam novos conhecimentos. 
E nesta perspectiva a função do professor é “inventar situações experimentais para faci-
litar a invenção de seu aluno” (Becker, 2003, p.13).

Piaget e Gréco (1974, p. 52-54), também distinguem dois tipos de aprendizagem: no 
sentido restrito (stricto sensu), “só falaríamos de aprendizagem na medida em que um 
resultado (conhecimento ou atuação) é adquirido em função da experiência”. A apren-
dizagem no sentido amplo (lato sensu) refere-se à união das aprendizagens stricto sensu 
com os processos de equilibração. “Trata-se nesse caso de compreensões graduais e não 
mais imediatas, mas tais que o confronto de duas afirmações a e b [...] dá lugar a um 
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resultado novo c”. Este resultado alcançado, c, é proveniente do fato de que uma contra-
dição entre a e b foi levantada, enquanto, até então não tinha sido percebida ou não pode 
ser ultrapassada.

Trazendo para o contexto da oficina descrita neste trabalho, o participante atinge 
uma aprendizagem stricto sensu quando ele reconhece e consegue construir as ativida-
des iniciais que são ensinadas. A aprendizagem lato senso ocorre quando se consegue 
construir qualquer atividade, por mais desconhecida que seja (mesmo que possa, é claro, 
conter alguns erros). Esta perspectiva, que se refere ao próprio processo de letramento, 
é que procuramos para uma oficina de construção de exergames.

Jogo de Tabuleiro

O ponto inicial desta proposta é o jogo de tabuleiro, construído pelo autor do projeto 
especificamente para esta oficina, utilizamos um material emborrachado (emborracha-
do vinil acetílico – E.V.A.), recortado em formato similar aos blocos de programação 
que encontramos no ambiente Scratch. Também foram confeccionados três tabuleiros 
impressos em papel contendo desafios diferentes, um conjunto de cartas que permite a 
inserção de variáveis aos blocos de programação, e um personagem.

A atividade engloba quatro desafios de movimentação do personagem pelo tabuleiro 
do jogo, a partir da construção de um comando (programação) formado pela combina-
ção destes blocos em E.V.A. pelos jogadores. Ao mesmo tempo que buscamos nesta sim-
plicidade de apresentação, que ela faça sentido para todos os participantes independente 
do conhecimento prévio dos mesmos, buscamos também reconstruir parte da vivência 
de uso do ambiente Scratch em um formato físico.

Por meio destes desafios, novos elementos e situações surgem, procurando causar 
os desequilíbrios necessários a reconstrução de algumas das estruturas prévias dos sis-
temas de significado dos participantes. Esta experiência envolve além dos conceitos de 
programação por blocos e da interface (específicos do Scratch), a construção de cenários, 
personagens, narrativas de jogos, elementos de colaboração e competição, entre outras 
possibilidades (Figura 1):

Figura 1. Jogo de tabuleiro desenvolvido pelo autor
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O primeiro desafio proposto para a atividade consiste em guiar o personagem em 
linha reta por 8 casas até alcançar o ponto “X”, indicado no tabuleiro. Para isto, o jogador 
deve posicionar o bloco lógico “Quando executar”, um evento, que indica que a ação 
encaixada neste bloco será realizada pelo personagem. Logo abaixo, o jogador encaixa 
o bloco lógico “Andar”, a ação, e insere a carta de variáveis contendo o número “8”, indi-
cando que o personagem deve andar oito casas no tabuleiro. 

Becker (2012, p. 37) afirma que para conseguir êxito na construção de estruturas:

o sujeito tem que se apropriar de suas ações; primeiramente de seus esquemas, 
depois das coordenações de seus esquemas ou coordenações de suas ações; mais 
adiante dos subsistemas de esquemas, assimilando-os uns aos outros. É esse o ca-
minho da formação de estruturas lógico-matemáticas com as quais poderá apro-
priar-se dos conhecimentos da ciência lógica e da ciência matemática e, mais tarde, 
fazer lógica, matemática ou qualquer outra ciência.

No contexto desta atividade, ao agir sobre os elementos físicos do jogo para solucio-
nar os problemas dispostos no tabuleiro, é necessário que o professor realize determina-
das abstrações acerca da coordenação de suas ações, ou seja, aproprie-se de suas ações. É 
a coordenação de estruturas de ação para Piaget (BECKER, 2011, p. 51), a chave para a 
aprendizagem. À medida em que os processos de assimilação das novidades apresenta-
das pelos desafios propostos no jogo geram desequilíbrio, isto é, trazem problemas que 
precisam ser resolvidos pelos participantes, as aquisições são conservadas como com-
plexas organizações, exigindo que o jogador se adapte a estas novidades, alternando ou 
construindo novas estruturas de assimilação.

Ainda, o autor afirma ser “impossível tratar da aprendizagem sem tratar dos esque-
mas” (BECKER, 2011, p. 59). Os esquemas constituem a condição de possibilidade (con-
dição necessária) de toda a aprendizagem stricto sensu, e o processo de construção de 
novos esquemas e de sua coordenação é o próprio processo de equilibração, ou seja, o 
processo de aprendizagem lato senso.

Os blocos de programação construídos para esta atividade (Figura 2), constituem 
propositalmente uma aproximação do formato dos blocos de programação que envol-
vem a atividade também no ambiente digital. É a partir da manipulação física destes 
blocos, na tentativa de encaixá-los de uma forma que faça sentido, que leva o sujeito a 
abstrair, inicialmente de forma empírica (BECKER, 2012, p. 35-36), apoiando-se “sobre 
observáveis dos objetos e das ações nas suas características materiais”, ou seja, sobre o 
formato de encaixe das peças, as expressões descritas e as variáveis que ele pode selecio-
nar nos blocos de programação que compõe a atividade.

Posteriormente, os jogadores irão retirar desta interação com os blocos de programa-
ção, não suas características empíricas (encaixe, expressões, variáveis), mas o que Piaget 
chama de pseudoempíricas (BECKER, 2012 p. 36), ou as características “que o sujeito 
colocou neles – quando o sujeito descobre, nos objetos, propriedades introduzidas neles 
por sua atividade”, tais como a capacidade de criar um comando para fazer o persona-
gem avançar quatro casas à frente, e girar para a esquerda, e repetir este comando três 
vezes para atingir o objetivo. Destas interações, resultam as possibilidades de associação 
entre os blocos, para formar comandos iniciais.
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Figura 2. Blocos de programação

A abstração reflexionante refletida (BECKER, 2012, p. 36), é uma abstração que se 
transformou por tomada de consciência. “É essa tomada de consciência que faz surgir 
os conceitos, sem os quais não podemos pensar; eles são a condição de possibilidade 
do nosso pensar”. É a partir da elaboração destes conceitos no sujeito, e que não pode 
ser “transmitido”, mas deve ser construído pelo processo de aprendizagem, que o leva a 
desenvolver ou inventar os novos programas, os novos desafios, mesmo que não tenham 
sido ensinados previamente para ele.

Toda a ação do sujeito sobre a organização dos blocos de programação busca um 
objetivo, que pode resultar em êxito ou fracasso, mas que são constatações conscientes. 
“A busca do motivo do fracasso leva o sujeito a tomar consciência das regiões mais cen-
trais da ação” (BECKER, 2011, p. 165). Após verificar no objeto um resultado frustrado, 
o sujeito vai buscar saber no que o esquema não se adaptou ao objeto, procurando fazer 
as devidas correções.

Para a dinâmica do tabuleiro, foram desenvolvidos dois conjuntos idênticos de co-
mandos semelhantes ao formato encontrado no ambiente Scratch, e elaborados quatro 
desafios de complexidade crescente. A dinâmica inicia dividindo-se o número de parti-
cipantes (proposto para dez participantes) entre dois grupos que competem entre si, ao 
mesmo tempo em que seus integrantes colaboram uns com os outros dentro do grupo, 
para tentar solucionar o mais rápido possível as atividades.

Estas atividades consistem em fazer o personagem sair do ponto inicial indicado por 
uma flecha, seguir a trilha demarcada em amarelo nos tabuleiros, e a partir do segundo 
desafio, acionar o brinquedo “osso” caso cruze por uma letra “A”, ou ainda acionar o 
brinquedo “galinha” caso a letra seja um “B”. Ambos os brinquedos possuem uma letra 
associada e um apito, e ganha a prova o grupo que acionar primeiro este apito de forma 
correta. O código construído também deve estar descrito corretamente, caso contrário 
a equipe perde o ponto.

Uma alternativa a utilização dos tabuleiros (Figura 3) surge ao se propor utilizar a 
própria marcação do piso (lajotas) como cenário, sendo que um dos participantes do 
grupo incorpora o “Robô”, personagem fictício da dinâmica, e somente poderá seguir os 
passos ditados por um outro participante que lê o “software” construído pelo restante do 
grupo, unindo os comandos e variáveis em E.V.A. para solucionar o desafio. Assim como 
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no ambiente Scratch, as peças do jogo possuem um encaixe específico, e somente podem 
ser unidas se a construção lógica estiver correta.

Figura 3. Tabuleiro impresso para a atividade

Além de introduzir os conceitos computacionais iniciais e a lógica de construção 
dos códigos de programação contida no ambiente Scratch, esta dinâmica proporciona o 
debate acerca de vários pontos que permeiam a construção dos jogos na oficina propos-
ta, tais como conceitos de competição e colaboração, construção de narrativas digitais, 
jogos cognitivos, didática escolar, games, entre outros.

Proposta de Oficina

O objetivo proposto para esta oficina consiste em que o participante apresente ao 
final do período um produto finalizado, construído de forma autônoma, de acordo com 
suas necessidades e metodologias próprias. Organizado inicialmente para dez encontros 
com duração de quatro horas cada, reservamos os quatro encontros iniciais para tratar 
dos recursos necessários para a aprendizagem do ambiente Scratch, sendo um período 
comum a todos os participantes. Os seis encontros seguintes são para que os professores 
iniciem seus projetos individuais, desenvolvam, testem, tirem dúvidas, compartilhem e 
contribuam nos processos dos demais colegas envolvidos nas atividades.

Desta forma, os recursos utilizados nos encontros estão divididos da seguinte 
maneira:

Quadro 1. Organização dos conteúdos da oficina.

1º Encontro

- Exposição inicial do que trata a formação
- Dinâmica utilizando o jogo de tabuleiro
- Explorar o ambiente Estudio Code
- Explorar a biblioteca Scratch

2º e 3º Encontro - Primeiros passos utilizando Scratch
4º Encontro - Interatividade com o sensor Kinect

Demais Encontros
- Dedicado aos projetos individuais
- Socialização das atividades com os demais colegas
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De forma a complementar a dinâmica do jogo de tabuleiro, faz parte do primeiro en-
contro a proposta de utilização de jogos educacionais digitais que possuem o propósito 
de promover a aprendizagem de estruturas de programação, tais como o Estúdio Code 
(VARGAS, 2016). Também é previsto para o primeiro encontro, a exploração do recurso 
de biblioteca do ambiente Scratch, um repositório de aplicações e jogos desenvolvidos 
e publicados por outros utilizadores. A ferramenta possibilita acessar aos códigos uti-
lizados para o desenvolvimento destas aplicações compartilhadas, permitido ao aluno 
copiar e adaptar para seu projeto algum recurso que julga interessante, ou ainda através 
da funcionalidade chamada Remix presente no próprio ambiente, copiar integralmente 
a atividade e adaptá-la para seu propósito.

O segundo e terceiro encontros envolvem os participantes nos primeiros passos utili-
zando o ambiente Scratch. Buscamos neste momento estabelecer relações entre a interfa-
ce e as atividades experienciadas no jogo de tabuleiro, com o que é apresentado pelo am-
biente digital Scratch, sendo a transposição dos conhecimentos facilitada nesta proposta 
pela semelhança na estrutura de construção dos dois ambientes. Para isso, selecionamos 
um total de seis atividades básicas (MARJI, 2014) que buscam aplicar de forma prática 
todos os blocos de programação disponíveis na interface do ambiente, além da inserção 
de personagens e as possibilidades de movimentação, cenários, transições entre telas, 
uso de comandos básicos (condicionais, movimento, eventos, operadores e variáveis), a 
inserção de sistemas de pontuação e colisões.

O quarto encontro aborda as características e possibilidades de interação com a in-
terface do jogo a partir do sensor Kinect. Para esta etapa, algumas atividades básicas 
detalham a instalação dos recursos necessários (drivers e adaptador a serem instalados 
no PC), bem como, o detalhamento dos pontos físicos do corpo humano que podem ser 
capturados pelo sensor Kinect e transferidos para a interface do ambiente Scratch por 
meio de um sistema de coordenadas (“X” e “Y”), além de abordar algumas das técnicas 
já utilizadas em games comerciais para a interatividade entre o jogador e a tela do pro-
duto desenvolvido.

Ao final do quarto encontro, propomos aos participantes o desenvolvimento de um 
documento de registro das atividades e objetivos propostos, que chamaremos de Game 
Design Document (MOTTA; TRIGUEIRO JUNIOR, 2013), ou GDD. Neste documento 
deve constar o objetivo do exergame que o participante pretende desenvolver, os elemen-
tos que farão parte da interface, os recursos necessários, e a mecânica de jogo (como será 
esta experiência para o aluno), levando em consideração que todos estes dados devem 
estar baseados em um problema, uma questão norteadora. Como recursos de apoio, a 
oficina disponibiliza aos participantes um site com a descrição de todos os recursos utili-
zados na oficina, além de links para vídeos tutoriais e materiais de apoio.

Resnick (2007), propõe o ensino do ambiente Scratch a partir de uma metodologia 
em forma de espiral (Figura 4), na qual os utilizadores imaginam o que querem produ-
zir, criam um projeto com base nas suas ideias, experimentam suas criações, partilham 
suas ideias e criações com outros utilizadores, e reflitam sobre as suas experiências. Isto 
tudo os levam a imaginar novas ideias e novos projetos:
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Figura 4. Método de ensino proposto por Resnick (2007), baseado na teoria do pensamento computacional.

Estes conceitos também irão guiar os procedimentos metodológicos da oficina a par-
tir do sexto encontro, quando iniciam as atividades individuais. Assim, o conceito de 
“Imaginação”, primeira etapa na construção do produto nesta oficina, deve abarcar não 
somente a forma e o conteúdo que se pretende trabalhar, mas a forma como este produto 
deverá ser utilizado pelos alunos. Após criar as primeiras versões, experimentar e com-
partilhar com os colegas da oficina, o autor do produto irá refletir e voltar a imaginar, 
em um nível mais alto, com alterações, adaptações, melhoramentos que podem tornar 
a experiência mais interessante para o seu propósito. Julgamos que o compartilhamen-
to destas informações entre os colegas pode fazer com que reflitam sobre os próprios 
produtos que estão desenvolvendo, bem como, contribuam com os colegas, apontando 
melhorias e soluções de forma colaborativa para o resultado da oficina.

Considerações finais

Buscamos delimitar a proposta de uma metodologia de ensino, embasada em con-
ceitos teóricos construtivistas, que seja capaz de proporcionar aos professores de outras 
áreas do conhecimento, que não ligadas à área de programação ou informática, a possibi-
lidade de se expressar tecnologicamente produzindo um exergame específico, projetado 
para seu contexto de uso. A proposta justifica-se pela grande quantidade de publicações 
com resultados positivos acerca da utilização de exergames nas áreas de saúde e educa-
ção, mas também, pelo fato de que estas propostas incluírem a utilização de recursos 
comerciais, exigindo uma nem sempre viável adaptação da metodologia ao produto; ou 
ainda, a utilização de produtos desenvolvidos por profissionais, o que também apresenta 
dificuldades tais como a complexidade dos conhecimentos específicos necessários ou o 
alto custo de implementação, que por vezes inviabiliza o projeto.

Para validação da proposta, será realizado posteriormente um programa piloto de 
intervenção junto à professores de tecnologia educacional de nível fundamental, da pre-
feitura municipal de Florianópolis, o qual irá compor uma versão final da metodologia. 
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Será avaliado se as ações relatadas acima são suficientes para engajar os participantes 
no desenvolvimento de um produto finalizado de sua escolha, e possível de ser aplica-
do a sua realidade. Neste contexto, o papel do professor que está aplicando a oficina é 
de “criar um sistema de relações que desafie a atividade do aluno a criar o novo, o não 
existente ainda” (BECKER, 2012 p.196). No momento em que o participante necessita 
apropriar-se de conceitos computacionais suficientes, não para reprisar a construção de 
um dos exemplos discutidos durante a oficina, mas sim, transpondo os conceitos que 
construiu, desenvolvendo um produto novo, comprovaremos o êxito da proposta. Dado 
a complexidade em se propor e construir este novo produto, somente uma postura ativa 
do participante da oficina, será capaz de indicar as ações necessárias, os problemas a 
serem resolvidos, e a buscar soluções por meio de uma ação consciente.

Por fim, indicamos que estudos futuros sobre aplicabilidade desta metodologia pos-
sam ser realizados com profissionais de diferentes áreas, tais como matemática, portu-
guês, letramento, fisioterapia e educação física.
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