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RESUMO

AGATI, Salvador Sergi. Jogo Sério Educativo como Estratégia de Promog¢do de Vida
Saudavel e Prevengdo da Obesidade Infanto-Juvenil. 2018. 206 p. Dissertagdo (Mestrado
em Computagdo Aplicada — Area: Processamento Grafico). Universidade do Estado de Santa
Catarina. Programa de Pds-Graduacdo em Computacdo Aplicada, Joinville, 2018.

A urbanizagdo, os habitos de vida contemporaneos e a crescente industrializagdo dos alimentos
tém mudado o foco da preocupacdo da desnutricdo para a obesidade, sendo esta atualmente
considerada uma pandemia e problema de saude publica. A obesidade é caracterizada pelo
acumulo excessivo de gordura corporal e decorre de um resultado positivo no balanco
energético. Criancas e adolescentes obesos tém maior probabilidade de se tornarem adultos
obesos. Por ser a escola um local de intenso convivio social e propicio para atividades
educativas, intervencdes nos habitos de vida devem se iniciar o mais precocemente possivel
neste ambiente. O publico infanto-juvenil j& se envolve e se habitua com novas tecnologias
desde a tenra idade, demandando cada vez mais midias interativas como forma de
entretenimento e também de aprendizagem. Jogos sérios (JS) sdo jogos criados desde seu inicio
com finalidades educativas, de treinamento ou de mudanca de comportamento. Em um
mapeamento sistematico realizado, os jogos sérios encontrados ndo contemplavam totalmente
as trés dimensdes da Triade de Prevencdo da Obesidade (TPO): ingestdo alimentar, habitos de
vida e atividade fisica. Diante do exposto, 0 objetivo deste trabalho foi desenvolver um JS como
estratégia de promoc¢do da vida saudavel e prevencdo da obesidade infanto-juvenil. O JS
proposto desenvolveu conhecimentos relativos a todas as dimensdes da TPO. Foi desenvolvido
com um level design e uma fundamentacgdo técnica dos contetdos que, de forma qualitativa,
devem ser apropriados pelo jogador visando melhorar sua percepcao da TPO. Os contetdos sdo
articulados com habilidades e atitudes requeridas pelo jogo na promocao de uma competéncia
efetiva para a prevencdo da obesidade. O JS foi avaliado por 122 atores envolvidos no processo,
incluindo a equipe técnica de desenvolvimento (ETDs, cientistas da computacao), 0s usuarios
finais entendidos (UFEs, nutricionistas e eduadores fisicos) e os usudrios finais aprendizes
(UFAs, estudantes do ensino fundamental). Foi criado um Teste de Conhecimento (TC) para a
avaliacdo do conhecimento e nivel de confianga nas respostas antes e depois do jogo. Com essas
avaliacdes foram criados o indice de Variacdo de Acertos (IVA) e o indice de Variacio de
Confianca (I\VVC). Para a avaliagdo da utilidade do protdtipo, foi utilizado um instrumento de
avaliacdo denominado SEU-Q. O SEU-Q resultou em uma avaliacdo meédia de 5,48+0,39 (em
uma escala de 1 a 7). Os IVA e o IVC médios, para cada um dos atores, foram positivos apds
uma Unica sessdo do jogo, resultando em IVA=33,75+0,09% e IVC=30,88+0,14% para 0S
ETDs; IVA=6,94+0,10% e IVC=7,58+0,07% para os UFEs de Nutricdo; IVA=8,33+0,15% e
IVC=9,06+0,10% para os UFAs e; IVA=14,63%0,13% e IVC=18,10+0,12% para os UFEs de
Educacao Fisica. Constatou-se que a utilidade do JS teve uma avaliacdo acima do valor médio
no SEU-Q e IVA e IVC médios positivos, para ETDs, UFEs e UFAs, indicando que o jogo foi
considerado util pelos profissionais da area e efetivo junto a criangas e adolescentes.

Palavras-chave: Jogos Seérios. Prevengdo. Obesidade. Criancas. Adolescéncia. Game

design.



ABSTRACT

The urbanization, contemporary living habits, and increasing food industrialization have shifted
the focus from malnutrition to obesity, which is now considered a pandemic and a public health
problem. Obesity is characterized by excessive accumulation of body fat and results from a
positive energy balance. Obese children and adolescents are more likely to become obese
adults. Because school is a place of intense social interaction and conducive to educational
activities, interventions in life habits should start as early as possible in this environment.
Children and adolescents are already involved and have become to new technologies since the
young age, demanding more interactive media as a form of entertainment and also learning.
Serious games (SG) are games created from the beginning for educational, training or behavior
change purposes. In a systematic literature mapping SG found did not fully addressed the
dimensions of the Obesity Prevention Triad (OPT): food intake, lifestyle, and physical activity.
Therefore, the objective of this work was to develop a SG as a strategy to promote healthy
living and prevent childhood and juvenile obesity. The proposed SG has included knowledge
regarding all dimensions of the TPO. It was developed with a level design and technical basis
of the contents that, in a qualitative way, should be learnt by the player in order to improve his
perception of the TPO. The contents are articulated with the skills and attitudes required by the
game in the promotion of an effective competence for the prevention of obesity. The SG was
evaluated by 122 actors involved in the process, including the technical development team
(TDTs, computer scientists), end-users specialists (EUSs, nutritionists and physical educators)
and end-users apprentices (EUASs, students). A Knowledge Test (KT) was created to evaluate
the knowledge and level of confidence in the answers before and after the game. With these
evaluations, the Index of correct Answers Variation of Accounts (IAV) and the Index of
Confidence Variation (ICV) were created. For the evaluation of the utility of the prototype, an
instrument called SEU-Q was used. SEU-Q resulted in an average assessment of 5.48 + 0.39
(on a scale of 1 to 7). The average IAV and ICV for each of the actors were positive after a
single session of the game, resulting in IAV=33.75 £ 0.09% and ICV = 30.88 £ 0.14% for the
TDTs; IAV =6.94 £ 0.10% and ICV = 7.58 + 0.07% for Nutrition EUSs; IAV = 8.33 + 0.15%
and ICV = 9.06 + 0.10% for the EUAs and; IAV = 14.63 + 0.13% and ICV = 18.10 £ 0.12%
for Physical Education EUSs. It was verified that the utility of the SG had an evaluation above
the average value in the SEU-Q and positive averages IAV for TDTs, EUSs and EUAs,
indicating that the game was considered useful by the professionals of the area and effective
with children and adolescents.

Keywords: Serious Games. Prevention. Obesity. Children. Adolescence. Game design.
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1 INTRODUCAO

Segundo o relatério de 2004 da Organizacdo Mundial de Salde, o sobrepeso e a
obesidade vém aumentando em niveis alarmantes, tanto em paises desenvolvidos como em
paises em desenvolvimento, em todas as fases da vida. As comorbidades associadas a obesidade
incluem problemas psicossociais, doencas cardiovasculares, Diabetes Mellitus tipo 2,
hipertensdo arterial sistémica, disturbios hepato-gastrointestinais, apneia do sono e

complicacdes ortopédicas (WHO, 2004).

De acordo com a Sociedade Brasileira de Endocrinologia e Metabologia, “ a obesidade
é caracterizada pelo acimulo excessivo de gordura corporal no individuo e decorre de um
resultado positivo para o seu balanco energético: quando o gasto calérico € menor que a

quantidade de calorias ingeridas em um determinado periodo.” (SBEM, acesso em 26/05/2018).

A génese da obesidade € multifatorial. O excesso de peso pode estar relacionado ao
patriménio genético, a maus habitos alimentares ou a disfuncées enddcrinas. (SBEM, 2018). A
obesidade é considerada uma condi¢do poligénica que estd associada com um processo
inflamatdrio, com causas multifatoriais que envolvem aspectos genéticos e condicdes
ambientais como ma alimentacdo rica em alimentos ultraprocessados, inatividade fisica,
estresse, tabagismo e alcoolismo. Esses fatores sdo chamados de epigenéticos pois sdo capazes

de ativar genes envolvidos no processo de patogénese da obesidade.

Para a classificacdo do estado nutricional da populagdo infanto-juvenil, sdo utilizadas as
curvas de crescimento da WHO segundo indicadores antropométricos em percentil e Escore-z.
Para criancas, os indicadores antropométricos sdo peso por idade (P/1), estatura por idade (E/I),
peso por estatura (P/E) e indice de massa corporal por idade (IMC/I) (WHO 2006). Para
adolescentes, os indicadores sdo E/I e IMC/l (WHO 2007)

Em paises desenvolvidos, o gasto para o tratamento da obesidade é de 2% a 8% do valor
total estimado & satide. No Brasil, em 2003, apenas o Sistema Unico de Satde (SUS) destinou
R$ 600 milhdes para as internacdes relativas & obesidade, o que correspondeu naquele ano a
12% do valor gasto com a saude (ENES;SLATER, 2010, p. 166).

A portaria n® 648/GM de 28 de marco de 2006, do Ministério da Satde (MS) aprovou a
Politica Nacional de Atencdo Basica (PNAB), estabelecendo a revisdo de diretrizes e normas
para a organizacao da Atencdo Basica para o Programa Salde da Familia (PSF) e o Programa
Agentes Comunitarios de Saude (PACS), definindo-se como areas estratégicas de atuacéo, o
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controle da hipertensdo arterial sistémica e do diabetes mellitus, doencas associadas a obesidade
(BRASIL, 2006). No mesmo ano, o0 MS publica o Caderno de Atencdo Basica nimero 12 —
Obesidade (CAB-12, 2006), de cuja introducdo se extraem o0s seguintes trechos:
As doencas e agravos ndo transmissiveis vém aumentando e, no Brasil, sdo a principal
causa de 6bitos em adultos, sendo a obesidade um dos fatores de maior risco para o
adoecimento neste grupo. A prevencdo e o diagndéstico precoce da obesidade séo
importantes aspectos para a promogdo da salde e reducdo de morbimortalidade, ndo
s6 por ser um fator de risco importante para outras doencas, mas também por interferir

na duracdo e qualidade de vida, e ainda ter implicacdes diretas na aceitagéo social dos
individuos quando excluidos da estética difundida pela sociedade contemporanea.]...]

Assim, as propostas de intervencdo na reversdo do quadro de excesso de peso tanto
ao nivel populacional quanto no cuidado individual, desenvolvidos pela atengio
bésica, devem ser norteadas a partir das diversas concepcdes presentes na sociedade
sobre alimentacéo, corpo, atividade fisica e saude (BRASIL,2006).

Ainda no ano de 2006, o Brasil desenvolveu o inquérito telefénico Vigitel (BRASIL,
2018) que, até os dias de hoje, faz a vigilancia de fatores de risco e protecdo para as doencas
crbnicas ndo transmissiveis (DCNT). As entrevistas telefonicas sdo realizadas em 26 capitais
brasileiras e no Distrito Federal, anualmente, em uma amostra de populagéo adulta (18 anos ou
mais). O resultado encontrado mostrou, entre outros fatores de risco, inatividade fisica, baixo
consumo de frutas e hortaligas, tabagismo e consumo abusivo de bebidas alcodlicas. Séo
elencados 0os numeros para 2016: 0 excesso de peso cresceu 26,3% em dez anos, passando de
42,6% em 2006 para 53,8% em 2016, com maior prevaléncia no sexo masculino, aumentando
com a idade e sendo maior entre os adultos com menor escolaridade; a obesidade cresceu 60%
em dez anos, passando de 11,8% em 2006 para 18,9% em 2016; a Diabetes tipo 2 aumentou
61,81%, passando de 5,5% em 2006 para 8,9% em 2016, aumentando com a idade e sendo trés

vezes maior entre os adultos com menor escolaridade (BRASIL, 2018).

Em 2014 o governo brasileiro definiu a Estratégia Intersetorial de Prevencdo e Controle
da Obesidade: recomendacdes para Estados e Municipios, 2014, a qual esta inserida no Plano
Plurianual 2012-2015, em conjunto com o Plano de Seguranca Alimentar e Nutricional e o
Plano de Enfrentamento das Doencas Cronicas N&o Transmissiveis 2011-2022. Dentre 0s
objetivos elencados pela estratégia intersetorial, destacam-se:

Desenvolver estratégias que promovam a substituicdo do consumo de produtos

processados e ultra processados com altas concentragdes de energia (calorias) e com
altos teores de agUcares, gorduras e sddio por alimentos variados, com destaque para
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grdos integrais, raizes e tubérculos, leguminosas, oleaginosas, frutas, hortalicas,
carnes e peixes, leites e ovos, agua;

Promover a prética de atividade fisica, especialmente em ambientes institucionais
como trabalho, escolas e polos da academia da satde, além da promogéao de ambientes
urbanos seguros para todas as fases do curso da vida;

Promover e garantir a alimentagdo adequada e saudavel nos equipamentos publicos
de seguranca alimentar e nutricional;

Promover espacos de convivéncia (pracas, parques e jardins) e usos de meios de
transporte coletivos de qualidade que visem habitos e modos de vida sustentavel
(BRASIL, 2014).

No tocante a evolugdo mundial da obesidade, em 2008, cerca de 1,46 bilhdes de adultos
em todo o mundo tinham excesso de peso e 502 milhdes de adultos eram obesos. Além disso,
estimou-se 170 milhdes de criangas e adolescentes classificadas como tendo sobrepeso ou
obesidade (SWINBURN et al., 2011).

1.1 PREVENCAO DA OBESIDADE INFANTO-JUVENIL

Shoen-Ferreira et al. (2010) afirmam que a adolescéncia inicia-se com as mudancas
corporais da puberdade e termina com a insergéo social, profissional e econémica na sociedade
adulta. Carneiro et al. (2000) afirmam que por anteceder de imediato a idade adulta, a época da
adolescéncia deve ser considerada de grande importancia para que se estabelecam intervencdes

que possam modificar riscos futuros. Enes e Slater (2010, p. 169) confirmam essa estratégia:

Por se tratar de fatores passiveis de intervengdo, recomenda-se que estratégias de
carater educativo sejam adotadas, tanto em nivel coletivo quanto individual, como
forma de incentivar o consumo de alimentos saudaveis e estimular a préatica de
atividade fisica regular.

A escolha do ambiente escolar para a promogéo de habitos de vida saudaveis também
deve ser encorajada, por ser um local de intenso convivio social e propicio para
atividades educativas.

As intervencBes nos habitos de vida devem ser iniciadas 0 mais precocemente
possivel, ja que na adolescéncia ocorrem mudancas importantes na personalidade do
individuo e por isso € considerada uma fase favoravel para a consolidacéo de habitos
que poderdo trazer implicac@es diretas para a salde na vida adulta.

A crianca e o adolescente obesos tém maior probabilidade de se tornarem adultos
obesos. Citando Sichieri e Souza (2008, p. 209):

O aumento da obesidade em criancas e adolescentes é particularmente preocupante,
uma vez que a obesidade, principalmente na adolescéncia, é fator de risco para a
obesidade na vida adulta. Entre criancas que aos quatro anos de idade eram obesas
20% tornaram-se adultos obesos, entre 0s adolescentes obesos esse percentual foi de
80%.
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A obesidade associa-se, também, a um elevado custo financeiro, e 0s custos diretos
das hospitalizagGes associadas a obesidade no Brasil indicam que os percentuais de
gastos sao similares aos de paises desenvolvidos.

Entre adolescentes vale ainda salientar o custo emocional da obesidade em uma
sociedade que valoriza o ser muito magro como exemplo de beleza.

Em 2007, o governo federal criou o Programa Saude na Escola (PSE) através da Portaria
Interministerial nimero 1.055, de 25 de abril de 2007 (BRASIL, 2007). Este programa é
derivado de uma politica intersetorial da Salde e da Educacéo, voltada as criangas, adolescentes
e adultos da educacéo publica brasileira para a promocéo da salde e educacéo integral. De seu
artigo 10, citam-se as agoes Il e IX:

I1- Promocéo das préaticas corporais, da atividade fisica e do lazer nas escolas;

IX. Promocdo da alimentagdo saudéavel e prevencdo da obesidade infantil.

Segundo o relatério da Comissdo para o Fim da Obesidade Infantil da Organizagédo
Mundial de Saude ), criada em 2014 (WHO, 2016), “o progresso no combate a obesidade
infantil tem progredido de forma lenta e inconsistente”. Portanto, definiu-se um pacote
integrado de recomendacdes para o0 combate a obesidade infantil, com atuacdo em seis areas,

como representado na Figura 1.

Figura 1 - As seis areas de atuacdo na prevencao da obesidade infantil
PRDMDG&D DO CONSUMO
DE ALIMENTOS SAUDAVEIS
GERENCIAMENTO PROMOVER

DE PESO ATIVIDADE FiSICA

OBESIDADE INFANTIL

SAUDE, NUTRIGAO E CUIDADOS NO
ATIVIDADE FiSICA PARA PRE-NATAL E GRAVIDEZ

CRIANGAS NA ESCOLA
DIETA E ATIVIDADE

FiSICA NA INFANCIA

Fonte: Adaptado de WHO, 2016 (tradugéo nossa).

Para cada uma das seis &reas anunciadas existe um conjunto de recomendacGes
apresentado. A excecdo das areas 3 e 6, todas as outras areas possuem pelo menos uma das

recomendacdes relacionada ao ambiente escolar. Para a area 5, o relatério recomenda “a
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implementacdo de programas que promovam ambientes educacionais saudaveis, promogao da
educacdo sobre salde e nutricdo e atividade fisica entre as criangas e adolescentes em idade
escolar” (WHO, 2016).

Em 2018, o governo federal promulgou a lei N° 13.666, de 16 de maio de 2018, que
inclui tema da educacao alimentar e nutricional no curriculo escolar dos ensinos fundamental e

médio, nas disciplinas de ciéncias e biologia, respectivamente (SENADO NOTICIAS, 2018).

Constata-se, portanto, a preocupacdo de organismos mundiais e nacionais com a
evolucdo da obesidade. Mediante politicas publicas de saude, busca-se a promocéo da saude
através de reeducacgdo alimentar, mudancas de habitos de vida e préatica de atividades fisicas.
Essas acdes sdo importantes para direcionar a prevencdo desta doenca em uma populacéo cada

vez mais jovem e em condigdes de receber essa informagdo no ambiente escolar.

1.2 NATIVOS DIGITAIS E JOGOS SERIOS

Prensky (2001) cunhou os termos “imigrantes digitais” para caracterizar as pessoas que
tiveram que se adaptar as novas tecnologias e “nativos digitais” para aquelas que ja nascem
imersas num ambiente tecnoldgico totalmente digital. Para ele,

...nativos digitais estdo acostumados a receber informagdes de forma muito rapida.
Eles gostam de processos paralelos e multitarefas. Eles preferem imagens a textos e
ndo o oposto. Eles preferem acesso aleatério (como hipertexto). Eles funcionam
melhor quando conectados em rede. Eles prosperam na gratificagdo instantanea e

recompensas frequentes. Eles preferem jogos para o trabalho ‘sério’ (PRENSKY,
2001).

A utilizacdo dos JS vai de encontro aos anseios de novas tecnologias de interacdo e
aprendizado que uma nova geracdo de criancgas e adolescentes procura. Como afirma Prensky
(2001):

E incrivel para mim, como em toda a discussdo e debate nos dias de hoje sobre o
declinio da educacdo nos EUA, ignoramos as causas mais fundamentais. Nossos

alunos mudaram radicalmente. Os alunos de hoje ndo sdo mais as pessoas que nosso
sistema educacional foi projetado para ensinar.

Jogos Digitais tem sido usado largamente como recurso educacional. Entre 0s jogos
digitais, destacam-se aqui 0s Jogos Sérios (JS), que sdo uma competicdo mental, jogada com

um computador de acordo com regras especificas, que usam entretenimento para atingir
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objetivos de treinamento, corporativo ou governamental, de saude, de educacdo, e de

comunicacdo estratégica (ZYDA, 2005).

O uso e sucesso dos JS € anterior a criagdo do proprio termo. Djaouti (2011) enumerou
uma série de JS criados antes do ano 2000, em areas como Educacdo, como o The Oregon Trial
(MECC,1971) criado por professores de Historia; Militar, como o Army Battlezone (Atari,
1980); Arte e Cultura, como o Versailles 1685 (Cryo, 1997); Religido, como o Captain Bible
In the Dome of Darkness (Bridgestone Multimedia Group, 1994); Treinamento Corporativo,
como o Pepsi Invaders (Atari, 1983) e, na &rea da Saude, Captain Novolin (Raya Systems, 1992)
e Packy & Marlon (Raya Systems, 1994).

Os JS ndo devem prescindir de um especialista na area considerada. No minimo um
especialista em pedagogia deveria fazer parte da equipe de construcédo de um JS (ZYDA, 2005).
Rutes et al.(2015) estendem essa analise ao considerar que trés atores deveriam ser envolvidos

no processo de cria¢do de um JS:
. Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD);
. Usuério Final Entendido (UFE);
. Usuério Final Aprendiz (UFA).

Nesta divisdo, pressupde-se que o grupo representado pelos UFEs também inclua

participante com conhecimento pedagogico para a area de especialidade (OLIVEIRA, 2015).

Entretanto, constatou-se (AGATI; HOUNSELL, 2016) que poucos JS (17 jogos) para a
prevencdo da obesidade na infancia e adolescéncia foram criados nos Gltimos 10 anos. Néo ha
um framework teérico amplamente aceito para a sua concepcao, bem como néo se percebe um
método preferencial para tratar a multidisciplinaridade que envolve seu projeto e

desenvolvimento.
1.3 OBJETIVOS

Considerando que a escola € um ambiente propicio para que as criangas e 0S
adolescentes adquiram suas referéncias primarias sobre saude (Programa Saude nas Escolas
(PSE), Ministério da Educacao, 2010, 2017), uma possivel estratégia usada para auxiliar na

educacdo alimentar de criangas e adolescentes em ambiente escolar, é a criagdo de um JS como
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implementacdo de um dos itens preconizados pela area 5 do relatorio da Comisséo para o Fim

da Obesidade Infantil da WHO, em consonancia com as diretrizes da PNAB.
1.3.1 Objetivo Geral

Desenvolver um JS (til e eficaz na promocdo da vida saudavel e prevencédo da obesidade

infanto-juvenil.
1.3.2 Objetivos Especificos
Como objetivos especificos tem-se:
a) Identificar os conhecimentos mais adequados para o desenvolvimento do JS;
b) Desenvolver o JS para criancas e adolescentes;
c) Avaliar a utilidade e a apropriacdo do contetdo apresentado pelo JS.
1.4 ESCOPO

Este trabalho esta limitado a um publico-alvo de criancgas a partir dos 8 anos de idade e
adolescentes, de ambos o0s sexos, com destreza manual e cognitiva suficientes para utilizar o
jogo, uma vez que nessa idade a crianca ja esta alfabetizada, podendo ler perguntas e esta
confortavel com o uso de teclado e mouse. N&o foi feito nenhum estudo sobre a eficiéncia do
jogo em relacdo ao sexo, etnia e condicdo sdcio-econdmica das criangas e adolescentes, nem

sobre sua evolucgdo gradativa de conhecimento adquirido durante sessdes consecutivas de jogo.

O jogo foi concebido para ser executado em computadores do tipo desktop, com o0s
ambientes operacionais Linux e Windows, por ser esse tipo de computador o encontrado em
escolas publicas. Ndo fez parte do escopo desta pesquisa uma avaliagdo da persisténcia ou
retencdo da informacéo e do conhecimento adquirido no jogo nem a avalia¢do do uso do jogo

no tratamento de criancas e adolescentes obesos.
1.5 METODOLOGIA

Fez-se inicialmente uma revisdo bibliografica através de um mapeamento sistematico
da literatura, como preconizado por Petersen et. al. (2008), para se conhecer 0s jogos Sérios
criados no periodo de 2006 a 2015, que tivessem o tema obesidade na infancia e adolescéncia
como foco (AGATI e HOUNSELL, 2016).
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Em seguida, foi feita uma pesquisa exploratéria (THEODORSON e THEODORSON
apud PIOVESAN e TEMPORINI, 1995, p. 319) envolvendo os UFEs, usando-se 0 método
PEED (RUTES etal., 2015). Nas primeiras reunides, a proposta foi direcionada para verificacao
de requisitos do projeto, tipos de variaveis a considerar e, posteriormente, agregando-se 0s
resultados do mapeamento sistematico anterior, para validagdo e sugestdo de contedo para o
jogo, apresentacdo e discussdo sobre roteiro e personagens do jogo, tipo de jogo a ser
implementado, tipos de resultados e relatorios desejados, inclusdo de log de atuacdo dos

adolescentes durante as sessdes, sugestao de relatorios e dados relevantes.

A sequir, fez-se também uma pesquisa experimental (WASLAVICK, 2009, p.42),
usando-se inicialmente o instrumento SEU-Q e videos demonstrando o JS, envolvendo os
ETDs, os UFEs de Nutricdo e de Educacdo Fisica. Posteriormente, a pesquisa se estendeu com
a aplicacdo do JS para esses UFEs e para 0s UFAs, com a incluséo de um segundo instrumento
de avaliacdo, que foi o Teste de Conhecimento (TC), para avaliar a apropriacdo de

conhecimento e confianga sobre o conteido do JS e seus resultados tabulados e analisados.

1.6 ESTRUTURA

Este trabalho esté estruturado da seguinte forma: o capitulo 1 apresentou uma introducao
ao tema da obesidade infanto-juvenil, como sua prevencao esta sendo realizada, o que sdo jogos

sérios e quais as metodologias que serdo utilizadas.

O capitulo 2 apresenta os conceitos fundamentais da pesquisa desenvolvida. S&o
apresentados os conceitos de jogos sérios, sua origem, evolucado, tipos de jogos sérios e sua
utilidade na area da saude. Sdo aprofundados os conceitos sobre a triade basica Ingestdo
Alimentar (IA), Atividade Fisica (AF) e Habitos de Vida (HV), envolvendo alimentos, seu

Nivel de Processamento (NP) e Grupos Alimentares (GA).

O capitulo 3 aborda os trabalhos relacionados, obtidos através do mapeamento

sistematico da literatura, comparando-os e discutindo suas peculiaridades.

O capitulo 4 trata da proposta do jogo Jodo e Maria contra a Bruxa Guloseima, com seu
roteiro, personagens, concep¢do modular, estrutura de dados e modelos de visualizagao.
Descreve-se o processo de implementacdo do jogo, com a escolha da tecnologia, arquitetura e

descricdo geral do seu funcionamento.



28

O capitulo 5 descreve o método de avaliacdo, técnicas e métricas utilizadas, apresenta

os dados obtidos e faz a analise desses dados.

O capitulo 6 faz a discussdo do projeto, do processo de criacdo e validagdo das etapas
de game design, do funcionamento do jogo e da utilidade da avaliacdo efetuada.

Finalmente, o capitulo 7 conclui sobre os resultados da pesquisa e sugere eventuais
linhas de continuidade.

Apos o Capitulo 7 sdo apresentados as referéncias utilizadas, os apéndices e 0s anexos.

Os apéndices incluem as respostas dos especialistas as questds iniciais que
determinaram os requisitos iniciais, utilizando-se da Metologia Maiéituca (M?). Também s&o
incluidos os resultados do instrumento POP, que avalia ou ndo, a necessidade de uso do design
participativo no projeto. Em seguida, s&o incluidos os resultados dos questionarios do

instrumento SEU-Q e do teste de conhecimento.

Nos anexos, sdo apresentados os instrumentos POP, SEU-Q, termo de consentimento

livre e esclarecido (TCLE), teste de conhecimento e gabarito do teste de conhecimento.
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2 CONCEITOS FUNDAMENTAIS

Neste capitulo serdo aprofundados os conceitos fundamentais nos quais a pesquisa se
apoia. O primeiro deles é o conceito de Jogos Sérios (JS). A seguir sdo apresentadas as
metodologias encontradas para sistematizar as situacbes de game design encontradas. Na
sequéncia, apresentam-se trés das dimensdes existentes para se abordar o problema da
obesidade na infancia e na adolescéncia e que se convencionou chamar neste trabalho de Triade
de Prevencdo a Obesidade (TPO).

2.1 JOGOS SERIOS

Cerca de 60 anos se passaram desde que um dos primeiros jogos eletrdnicos, com algum
tipo de visualizacdo e interacdo em tempo real, foi concebido pelo fisico norte-americano
William Higinbotham em outubro de 1958, para entreter os convidados no dia da visita anual
realizada no Laboratério Nacional de Brookhaven, nos Estados Unidos (BROOKHAVEN
NATIONAL LABORATORY, 2017).

Esse jogo simulava uma partida de ténis exibida na tela de um osciloscéopio. Um ponto
piscando representava a bola e os jogadores controlavam seu movimento por cima de uma linha
vertical que representava a rede. N&o havia na imagem a representacdo dos jogadores, apenas
da “bola” e da “quadra” de ténis, numa vista lateral. A Figura 2 mostra o jogo sendo executado
na tela fluorescente de um osciloscépio (BROOKHAVEN NATIONAL LABORATORY,
2017).

Figura 2 — (a) Display de um osciloscopio com um ponto em movimento, e uma barra vertical
simulando a rede de ténis; (b) Controles analdgicos para posicionar a “raquete” e disparar o

retorno da “bola”.

(a) (b)

Fonte: BROOKHAVEN NATIONAL LABORATORY, 2017.
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Os jogos evoluiram para maquinas de fliperama e em seguida, para consoles eletrdnicos
que utilizavam as televisdes como elemento de visualizacdo. Atualmente, consoles com jogos
eletronicos digitais disputam os jogadores com microcomputadores, interfaces inteligentes de
televisores (smart TVs) e smartphones. A parte a evolucdo tecnoldgica, percebeu-se que 0s
jogos eletronicos digitais possuiam certas caracteristicas que poderiam ser utilizadas em outras
areas além do simples entretenimento. Em um livro escrito em 1975 por Clark C. Abt (ABT
apud DJAOUTI et al., 2011), cujo titulo € “Serious Games”, encontra-se sua definicdo de jogos
sérios:

Os jogos podem ser jogados a sério ou casualmente. Estamos preocupados com jogos
sérios no sentido de que esses jogos tém um propdsito educacional explicito e

cuidadosamente pensado e ndo se destinam a ser jogados principalmente para
diversdo. Isso néo significa que jogos sérios ndo sdo ou ndo deveriam ser divertidos.

Na modelagem das caracteristicas de um JS, Zyda (2005) propGe a inclusdao de um

elemento adicional aqueles ja definidos no conceito de um jogo, resultando na Figura 3.

Figura 3 — Modelo de um JS segundo Zyda

'd ™

Jogos Sérios Jogo

- redagogt — i Estoria ) < e ) Software

'a_Efci;i_pe deI — @( Time da Arte )( Time do Cédigo )
desempenho hunm

- - \.\_ i

Pedagogia Relagdo de

subordinada trabalho
a historia préxima

Fonte: Adaptado de ZYDA, 2005 (tradugdo nossa).

Observa-se a inclusdo de um elemento pedagogico associado a histdria do jogo. Zyda
(2005) afirma que:

Os jogos sérios tém, no entanto, mais do que apenas historia, arte e software. Como
mostra a figura, eles envolvem pedagogia: atividades que educam ou instruem,
transmitindo conhecimentos ou habilidade. Essa adi¢do torna os jogos sérios. A
pedagogia deve, no entanto, ser subordinada a histéria - o componente de
entretenimento vem primeiro. Uma vez que esta funcionando, a pedagogia

acompanha.



31

Djaouti e Zyda deixam explicito que um JS deve ter um proposito previamente
concebido de transmitir conhecimento ou habilidade enquanto é jogado e que ele deve
obrigatoriamente ter um componente de ludicidade e prazer para que a transmissdao desse

conhecimento se efetue de forma plena.
2.2 METODOLOGIAS E INSTRUMENTOS DE SERIOUS GAME DESIGN

O projeto de um jogo digital bem como sua documentacgédo no planejamento e execucéo,
sdo bem conhecidos e utilizados no mercado de jogos comerciais (NOVAK, 2010). Ja o projeto
de JS é um conceito que se encontra ainda em fase de elaboracdo, ndo havendo consenso sobre
frameworks tedricos ou metodologias utilizadas. Uma dessas propostas para sistematizar o
trabalho de game design para JS de origem académica, que compde o Game Design Document

(GDD) apresentada por Grimes (2018), em formato de lista, é apresentada na Tabela 1.
Tabela 1 — Lista de elementos do GDD para 0 JS proposto

Lista Objetiva para Descri¢do Bésica de GD

Objetivo Auxiliar na promocdo da vida saudavel e prevencao da obesidade de criancas e
adolescentes.

Hardware N&o utilizado hardware especifico. Computadores Desktop.

Jogo Digital hibrido com minigames de perguntas e respostas e plataformas para

Software . .
simular escolhas de alimentos.

Navegabilidade | Inicia-se por menu principal e dele derivam todas as telas do jogo e complementares

Definida por teclado convencional, uso do mouse e

Jogabilidade hud display
O jogador deve adquirir conhecimento sobre o NP e GA dos alimentos. O jogador
Mecanicas deve coletar alimentos in natura e processados na quantidade correta e evitar os

ultraprocessados. Deve se hidratar, evitar sal, agicar e sedentarismo. Deve dormir 8
horas por sessdo. Os medidores no hud display devem ficar sempre em equilibrio.

Nos minigames, em forma de sons de acerto e erro. Visual das telas muda de cor
Feedbacks para verde, em caso de acerto e vermelho, em caso de erro. Nas plataformas, o
feedback, além de sonoro, é dado pela variagdo dos medidores.

As transi¢des ocorrem por conquistas de fases, que ocorrem quando o jogador vence
0 minigame e a plataforma da fase. Cada mingame ¢ vencido se o jogador acertar
70% das perguntas em menos de 30% do tempo. Na plataforma, o jogador precisa

Transicoes coletar no minimo 15 alimentos in natura ou minimamente processados, 5
alimentos processados e ndo mais que 5 alimentos ultraprocessados. O jogo é
vencido quando o jogador consquista as cinco fases.

Dados No minig_ame sdo capturados dia e hora do jogo, fase, nivel e dados~ referentes ao
capturados tipo de alimento coletado e pontos acumulados. Nas plataformas, sdo capturados

também os indutores e niveis dos medidores

Video Demo | Feito com jogo na fase 1, no modo Basico, de 2min

Fonte: producéo do proprio autor, 2018.
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Em um mapeamento sistematico realizado nos Gltimos 10 anos, que sera detalhado no
Capitulo 3, Agati e Hounsell (2016) mostram que dos 17 JS encontrados, 7 deles ndo utilizavam
ou informavam nenhuma metodologia e que foram utilizadas 12 metodologias diferentes para
0s 10 jogos que utilizaram alguma ou mais de uma metodologia, 0 que demonstra a necessidade
de pesquisa nessa area. Acrescenta-se o fato de que essa é uma tarefa multidisciplinar uma vez
que envolve lidar com conteddo que depende de profissionais de outras areas, como das

ciéncias humanas, com teorias pedagdgicas, comportamentais e de motivacgao.
2.2.1 Metodologia PEED

Estendendo a anélise de Zyda (2005) vista anteriormente, de elementos para atores, ou
stakeholders, e adicionando o ator considerado o entendido ou especialista no dominio em que
0 JS pretende atuar, temos como resultado a metodologia Promocdo do Envolvimento de
Especialistas de Dominio (PEED) (RUTES et al., 2015). Oliveira (2015) detalha a PEED

apresentando os trés tipos distintos de atores envolvidos na criacdo e implementacdo de um JS:

Equipe Técnica de Desenvolvimento (ETD): que sdo os pesquisadores e/ou
profissionais de engenharia de software responsaveis por especificar e codificar o
produto [...] e portanto, sdo os principais geradores de requisitos tecnoldgicos da
ferramenta;

Usuario(s) Final(is) Especialista(s) de dominio (UFES): que sdo os profissionais e
pesquisadores como professores, terapeutas e psicopedagogos, responsaveis por
utilizar a ferramenta em um processo de ensino ou treinamento e que devem
acompanhar o desenvolvimento do JS [...], gerando os requisitos pedagdgicos e de
dominio. Dependendo do escopo do jogo, os especialistas podem néo ser efetivamente
usuarios-finais (podem ser contratantes, geradores de politicas publicas, etc.), porém,
para fins de entendimento, a nomenclatura UFE abrange tanto especialistas que
utilizam diretamente o jogo, quanto especialistas que nao utilizam;

Usuario(s) Final(is) Aprendiz(es) jogador(es) (UFA): que sdo aqueles que vao
aprender algum conceito ou treinar alguma habilidade através da interagdo direta com
0 jogo [...], como alunos e pacientes. Esta execucao pode fazer parte de um processo
como uma terapia ou ementa escolar, ou ser de livre e espontanea vontade dos
usuarios. Pela funcdo que exercem, os UFA podem auxiliar na geracao de requisitos
de usabilidade e entretenimento.

A metodologia PEED da suporte para quando o projeto ndo parte dos UFEs e sim do
ambiente académico (ETD), inovando em éareas pouco ou ndo exploradas ou de pouca
atratividade comercial, sendo uma metodologia de envolvimento dos UFEs no processo do
game design. O PEED ¢ iterativo, ou seja, evolui ao longo do projeto conceitual, com a
retroalimentacdo das contribui¢cbes dos UFEs nas areas a eles pertinentes, modificando,
enriquecendo e tornando aderente o game design do JS as suas necessidades. A Figura 4
exemplifica o informado (RUTES et al., 2015).
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Figura 4 - Promocéo do Envolvimento de Especialistas de Dominio (PEED)
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Fonte: Extraido de (RUTES et al., 2015).

Embora ndo evidente, o PEED utiliza uma estrutura de engenharia de software
semelhante ao desenvolvimento em espiral (SOMMERVILLE, 2007), uma vez que, apds
definidos os pilares conceituais do modelo, 0 processo se retroalimenta a cada interagdo com

0s UFEs e UFAs, nas avaliagdes formativa e somativa.
2.2.2 Metodologia Maiéutica

A Metodologia Maiéutica (M?) foi originalmente concebida para o desenvolvimento de
ambientes virtuais, podendo também ser usada em sistemas 3D interativos (HOUNSELL et al.,
2005). No entanto, pode ser facilmente usada na concepc¢édo e desenvolvimento de um novo
projeto de JS, uma vez que sua utilizacdo se da por meio de perguntas discursivas que provocam
reflexdo e criatividade. Ela se divide em 4 projetos interdependentes : projeto conceitual,
projeto de comunicac&o, projeto estrutural e projeto de construgdo. A Figura 5 mostra a M?e
seus projetos.
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Figura 5 — A Metodologia Maiéutica
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Fonte: (OLIVEIRA, 2015).

Para Oliveira (2015), o Projeto Conceitual “é¢ onde estdo localizados os principais
esfor¢os da metodologia”. O projeto conceitual enfatiza o qué serd desenvolvido. Nele definem-
se 0 tipo e o objetivo da aplicacdo, obtidos pela aplicacdo dos principios da maiéutica com
perguntas de diferentes escopos. E nesse projeto que esto incluidos os elementos instrucionais
do JS, como o conteddo e 0s conceitos que se deseja transmitir. A figura 5 mostra ainda que 0
Projeto Conceitual deve ser feito em conjunto com o UFE, pois € dele que partem sempre as
necessidades que o0 JS deve suprir. Apds se encerrarem as iteracdes e a estabilizacdo do Projeto

conceitual, iniciam-se conjuntamente os Projetos de Comunicacéo e de Estrutura.

O Projeto de Comunicacdo estd associado aos requisitos de Interface Humano-
Computador e o0 Projeto de Estrutura se associa aos requisitos de desenvolvimento de software
e/ou hardware do JS (OLIVEIRA, 2015). Observa-se que essa metodologia, diferentemente
da anterior, interage com o UFA apenas no estagio final do processo, se assemelhando, no seu

todo, a uma estrutura de desenvolvimento em cascata (SOMMERVILE, 2007).
2.2.3 MOLDE

A Metodologia de Projeto de Niveis Orientada a Medidas (Measure-Oriented Level
Design - MOLDE) (FARIAS et al., 2014) procura conciliar as expectativas dos UFEs e dos
UFAs para que um JS seja divertido aos UFAs e, a0 mesmo tempo, Util para as necessidades
dos UFEs. Seu principal proposito é traduzir as funcionalidades esperadas pelos UFEs em

variaveis do jogo de modo a controla-las tanto em grandes variagdes, representadas por
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mudancas de fases, como em pequenas alteragdes, representadas por mudancas de niveis, dentro
de uma mesma fase, e que representam o controle do fluxo do jogo ou seu game flow (CHEN,
2007)(SWEETSER;WYETH, 2005). A Figura 6 ilustra o exposto.

Figura 6 - MOLDE
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Fonte: (FARIAS et al., 2014). Traduc&o nossa.

O MOLDE parte da anélise realista das funcionalidades, traduzindo para o projeto, as
necessidades dos UFEs. A partir dai, faz-se a anélise das varidveis, que séo subdivididas em:
variaveis internas, de populacdo, de fase e de niveis. Essa identificacdo torna-se util na

construcdo do sistema de pontuacédo, que deve refletir o desempenho do jogador.

As funcionalidades do jogo sdo obtidas apOs a entrevista da equipe técnica com o

especialista do dominio do JS. Esse processo tem duas finalidades:

e educar o especialista de dominio quanto ao que é ou ndo possivel se realizar no JS a se
projetar, dadas as limitagOes de hardware, software e recursos humanos naquele instante
e traduzir as necessidades apresentadas pelo especialista, em uma lista de requisitos

necessarios, desejaveis e indesejaveis para o JS.

A partir desse ponto, criam-se as varidveis internas, de populagdo, de fases e de niveis.

As variaveis internas estdo relacionadas com o desenvolvimento interno ao jogo, nao
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tendo relacdo direta com o desempenho do jogador e estdo mais relacionadas a atividade

intrinseca de programacéo de software.

As variaveis de populacdo sdo as que podem ser alteradas no jogo em funcdo das
caracteristicas do jogador e geralmente, ficam a disposicdo do especialista de dominio,

disponibilizadas em arquivos externos ao jogo, sendo portanto de fécil alteracao.

As variaveis de fase sdo aquelas que provocam mudanca no grau de dificuldade do JS
para se atingir determinado objetivo definido pelo especialista e sdo normalmente percebidas

dessa forma pelo jogador do JS. Elas estdo associadas a evolucéo do jogador no JS.

As variaveis de niveis sdo aquelas responsaveis por manter o fluxo do jogo aceitavel
para um determinado tipo de jogador. Elas podem ser adaptativas, isto, €, podem mudar
instantaneamente, em funcao da resposta do jogador aos estimulos propostos pelo JS (FARIAS
etal., 2014) .

2.2.4 Instrumento POP

Segundo Oliveira (2015), o instrumento Perguntas Objetivas Participativas (POP) é
composto por 12 questbes, cada uma delas ligada a uma dimensdo especifica do design
participativo: convencimento, beneficio técnico, beneficio pessoal, logistica, perfil do UFA,
volatilidade, tamanho do grupo, empatia, contribuicdo conceitual, contribuicdo técnica,
ferramental conceitual e ferramental técnico. O instrumento executa trés calculos apds o
preenchimento das respostas: indicacdo final (if) confianca (cf) e coeréncia (cr) das respostas.

Oliveira (2016) descreve o processo de avaliacdo:

e s representa a soma dos pontos referentes as respostas escolhidas pelo
projetista;

e r:éaquantidade de perguntas respondidas no questionario com alternativas
diferentes da opgédo “d”, ou seja, que ndo tiveram abstinéncia de resposta;

e m:éasomado mdbdulo de todas as respostas escolhidas pelo projetista. Este
valor representa portanto o valor maximo de pontos do subconjunto de
questbes que foram respondidas pelo projetista.

Com base nestas variaveis é possivel gerar trés indicadores diferentes para serem
considerados pelo projetista ao tomar uma decisdo, conforme:

¢ Indicacédo Final (if): é obtido através de uma avaliagdo da variavel s. Se a
variavel s tiver valor positivo, a participacdo é recomendada. Se o valor for
negativo, a participagdo ndo é recomendada. Se o valor for igual & zero, entéo
ndo é possivel concluir se a participacéo é recomendada ou néo;

e Confianga (cf): se refere ao quao confidvel é o if, baseando-se na quantidade
de perguntas que foram respondidas. O célculo desse indicador se da por
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cf=(712)*100. Quanto maior a confianca, mais embasada ¢ a indicacao final
devido a quantidade de respostas fornecidas pelo projetista;

e Coeréncia (cr): representa 0 qudo coerente € o valor de if baseado na
tendéncia das respostas. Este indicador é calculado por cr=[ (|s| +m)/2m]
*100. Néo se calcula cr se s for nulo. Este indicador representa o quanto as
respostas do questionario tenderam para a pontuacéo final, seja ela positiva
ou negativa (OLIVEIRA, 2015).

2.2.5 Instrumento SEU-Q

O Questionario de Utilidade para Jogos Sérios Ativos (Serious Exergames Utility
Questionnaire- SEU-Q) é um instrumento proposto para os UFEs para se perceber, de forma
empatica, como seu publico-alvo responderia a questionamentos de jogabilidade, interface e
mecénica do jogo, entre outros (SCHROEDER;HOUNSELL, 2016). Ele é dividido em duas
partes: a primeira, com os UFEs respondendo empaticamente pelos UFAS e a segunda, com
respostas dos proprios UFEs. Ao final, propde algumas questfes abertas sobre o JS para 0s
UFEs. Embora inicialmente concebido para utilizagdo com JS ativos (exergames), sua
utilizacdo para jogos ndo ativos é igualmente possivel. Ele pode ser aplicado em qualquer
estagio de desenvolvimento do JS, como instrumento formal de feedback, fornecido pelos atores

envolvidos em cada rodada de avaliacéo.

A caracteristica de o UFE, que é o especialista de dominio e conhece sua populacao de
estudo, responder empaticamente pelo UFA, é muito desejada em casos onde a utilizagdo direta
do UFA durante o desenvolvimento do projeto ndo é possivel por motivos como: logistica,
recursos, volatilidade da populacéo no periodo de estudos e restricdes ao seu acesso. O
questionario normalmente é proposto ap6s uma interagdo ou demonstracdo do JS, onde ocorreu
alguma alteracdo ou evolucao na implementacdo dos requisitos previamente definidos. O SEU-

Q encontra-se no Anexo A.
2.3-PROJETO INSTRUCIONAL DE UM JOGO SERIO

Como um JS precisa atender a propdésitos especificos desde a sua concepcdo (ZYDA,

2005), este tipo de jogo requer a execugdo de um Projeto Instrucional.

Citando Kirkley et al. (2005, p.2):

O desenvolvimento de instruces com jogos requer habilidades em design
instrucional, design de jogos, producdo de alto nivel (por exemplo, modelagem 3D) e
programagcdo de software. A maioria dos designers instrucionais ndo tém experiéncia
em usar jogos em ambientes de aprendizagem [...], muito menos em como projetar
efetivamente instrugbes que os utilizem. Além disso, os designers de jogos
normalmente tém pouca ou nenhuma experiéncia em aprendizado e no processo
instrucional.
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Para JS, o projeto instrucional depende de uma relacdo de complementaridade e
maleabilidade entre os UFEs e a ETD. KELLY et al. (2007) observaram dois desafios na
construcdo de um JS para estudantes de ciéncia: criar uma estratégia de jogo que engajasse tanto
guanto 0s jogos comerciais que os estudantes jogam, com contetdo educacional valido e
gerenciar o processo de aprendizado que a propria ETD precisa para conhecer os conteidos dos
UFEs.

Annetta (2010) define seis elementos (6 “Is” ) que devem estar presentes em um projeto
instrucional educativo: identidade, imersdo, interatividade, incremento da Complexidade,

informagdes ao Educador e instrucionalidade.

A identidade do jogador é construida como uma sensacdo de que o jogador é um
individuo no jogo e preferencialmente sendo o personagem principal do jogo. A interatividade
pode ocorrer com outros jogadores, no caso de um JS multijogador ou mesmo com o préprio
computador, com personagens do cenario. O incremento da complexidade esta relacionado a
niveis de dificuldade do jogo e ao que Annneta (2010) define como “ frustracdo agradavel” ,
onde o desafio é excitante, mas dificil. A informacdo ao educador é o feedback embutido no
JS, que pode ser em forma de dados gravados durante as sessdes e que podem servir para uma
analise do comportamento do jogador, definindo padrbes de uso e de decisdes. O ultimo “I”,
da instrucionalidade, estd ligado ao processo de aprendizado. Quando se usa a base de
conhecimento que o estudante possui e ele, jogando um JS, adquire novas experiéncias que se
conectam aos seus conhecimentos e experiéncias anteriores, ocorre 0 processo de se assimilar

0 contetdo incorporado.

O projeto instrucional deve identificar as condi¢cdes norteadoras de uso do jogo bem
como seus objetivos pedagdgicos, identificando as competéncias a serem apreendidas. Estas
competéncias envolvem conhecimento, habilidade e atitudes (CHA) que precisam ser

contempladas no JS. Durand (2000) descreve essas trés formas de competéncias:

Conhecimento: corresponde aos conjuntos estruturados de informac8es assimiladas
que permitem compreender o mundo, obviamente com interpretacBes parciais e algo
contraditérias. O conhecimento abrange assim 0 acesso aos dados, a capacidade de
reconhecé-los como informacgGes aceitaveis e integra-los em esquemas pré-existentes,
que, obviamente, evoluem ao longo do caminho.

Habilidades: relacionam-se com a capacidade de agir de forma concreta de acordo
com objetivos ou processos predefinidos. As habilidades ndo excluem o
conhecimento, mas ndo requerem uma compreensdo completa de por que as
habilidades e capacidades, quando colocadas em operacéo, realmente funcionam. As
habilidades, portanto, em parte, relacionam-se ao empirismo e ao conhecimento
tacito.
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Atitudes: o comportamento, mas ainda mais, a identidade e vontade (determinagéo)
sdo parte essencial da capacidade de um individuo ou uma organizagao para conseguir
qualquer coisa.

Para que um jogo educacional contenha ambientes emocionalmente ladicos e divertidos,

os ambientes de aprendizagem devem ter , segundo Kirkley et. al. (2005, p. 3):

* objetivos claros que os alunos considerem significativos,

» multiplas estruturas de objetivos e pontuagdo para dar aos alunos feedback sobre o
Seu progresso,

» multiplos niveis de dificuldade para ajustar a dificuldade do jogo a habilidade do
aluno,

* elementos aleatdrios de surpresa, e

* uma fantasia e metdfora emocionalmente atraente que esteja relacionada as
habilidades do jogo.

2.4 — A TRIADE DE PREVENCAO DA OBESIDADE (TPO)

A OMS (2016) e a estratégia intersetorial brasileira (BRASIL, 2014), recomendam uma
Triade para a Prevencdo da Obesidade (TPO):

e Ingestdo Alimentar (1A);
e Atividade Fisica (AF);
e Habitos de Vida saudavel (HV).

Para a IA, foram considerados conhecimentos sobre o nivel de processamento (NP) e

0s grupos alimentares (GA).

Para o NP, utilizou-se o Guia Alimentar para a Populacdo Brasileira do Ministério da
Saude (BRASIL, 2014), que define quatro categorias de alimentos de acordo com o tipo de

processamento utilizado na sua producao:

e in natura ou minimamente processados;
e temperos;
e processados;

e ultraprocessados.

O guia sugere que os alimentos in natura ou minimamente processados devem ser a
base de uma alimentagdo nutricionalmente balanceada. Os temperos (6leos, gorduras, sal e

acucar) devem ser usados com moderagédo e em pequenas quantidades no preparo dos alimentos.
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Os ingredientes e métodos usados na fabricagdo de alimentos processados alteram a composicao
nutricional, portanto devem ser consumidos em pequenas quantidades. Deve-se evitar 0S
alimentos ultraprocessados, pois estdo associados com o desenvolvimento de excesso de peso,

sendo considerados obesogénicos.

Para os GA, suas classificacdes variam ligeiramente na literatura (NEPA, 2011,
BRASIL, 2014; BRASIL, 2016). Devido a essa variagdo, UFEs de nutri¢cdo definiram, para este
trabalho, os seguintes grupos alimentares: 1=Carboidrato; 2=Proteina; 3=Lipideo;

4=Hortalicas; 5=Frutas; 6=Extratos; 7= Guloseimas; 8= Hidratantes).

Para os HV, considera-se: controle do consumo de sal e agUlcar ,ingestdo adequada de

agua durante o dia e dormir ao menos 8 horas diarias (BRASIL, 2014).

Para a AF, recomenda-se a pratica diaria de atividade fisica, de intensa a vigorosa de,
no minimo, 60 minutos (WHO, 2011).

2.5 CONSIDERACOES FINAIS

Muitas vezes o0s jogos instruem e educam, mesmo sem terem sido concebidos
propositadamente para isso. Quando hd um propoésito sério ja na concepcao do jogo, como
treinar, educar, persuadir na mudanga de habitos indesejaveis, por exemplo, diz-se que esse

JOgo é um jogo sério.

Os JS tiveram sua evolucdo com a evolucdo tecnoldgica e socializacdo dos
computadores e por esse motivo podem se tornar uma boa estratégia para atingir um grande
namero de pessoas, principalmente os nativos digitais. Percebeu-se que para a criacdo de um
JS era necessario, além de caracteristicas ludicas, a pedagogia, como elemento atrelado ao jogo

e dando a ele uma dimensédo de utilidade para além da diverséo.

Com o interesse académico na area, surgiram as propostas de metodologias para o
projeto de JS. Como veremos no Capitulo 3, existem varias metodologias para o projeto de JS
e ndo ha concordancia em se adotar framework padrdo. As metodologias aqui apresentadas sdo
resultado de trabalhos académicos que foram bem sucedidos na implantagéo de JS e, portanto,

servem ao proposito de se projetar o JS pretendido.



41

Instrumentos foram criados para auxiliar o game designer de JS a sistematizar o estudo
e a aplicacdo dessas metodologias de forma a colher e documentar os resultados desses testes.
O SEU-Q é um deles.

Como em outros projetos educacionais, para os JS também se percebe a necessidade de
se projetar, antes mesmo de se conceber o protétipo do JS, um projeto instrucional de modo que
a parte pedagogica do JS fique bem explicita. Utilizou-se a abordagem CHA, que tem afinidade
com estruturas de jogos, onde 0 jogador conhece o conteido do jogo, pratica até se tornar habil

e desenvolve uma atitude em relacdo ao conhecimento que adquiriu.

Como visto no Capitulo 1, o tema da obesidade é multifatorial. No entanto, para um JS
que trate desse conteldo, é necessario que se delimite um conjunto de fatores para atuacéo.
Com a ajuda dos UFEs, foi escolhida a TPO, por sua atualidade e afinidade com as diretrizes

de organismos internacionais e brasileiros.

Dessa forma, com o arcabouco tedrico estabelecido, procede-se ao levantamento do
estado da arte, buscando-se os trabalhos relacionados para posteriormente se efetuar uma

proposta de trabalho.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Por serem 0s jogos aplicados a contextos sérios uma area recente (DJAOUTI et al.,
2011) e dado o interesse desta pesquisa na busca por métodos de game design, com foco mais
teodrico do problema, usou-se uma estratégia “top-down’ de abordagem, com a execugdo de um
mapeamento sistematico (PETERSEN et. al., 2008) para levantar inicialmente os dados
quantitativos da area. Foram utilizados os seguintes mecanismos de busca académica (MBAS):
ACM DL, IEEExplore, Science Direct, Pubmed e Web of Science. A escolha por esses MBASs
deu-se por abrigarem publicacbes de qualidade reconhecida pela Coordenacdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) (CAPES, 2016) e por possuirem a
maior quantidade de recursos de busca e selecdo (BUCHINGER et al., 2014).

3.1 OBJETIVOS DO MAPEAMENTO SISTEMATICO

O objetivo deste mapeamento sistematico foi o de se obter um panorama sobre o
desenvolvimento de jogos sérios para a obesidade na infancia/adolescéncia, nos ultimos 10

anos. A pergunta primaria (PP) a ser respondida era:

PP: Como sdo desenvolvidos os jogos digitais para o combate a obesidade na
infancia/adolescéncia?

Como objetivo secundério, 7 perguntas secundarias foram elaboradas.

PS1: Quais as tematicas que se apresentam nos jogos digitais relacionados a obesidade na
infancia/adolescéncia?

PS2: Que avaliagOes foram feitas sobre os jogos?

PS3: Quiais instrumentos de avaliagdo foram usados?

PS4: Quais foram os dispositivos de interacgdo utilizados?
PS5: Quais metodologias de game design foram adotadas?
PS6: Qual a caracteristica de uso dos jogos?

PS7: Qual a forma de envolvimento dos atores?
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3.2 OBTENCAO DA FRASE DE BUSCA

A partir da PP, foram obtidas as seguintes palavras-chave iniciais: “jogos sérios”,
“obesidade” e “adolescéncia”. Ao acrescentar o interesse nas perguntas secundarias e apos
testes preliminares no Google Académico, a frase de busca final resultou em: (“virtual reality”
OR *game*) AND (design OR develop*) AND (adolescen* OR child* OR you*) AND (obesity)

O uso de "virtual reality” na frase de busca se deve ao fato de que em publicacfes na
area da saude, muitos dos artigos que usam “virtual reality” se referem na verdade a jogos
digitais. Pelos testes preliminares, verificamos que *game* engloba a busca por “serious

games”, assim como you™* busca palavras como “young” and “youth”.

Esta frase foi utilizada em todos os MBAs descritos a seguir, excecdo ao MBA
IEEEXxplore. Para o caso especifico do IEEEXxplore, devido a limitacdo do numero maximo de
5 caracteres wildcards na frase de busca, utilizou-se a seguinte frase: (“virtual reality” OR
*game?) AND (design OR develop*) AND (adolescen* OR child* OR you*) AND (obesity)

3.3 CRITERIOS OBJETIVOS DE SELECAO DOS ARTIGOS

Os seguintes filtros de Critérios Objetivos (CO) foram aplicados na sele¢édo dos arquivos
em todos 0s MBA:

COL1: Artigo publicado nos ultimos dez anos (janeiro de 2006 em diante);
CO2: Textos em inglés ou portugués;

CO3: Artigo de livre acesso, completo (“free/full”). Considerar “full” se tiver nimero de

paginas >= 5;
CO4: Descartar trabalhos com namero de referéncias <=5;
CO5: Deve ser revisado por pares, isto é, periodicos ou eventos com revisores.

CO6: Descartar artigos idénticos de mesma data, mesmos autores, bases diferentes.
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3.4 CRITERIOS SUBJETIVOS DE SELECAO DE ARTIGOS

Os seguintes filtros subjetivos que comp6em os Critérios de Exclusdo (CE) e Critérios
de Inclusdo (CIl) foram aplicados aos artigos selecionados, apds a aplicagdo dos Critérios

Objetivos. Foram aplicados inicialmente os critérios de exclusao.

Critérios de Exclusdo:

CE1: E uma revisio sistematica.

CE2: E um artigo menos completo, dos mesmos autores.

Critérios de Inclusdo:

CI1: Apresenta um jogo digital ou uma intervencdo com jogo digital.

Cl2: Apresenta a temética da obesidade para a faixa da adolescéncia (10<=idade<= 20 anos).

O artigo foi selecionado se, ap6s passar pelos critérios de exclusdo, atendia a ambos 0s

critérios de inclusdo, simultaneamente.
3.5 RESULTADOS OBTIDOS

A Tabela 2 mostra a distribuicdo dos artigos encontrados pelas bases. Apds a exclusdo
dos artigos duplicados e a inclusdo de artigos obtidos em uma busca “ad-hoc”, obteve-se o total

de 17 artigos selecionados.

Tabela 2 — Distribuicdo de artigos nos MBAs escolhidos

Apos Apos Apos
. Critérios  Critérios Apbs leitura %
MBA Inicio de de Dupl?cados do Aproveitamento
Exclusdo Inclusédo artigo
ACM DL 18 18 15 15 4 22,2
IEEExplore 34 34 7 7 5 14,7
Science Direct 183 34 7 7 2 1,09
PubMed 265 26 23 23 4 1,51
Web of Science 350 60 13 10 0 0
Total 850 172 65 62 15 1,8
ad hoc 2
Total 17

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.



45

O MBA com maior aproveitamento percentual de artigos foi o ACM Digital Library
(22,2%), sequido pelo IEEExplore (14,7%). Os percentuais de aproveitamento interno dessas
bases eram esperados, uma vez que historicamente, sdo conhecidos repositorios de artigos da

area da Computacao.

O MBA PubMed, apesar de retornar uma maior quantidade de artigos pela frase de
busca, ndo traz trabalho que detalha o software do jogo, que é o alvo desta pesquisa. Isto é
aceitavel, pois é uma base voltada para a area médica, onde o foco é a intervencéo (o uso do
J0go) e seus resultados. Mas, como foi um MBA que trouxe uma quantidade significativa de
dados iniciais, isto pode sugerir que 0s jogos tém despertado o interesse (pragmatico e
cientifico) na area de aplicacdo especifica, o que sugere a importancia da presente pesquisa de
se conhecer melhor o instrumento (jogo) que esta sendo utilizado. Surpreende o fato de que o
MBA Web of Science/Knowledge, que retornou a maior quantidade de artigos na busca inicial,

acabou por néo trazer nenhum artigo relevante para o contexto desta pesquisa.
3.6 DESCRICAO DOS JOGOS ENCONTRADOS

Nesta secdo apresenta-se um breve resumo dos jogos encontrados e suas principais
caracteristicas. Os jogos estdo descritos na ordem cronoldgica dos artigos a que se referem.

Procurou-se, com esse critério, mostrar a evolucao tecnoldgica dos JS.
3.6.1 - Nanoswarm: Attack from Inner Space

Nanoswarm, contado numa perspectiva de primeira pessoa, usa atores vivos e a
tecnologia da tela azul (THOMPSON et al., 2007). Num laboratério futurista, os cientistas
adolescentes tentam ajudar o cientista lider a controlar os nanobots renegados. Durante a crise,
Fred, um dos jovens cientistas com pobres habitos alimentares e de atividade fisica, fica doente
e préximo da morte. Para manter Fred vivo até que a fonte de sua fraqueza seja descoberta, 0s
personagens precisam manter seus niveis de energia balanceados, comendo de forma saudavel
e se mantendo fisicamente ativo. A Figura 7 mostra uma tela do jogo (ndo presente no artigo,

imagem de arquivo do autor).
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Figura 7 - Tela do jogo Nanoswarm: Attack from Inner Space

> w O
Fonte: THOMPSON et al., 2007.

3.6.2- Tug of War I, Diamond Hunter, Slaps e Jaw

Esses 4 jogos fazem parte de uma plataforma com estrutura cliente-servidor, onde 0s
jogos sdo jogados em uma tela grande e smartphones sdo usados como controladores que

fornecem a magnitude do movimento dos jogadores (KIILI et al., 2010).

Tug of War é um jogo 2D de cabo-de-guerra, em equipes de um a cinco jogadores e que
dura de 30s a 2 min, dependendo do nimero de jogadores e do equilibrio de esforco das equipes.

A Figura 8 mostra uma tela do jogo.

Figura 8 - Tela do jogo Tug of War

Fonte: KIILI et al., 2010.
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O Diamond Hunter é um jogo 2D do tipo plataforma e pode ser jogado com 1 a 4
jogadores. Os jogadores movem-se o tempo todo e mudam automaticamente de dire¢cdo em
funcdo de colisbes com paredes. A Figura 9 mostra uma tela do jogo.

Figura 9 - Tela do jogo Diamond Hunter

Fonte: KIILI et al., 2010.

Os jogadores devem pular em certas situacdes e coletar diamantes. Eles podem coletar
também sapatos magicos que dobram o alcance do pulo por alguns segundos. O jogador que

coletar o maior nimero de diamantes € o vencedor.

O jogo Slaps € projetado para 2 a 10 pessoas e procura desenvolver a forca de pulo e a
velocidade de reacdo do jogador. Os jogadores sao distribuidos aleatoriamente ao redor de uma
mesa. O objetivo do jogo € pular o mais rapido possivel quando a luz vermelha acender. A

Figura 10 mostra uma tela do jogo.

Fonte: KIILI et al., 2010.
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O jogo Jaw pode ser jogado por 1 a 6 pessoas. Cada jogador controla seu peixe saltando
e evitando o tubardo. Devem estourar tantos bales quanto puderem. O peixe lider ganha uma
coroa. A Figura 11 mostra uma tela do jogo.

Figura 11 — Tela do jogo Jaw

Fonte: KIILI et al., 2010.

Os maiores desafios ao longo do desenvolvimento do Jaw foram: o balanceamento do

Jogo, sistema de punigdes e recompensas e tempo de jogo.
3.6.3- VI Tennis

O jogo VI (Visualed Impair) Tennis é um jogo de ténis para deficientes visuais. Ele usa
o framework XNA da Microsoft para se comunicar com um Wii remoto, usando um Bluetooth
(MORELLI et al., 2010). De forma semelhante ao Wii Tennis, ele implementa um ajuste de
dificuldade dinamico, uma vez que jogadores cegos podem nunca ter jogado esse jogo
anteriormente. O diferencial desse jogo em relacdo ao original é que ele é incrementado com

dicas audiveis e tateis.

O estudo de uso confrontou criancas jogando uma versdo com dicas de audio e outra
versdo com dicas de &udio e tateis, pelo controle. O resultado mostrou que as criangas
participantes tiveram uma pontuagdo bem melhor com a versao audio/tatil e que esta verséo foi

a preferida deles.
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3.6.4 - Escape from Diab

Diab é um videogame de acdo e aventura de nove niveis, contado a partir de uma
perspectiva de terceira pessoa (THOMPSON et al., 2010). Ele é projetado para ser jogado
durante o tempo de lazer, em computadores pessoais. Cada nivel segue uma estrutura pré-
definida que integra cenas de introducdo (cut-scenes) e procedimentos ativos de mudanca de

comportamento em um gameplay imersivo.

Num mundo cheio de junk-food gratuita, chamado Diab, 0 personagem protagonista
precisa ajudar seus amigos a emagrecerem, para derrotar o rei Etes e livrar a cidade de seu jugo.
Durante o processo, séo desafiados com tarefas e atividades para incentivar o uso de frutas e
vegetais, ingestao de agua e suco e fazer exercicios fisicos. A Figura 12 ilustra uma cut-scene

do jogo (ndo presente no artigo, imagem de arquivo do autor).

Figura 12 - Uma cut-scene do jogo Escape from Diab

Fonte: THOMPSON et al., 2010.

3.6.5 - Astrojumper

Astrojumper é um exergame de realidade virtual imersiva desenvolvido para uso com
monitor de projecdo estereoscopica e com rastreamento completo do movimento corporal da
parte superior do jogador (FINKELSTEIN et al., 2011). A Figura 13 mostra uma jogadora em

acao.
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Figura 13- Uma jogadora em acdo no Astrojumper

Fonte: FINKELSTEIN et al., 2011.

No Astrojumper, o jogador voa em um ambiente espacial, numa perspectiva de primeira
pessoa, desviando-se, abaixando-se e pulando para evitar sua colisdo com planetas virtuais que
vém ao seu encontro. O usudrio veste rastreadores na testa, nos pulsos e na cintura, que sdo
usados para calcular as colisées do corpo com 0s objetos virtuais. Raios laser séo disparados de
naves e o jogador precisa se esquivar e responder com contra-ataques com movimentos intensos
dos bragos até que a nave desapareca. Eventualmente ele precisa tocar em planetas para ganhar

mais pontos.
3.6.6- Treasure Hunting

E um jogo sério, baseado na nuvem, cujo objetivo oculto é aumentar a atividade fisica
de pacientes obesos de uma forma atrativa (HASSAN et al., 2012). Os personagens e 0 ambiente
sdo desenhados em graficos 3D e apresentam diferentes situacdes como dia, noite e chuva. A
Figura 14 mostra uma tela do jogo. As entradas do jogo sdo fornecidas através do movimento
do jogador. Os dispositivos usados para capturar 0 movimento do jogador séo o controlador
Wii, o Wii Balanced Board e sensores corporais que permitem a medida de contagem de passos
e do Indice de Massa Corporal (IMC). Quando o jogo inicia, a tela mostra a missdo e as

estratégias sugeridas baseada nas medidas de IMC, idade, sexo e intencdo do terapeuta.
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Figura 14 — Tela do jogo Treasure Hunting

et er
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Fonte: HASSAN et al., 2012.

O objetivo de longo prazo é o de se obter um melhor estilo de vida, com melhor nutrigdo
e um comportamento voltado para as atividades fisicas. Durante sua execucdo, 0 jogo
recomenda o nivel apropriado de exercicios e a medida de IMC esperada. A atividade fisica do
jogador é monitorada pelo jogo e medidas automaticas sao feitas de tempo em tempo e em todos
o0s niveis do jogo. O terapeuta pode medir precisamente a quantidade de energia absorvida e

despendida (balanco energético) de cada jogador. E jogado usando-se um browser.
3.6.7 - Walk2Build

O Walk2Build é uma aplicagdo para um exergame mobile feita em Java Android e
HTML5 cujo objetivo é encorajar os jogadores a aumentar suas caminhadas pelo aumento
crescente de passos a cada semana (HAMILTON et al., 2012). E um jogo 3D isométrico,
visualizado no browser e que mostra uma cidade em crescimento. Ele é publicado no Facebook
para se valer das redes sociais como elemento de apoio aos usuarios. A ideia principal é usar 0s

smartphones como uma ferramenta para envolver os jogadores em atividades de caminhadas.

Os dados do GPS séo gravados no aparelho e as distancias percorridas sdo calculadas.
Essas distancias sdo convertidas em passos e enviadas ao servidor. Um aplicativo baseado em
browser mostra um grafico da cidade com os lugares caminhados e quanto mais passos sao
dados em um dia, mais altas ficam as constru¢es. Da mesma forma, quanto mais sessdes séo
realizadas, maior e mais complexa fica a cidade. Na visualizacdo da tela, o jogo mostra dados
ao jogador como total de passos realizado e o tamanho da cidade. A Figura 15 mostra uma tela
do jogo.
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Figura 15 — Uma tela do jogo Walk2Build

Fonte: HAMILTON et al., 2012.

3.6.8 - The Skeleton Chase

O Skeleton Chase é um jogo de realidade aumentada envolvendo varias midias e uma
narrativa interativa que acontece em tempo real em um mundo real (JOHNSTON et al., 2012).
Os jogadores se engajam em uma complicada série de quebra-cabecas e desafios que envolvem

jogadores reais, personagens ficticios e o mundo real.

A trama envolve a procura pela professora raptada Sara Chase e seu professor assistente
Sam Clemens. Sam estava obcecado por uma flor silvestre chamada planta esqueleto que Sara
tinha usado como um ingrediente chave para uma nova bebida saudavel. A medida que a trama
se desenrola, fica claro que a empresa que financiava as pesquisas de Sara estava fazendo
experimentos ilegais, testando a nova bebida em estudantes desavisados.

O jogo utilizou uma gama de midias para contar a histdria e fornecer as dicas: sites web
(reais e ficticios), mensagens de texto, telefonemas e mensagens de voz, email, audio, video,
marcos e locais no mundo real (alguns, especificamente para o jogo) e performances ao vivo de
atores. Por exemplo, Sara comunicava-se com os jogadores usando seu blog. As atividades
exigiam que os jogadores se movimentassem de um local a outro para encontrar dicas ou
participar de eventos ao vivo. Foi usado um acelerdmetro para coletar dados de presséo arterial
(PA). A Figura 16 mostra uma tela de resultados do jogador.
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Figura 16 — Tela de acesso aos dados pessoais do jogador
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Fonte: JOHNSTON et al., 2012.

3.6.9 - Peggo

O jogo Peggo, brasileiro, tem esse nome por ter como objetivo principal “pegar” coisas

na tela enquanto o jogo ocorre (BARROS et al., 2013). O jogo consiste de 6 minigames com

dois ou trés estagios, num total de 30 min de jogo, onde cada estagio representa um grupo de

exercicios que se deseja executar. O objetivo do jogo é pegar 0s icones verdes e evitar tocar nos

icones vermelhos. Além do personagem usado para as atividades fisicas, existe um personagem

educacional que fala sobre assuntos discutidos amplamente nos dias de hoje como sexualidade,

reciclagem e coleta seletiva de lixo. A Figura 17 mostra uma das telas do jogo.

Figura 17— Tela do jogo PEGGO
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3.6.10 - Creature-101

O jogo Creature-101 foi baseado em um curriculo de ciéncia da nutricdo chamado
Choice, Control and Change (C3) que, por comportar 24 aulas, tornava-o dificil de encaixar no

curriculo j& apertado das escolas americanas (MAJUMDAR et al., 2013).

O objetivo ¢ o de prevenir o risco da obesidade, promover comportamentos de
alimentacdo saudavel e atividades fisicas. No jogo, o adolescente adota uma criatura de outro

mundo que se viciou em comidas e bebidas artificiais, TV e videogames.

O jogo se passa em um mundo virtual chamado Tween, que o jogador precisa desbravar.
A medida em que joga, ele toma conhecimento do valor energético dos alimentos e de escolhas
saudaveis para a saude, que implementa na manutencdo da criatura adotada que o segue. A

Figura 18 descreve alguns cenérios e situagdes do jogo.

Figura 18 - Telas e exemplos do jogo Creature-101
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3.6.11 - llera-Ayie

Ilera-Ayie é um jogo 3D, brasileiro, com a caracteristica peculiar de, neste mapeamento
sistematico, ser o Unico encontrado que utilizou o Design Participativo no desenvolvimento do

ambiente 3D com a comunidade participante da intervencdo (SILVA et al., 2014).

O design participativo foi misturado com métodos de educagdo popular, especialmente
workshops participativos e jogos sociais, de modo a promover interfaces humano-computador
melhoradas, inclusdo digital e social e empoderamento de individuos nas comunidades
populares. Caracteristicas arquiteturais rurais locais foram identificadas e transcritas para o
ambiente virtual com o auxilio da comunidade e foi desenvolvido o mini-jogo Come-Come,
embutido no mundo virtual llera-Ayie, projetado para ensinar educacao nutricional para
criancas e adolescentes, por meio de um personagem perseguido por fantasmas em um labirinto

cheio de frutas, vegetais e fast-food, no estilo Pac-Man. A Figura 19 mostra uma tela do jogo.

Figura 19 - Tela do jogo llera-Ayie
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Fonte: DA SILVA et al., 2014.

3.6.12 - Virtual Pet

Virtual Pet € um jogo projetado e construido como um sistema de realidade misturada
que permite a uma crianga exercitar, brincar e treinar um cdo virtual usando como entrada de
dados sua propria atividade fisica (JOHNSEN et al., 2014). A saude, felicidade e inteligéncia
de cada céo virtual estd associada com os exercicios, objetivos alcangados e a interacdo que o

seu dono consegue realizar.
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O jogo foi projetado ao redor do conceito de uma clinica animal virtual que tinha cdes
obesos que precisavam de exercicio. O jogador pode ajudar o cao fazendo-o exercitar-se e, em
troca, pode dar a ele um nome, customizar e ensinar novos truques atingindo objetivos de
exercicios. A medida que as atividades sdo executadas, o cdo fica visivelmente mais magro,
torna-se mais energético e feliz. Um monitor de atividade simula o passeio da crianga com 0
cdo que pode, depois, inserir no quiosque na entrada USB e transformar esses dados em pontos
e objetivos concluidos para liberar novos truques para ensinar ao cdo. A Figura 20 mostra uma

imagem de um virtual pet em um quiosque.

Figura 20 — Tela do jogo Virtual Pet
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Fonte: JOHNSEN et al., 2014.
3.6.13 - Calory Battle AR

Calory Battle € um jogo de realidade aumentada para Android concebido para a
promocdo de atividade fisica entre criangas (KIM et. al., 2014). Ele é um exergame diferente
dos jogos de console no sentido de que ele é baseado num contexto de mundo real, incluindo

uma motivacédo adicional para seu uso. A Figura 21 mostra o conceito.

Ele pode ser usado em diferentes lugares, necessitando apenas de um smartphone
Android e alvos de imagens impressas representando o contetdo da realidade aumentada. A
missao do jogador é encontrar e desativar as bombas de calor deixadas ao redor de uma area

geografica.
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Figura 21 - Desativando uma bomba calérica no Calory Battle
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Fonte: KIM et. al., 2014,
3.6.14 - Digestower

O Digestower é um jogo educacional digital, brasileiro, voltado para o pablico infantil,
com o objetivo de estimular a alimentacdo saudavel e o exercicio fisico, a fim de auxiliar no

enfrentamento da obesidade em criancas (DIAS et al., 2015).

A Figura 22 ilustra o cenario do jogo, o corpo humano, cujo sistema digestivo aparece

gradativamente, a medida que o jogador avanca nos niveis.

Figura 22 — Tela do jogo Digestower

Fonte: DIAS et al., 2015.
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Inicialmente h& uma sequéncia de imagens a semelhanca de um history-board,
introduzindo o jogador sobre o tema e explicando os conceitos basicos de digestéo e enzimas.
A seguir, 0 jogo se inicia com uma imagem do corpo humano e seu aparelho digestivo. Ao
longo do jogo, o jogador precisa posicionar suas torres de defesa (as enzimas digestivas) pelo
percurso do sistema digestivo de forma tal que o alimento que passa seja processado

corretamente, em cada parte do sistema digestivo.
3.6.15 - Junk-Food Destroyer

Junk-Food Destroyer é um jogo de tiro em primeira pessoa (FPS) que pode ser jogado
com o Wii remoto ou com 0 mouse, com a intencdo de mudar o comportamento de adolescentes
com Sindrome de Down (SD) de modo a adotarem uma nutricdo mais balanceada
(HATZIGIANNAKOGLOU, 2015).

O Junk-Food Destroyer € um exemplo de tomadas de decisdo que envolvem
estritamente o publico-alvo, como a consideracdo de que cada crianga com SD pode ter varios
graus de disfuncGes cognitiva, motor e de percep¢do. Outra preocupacao do desenvolvedor foi
a opcdo de passar as instrucfes de jogo de forma oral ou por imagens ao inves de usar textos.

As instrucdes deviam ser simples e breves, uma vez que os portadores de SD sdo impacientes.

O jogo € no estilo cartoon com poucos elementos e 0 menor numero possivel de
animacdes. Foram criados 4 minigames: Breakfast, Snack, Lunch e Beverages. Cada minigame
comega com uma apresentacdo de um grupo de comidas/bebidas saudaveis em contraste com
um grupo de comidas/bebidas ndo saudaveis. Em seguida, o jogador, no papel do herdi, precisa
atirar e acertar os elementos ndo saudaveis que aparecem aleatoriamente na tela. Ele ganha o

jogo quando atinge 60% dos alvos. A Figura 23 mostra uma tela do jogo.

Figura 23 - Tela do jogo Junk-Food Destroyer

Fonte: HATZIGIANNAKOGLOU, 2015.
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3.6.16 -Nutri-Advice

Nutri-Advice é um programa concebido para rodar em uma maquina “standalone”,
como um quiosque, com o objetivo de aumentar o conhecimento nutricional dos alimentos
através de exemplos com os alimentos ofertados na lanchonete de uma escola (TURNIN et al.,
2016).

Ele é ajustado para 0 sexo, idade, dados antropomeétricos (altura e peso) e perfil de
atividade fisica da crianca para calcular suas necessidades caldricas. Antes de ir a lanchonete,
ela usa o sistema com seu cartdo de identificacdo pessoal. A tela mostra as fotos das comidas
propostas para o lanche do dia na lanchonete. Um jogo de loteria foi implementado no
dispositivo. A crianca ganha um ponto a cada escolha balanceada. A cada 7 pontos o sistema

roda um sorteio para um ticket de cinema. A Figura 24 mostra um adolescente usando o sistema.

Figura 24 - Um adolescente usando o Nutri-Advice

Fonte: TURNIN et al., 2016.

3.6.17-Tango:H

Tango é um exergame projetado para auxiliar na reabilitacdo fisica e cognitiva de
criancas doentes (GONZALES et al., 2016). E também uma ferramenta para a promogéo da

salde onde, através de jogos sociais e educacao fisica, 0s pacientes podem aprender, exercitar-
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se e interagir, sendo também uma ferramenta para profissionais (terapeutas, educadores e
psicologos) para criar exercicios adaptados as necessidades de cada paciente ou grupo de uso e
monitorar seu progresso. Com o auxilio do editor TANGO H Designer (Tangible Goals: Health
Designer), ele pode gerar novos exercicios para o jogo. O sistema classifica os exercicios em 3
diferentes tipos: fisicos, cognitivos e livres. Ele pode ser jogado em dois modos: single e
multiplayer, podendo ainda ser competitivo e colaborativo. A Figura 25 mostra uma imagem

de dois adolescentes usando o jogo.

Figura 25- Tela do jogo TANGO:H

Fonte: GONZALES et al., 2016.

3.7 DADOS OBTIDOS

Nesta secdo resumem-se os dados coletados em funcdo das perguntas secundarias

inicialmente propostas, extraidos dos artigos cujos jogos foram acima descritos.

Com relagdo a primeira pergunta secundaria de pesquisa, foram obtidos os dados

apresentados na Figura 26.
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Figura 26 — Tematicas utilizadas nos jogos encontrados
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Fonte: produgdo do proprio autor, 2017.

Com relacdo a segunda pergunta secundaria de pesquisa, a Figura 27 ilustra as
avaliacOes efetuadas sobre 0s jogos encontrados..

Figura 27 — AvaliacOes efetuadas sobre os jogos encontrados
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Fonte: producdo do proprio autor, 2017.

Este grafico mostra as avaliacGes citadas nos artigos e o0 nimero de vezes que aparecem
no conjunto de artigos selecionados. As principais preocupacgdes na avaliagdo ocorreram em
relacdo a usabilidade, experiéncia do usuario e satisfagdo do usuario. Observou-se que apenas
6 de 17 artigos (cerca de 35%) fizeram essas avalia¢cbes mais frequentes. Portanto, esses dados
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mostram que ndo existe ainda uma preocupacdo formal de se avaliar os jogos produzidos de
acordo com os critérios mais aceitos e conhecidos nos conceitos que envolvem interface
humano-computador. A somatoria das avaliacdes excedeu 17 porque existem artigos que
avaliaram o jogo com mais de um critério. Os critérios menos usados foram eficiéncia, eficacia

e potencial de uso.

Com relacdo a terceira pergunta secundaria de pesquisa, a Figura 28 ilustra os

instrumentos de avaliacdo dos jogos encontrados.

Figura 28 - Instrumentos de Avaliacdo dos jogos encontrados
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Fonte: producdo do préprio autor, 2017.

Verifica-se que o instrumento de avaliagdo que mais aparece nos artigos € o
Formulario/Questionario. Neste caso, seu uso ocorreu em 64,7% dos artigos selecionados. Em
segundo lugar, entrevista estruturada e em terceiro lugar a entrevista ndo estruturada. Houve
dois artigos que ndo informaram nenhuma avaliacdo e um artigo que fez duas avaliagdes. Por
esse motivo, a soma das avaliagdes nesse grafico resulta em 16.

Com relacdo a quarta pergunta secundaria de pesquisa, foram obtidos os dados

apresentados na Figura 29.
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Figura 29 - Dispositivos de interacao utilizados nos jogos encontrados
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Fonte: producdo do préprio autor, 2017.
Observa-se que além dos dispositivos de interagdo ja bastante consolidados como mouse

e teclado, grande parte dos jogos utilizaram dispositivos criados especialmente para eles,
customizados, seguida pelo uso do celular ou smartphone, que se equipara ao uso do Wii. O
Kinect foi o dispositivo menos usado. Novamente faz-se a observacdo de que a soma excede

17 porque um jogo pode usar mais de um dispositivo de interagéo.

Com relagdo a quinta pergunta secundaria de pesquisa, a Figura 30 ilustra as

metodologias de game design encontradas nos jogos.

Constatou-se que em 7 artigos nenhuma metodologia foi informada no texto. Das teorias
informadas, as mais utilizadas sdo a Social Cognitiva e a da Auto Determinacdo. Uma atencédo
deve ser dada na interpretacdo desse grafico porque em um mesmo artigo pode-se ter mais de

uma teoria no framework tedrico.

As outras teorias informadas foram a Modelo de Probabilidade de Elaboracdo, a Teoria
de Inoculacdo Comportamental, a de Gameflow Ampliado, a de Flow, a de Participacéo Social,

a de Dual flow, a de Design Participativo, a de Gameflow e a Tétrade Elementar.
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Figura 30 - Metodologias de Game Design encontradas nos jogos
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Fonte: producgdo do proprio autor, 2017.

Com relacdo a sexta pergunta secundaria de pesquisa, a Figura 31 apresenta a

caracteristica de uso dos jogos quanto a obrigatoriedade do uso.

Figura 31 - Caracteristica de uso dos jogos quanto a obrigatoriedade do uso
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Fonte: producdo do proprio autor, 2017.
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A maioria dos artigos (64,7 %) ndo informou se havia ou ndo obrigatoriedade do uso,
Dos que informaram, trés decidiram pelo uso livre e quatro pelo uso obrigatorio.

Com relacdo a sétima pergunta secundaria de pesquisa, a Figura 32 apresenta o
envolvimento dos atores nos jogos encontrados. Ela mostra que para os atores definidos na
pesquisa, um grande nimero de artigos ndo informou a participacdo de um especialista de
dominio (UFE), de um usuério patologico (UFAp) ou de um especialista da populagdo-alvo
(UFEp). Dos artigos que informaram seus atores, a maioria envolveu o usuario ndo patolégico

(UFANp) para testes preliminares.

Figura 32 - Envolvimento dos atores nos jogos encontrados
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Fonte: producdo do préprio autor, 2017.

3.8 CONSIDERACOES FINAIS

Através deste mapeamento sistematico, de um nimero inicial de 850 potenciais artigos,

obteve-se o nimero final de 17.

O levantamento efetuado mostrou que os jogos digitais voltados para a obesidade de
criancas e adolescentes e que foram devidamente descritos enquanto software, caracterizaram-
se por: tratar da obesidade de forma geral e ndo pelos seus componentes; que quando o artigo
foca o jogo, ndo sdo incluidas avaliagdes clinicas de efetividade da intervengdo; que
normalmente essas avaliagcbes de software sdo feitas nos formulérios focando aspectos do
usuario; que ha um uso consideravel de dispositivos ndo convencionais mas usam-se jogos

baseados em teclado e mouse; que ndo ha uma preferéncia entre inserir 0 jogo numa atividade
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obrigatoria ou libera-lo; que os jogos sdo construidos com baixa participagdo dos atores
envolvidos; que se fundamentam em uma ampla variedade de teorias para conceber 0s jogos;
que ha a prevaléncia da atividade fisica na tematica dos jogos (exergames) e, em segundo lugar,
aparecem 0s jogos relacionados com a ingestdo de alimentos e habitos de vida; que aparecem
novas interfaces que possibilitam uma maior desenvoltura do jogador; que, ndo preso mais a
um controle a base de joysticks e botdes, 0 jogador conquista um grau maior de interacdo,

usando seu préprio corpo como instrumento de interface com o jogo.

Os desenvolvedores ainda ndo padronizaram uma forma de se avaliar seus jogos. Nao
existem métricas que podem ser utilizadas em todos 0s casos e que permitam estudos
comparativos criteriosos. Observa-se, no entanto, algumas tentativas de se realizar testes do
tipo randomizado e com grupos de avaliagéo e controle, mas essa questdo mereceria um maior

detalhamento.

O uso de dispositivos de interface customizados apresenta-se como uma nova forma de
interacdo com o usuario e surge em paralelo com o fendmeno da Internet das Coisas (1oT),
fornecendo sensores vestiveis, associado a capacidade cada vez maior de processamento de
dados dos smartphones. Essa combinacao pode levar a jogos digitais cada vez mais pervasivos,

como sugerem alguns dos jogos apresentados.

Constatou-se a preocupacao dos jogos em ancorar suas criacdes em frameworks teéricos
de comportamento. Essa nova dimenséo tira o design do jogo da condi¢cdo meramente técnica
para uma situacdo mais elaborada, onde a multidisciplinaridade do projeto comeca a se
evidenciar. No entanto, essa constatacao esbarra no fato de que na pesquisa, um grande numero
de artigos ndo informou a participacdo de um especialista de dominio e de um especialista da
populacdo-alvo. Outra constatacdo € que dos artigos que informam seus atores, a maioria
envolveu o usuério ndo patologico, o que induz a concluir que ha preocupacao de que 0s jogos

sejam usados também por esse tipo de usuério, na prevencao da obesidade.

No mapeamento sistematico ndo se encontrou JS que tratasse da TPO e tampouco 0s

conceitos de classificacdo dos alimentos por seu NP.

Com o mapeamento sistematico concluido, foi possivel a percepg¢éo dos tipos de JS que
foram criados entre o periodo de 2006 e 2016, suas caracteristicas, possiveis frameworks

utilizados e de que forma esses JS foram utilizados e avaliados.
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Com esse conhecimento adquirido, partiu-se para a elaboragdo de um JS que pudesse
preencher as lacunas percebidas no mapeamento sistematico, assim como atender a evolugdo

dos métodos de prevencédo de obesidade na populagdo infanto-juvenil.
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4 0 JOGO JOAO E MARIA CONTRA A BRUXA GULOSEIMA (JMxBG)

Dado que no mapeamento sistematico efetuado ndo se encontrou JS que estivesse
alinhado com as novas diretrizes, tanto da WHO quanto dos ministérios da Salde e da
Educacao, optou-se por criar um JS que atendesse a essa nova abordagem na prevencédo da

obesidade infanto-juvenil, incluindo-se no conteido do jogo, os conceitos da TPO.

Considerando-se também que essas diretrizes apontam para a prevencdo da obesidade
infanto-juvenil na escola, pensou-se, desde o inicio, em um JS que pudesse ser utilizado em
escolas publicas do ensino fundamental, como auxilio na disseminacéo de informagdes sobre

a TPO e com uma narrativa que fosse agradavel para a faixa etaria considerada.

Assim, 0 jogo que é alvo deste trabalho caracterizou-se como:

. Tematica: Ingestdo Alimentar, Atividade Fisica e Habitos de Vida;

. Avaliacdo: Eficiéncia (apropriacdo de conhecimento) e Potencial de Uso;
. Instrumentos de avaliacdo: Questionarios;

. Dispositivo: Teclado (majoritariamente) e Mouse;

. Game Design: Design Participativo com foco nos UFEs;

. Uso: Obrigatorio;

. Atores envolvidos: UFEs (obrigatoriamente) e UFAs (piloto).

Para a consecucdo desse JS, identificaram-se os atores (stakeholders) envolvidos no
processo e buscaram-se metodologias que pudessem tornar o projeto sistematizado. A seguir,
detalha-se a sequéncia de a¢Bes que levaram ao desenvolvimento do jogo e a criacdo de um

prototipo funcional.
4.1 APLICACAO PARCIAL DA METODOLOGIA MAIEUTICA

Inicialmente, ocorreram as primeiras reunides com UFEs interessados no projeto. Usou-
se parcialmente a Metodologia Maiéutica (M?) (SILVA; HOUNSELL; KEMCZINSKI, 2007)
para orientar as primeiras discussdes. Essa metodologia usa perguntas discursivas para provocar
a reflexdo e a criatividade e é dividida em 4 projetos interdependentes: conceitual, de

comunicacgdo, estrutural e de construcdo. Ela foi usada para o desenvolvimento do projeto
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conceitual do jogo, auxiliando na criagdo dos primeiros requisitos. No Apéndice A encontram-
se as primeiras perguntas utilizadas na definicdo do Projeto Conceitual e as respectivas
respostas dadas pelos UFEs entrevistados. Essas primeiras reunides e o tipo de UFEs

entrevistados sdo mostrados na Tabela 3.

Tabela 3 ~UFEs entrevistados para se definir os requisitos iniciais

QTD CIDADE | DURACAO | FOCO/RESULTADOS DA
# (UFEs) ESPECIALIDADES (h) REUNIAO
Discusséo Inicial sobre a
1 2 Educ. Fisica e Nutricdo | Joinville 2 motivacdo e origem do
projeto e requisitos iniciais
Mais requisitos iniciais e
2 3 Educ. Fisica, Arte Joinville 2 possivel parceria para arte do
jogo
Mais discussao sobre
Educ. Fisica o requisijcos e sobre _
3 2 ' ! Joinville 2 formalizacéo de parceria
Odontologia T
entre as Universidades
envolvidas
Ed. Fisica, Nutricdo,
Saude Publica, .. Discussao/
4 1 Computagdo, Game Curitiba 8 Validag&o/Exclusdo/Incluséo
Design de Requisitos
Totais 18 14

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

4.2 VERIFICACAO DO USO DE DESIGN PARTICIPATIVO

Em seguida, verificou-se se 0s usudrios finais aprendizes (UFAS) teriam e trariam algum
beneficio na participacdo de todas as fases do projeto, como preconiza o design participativo,

usando-se o POP.

Apds sua utilizacdo, concluiu-se desaconselhavel o uso de Design Participativo com os
UFAs com 83,33% de confianga e 82,35 % de coeréncia. O Apéndice B mostra os resultados

da aplicacao do instrumento POP.
4.3 LEVANTAMENTO DO ESTADO DA ARTE

Com base nos resultados obtidos pelo mapeamento sistematico descrito no Capitulo 3,

observou-se a auséncia de um JS nacional ndo ativo, projetado para uso obrigatorio em curriculo
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escolar e que contemplasse as novas diretrizes, tanto da WHO quanto do governo brasileiro,

envolvendo o conhecimento da TPO.
4.4 PESQUISAS EXPLORATORIAS USANDO O PEED

Fez-se, entdo, uma pesquisa exploratoria envolvendo os usuarios entendidos (UFES),
usando-se 0 método Promocdo do Envolvimento de Especialistas de Dominio em Projetos
Académicos de Jogos Sérios (PEED) (RUTES et al., 2015). O PEED considera a presenca de
pelo menos trés stakeholders, ou atores, em um projeto de JS: os usuarios finais entendidos
(UFEs), sendo neste projeto, caracterizados por estudantes e profissionais, tanto da Educacéo
Fisica quanto da Nutricdo; a equipe técnica de desenvolvimento (ETDs), caracterizada neste
projeto por profissionais e estudantes da area de jogos digitais e computacdo; o0s UFAS,
caracterizados neste projeto como sendo estudantes do ensino publico na faixa etaria a partir de

8 anos de idade.

O método PEED dé suporte para quando o projeto ndo parte dos UFESs e sim do ambiente
académico (ETD), para areas pouco ou ndo exploradas ou de pouca atratividade comercial,
envolvendo os UFEs no processo do game design. O PEED é iterativo, ou seja, ele evolui ao
longo do projeto conceitual, com o feedback das contribui¢cbes dos UFEs nas areas a eles
associadas, modificando, enriquecendo e tornando aderente o game design do JS as suas
necessidades. Com o PEED fez-se a excluséo, validagéo e inclusdo pelos UFEs de requisitos,
divididos em requisitos principais (aqueles que precisam obrigatoriamente estar inseridos no
projeto), requisitos secundarios (que podem ou ndo ser implementados, em funcéo de recursos

e tempo) e preocupacdes (requisitos indesejaveis que ndo devem aparecer no JS).

Essas varias interacdes com os UFEs e ETDs, culminaram nos requisitos finais,

obtendo-se:

Requisitos Principais:

1- O objetivo do jogo é a promocéo da vida saudavel com foco na prevencédo da obesidade
da crianca com idade a partir de 8 anos e do adolescente;

2- OJS deve apresentar contetidos relativos a TPO, quais sejam a Ingestdo Alimentar (1A),
os Habitos de Vida (HV) e a Atividade Fisica (AF);
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O JS deve ser utilizado individualmente porque se pretende avaliar futuramente a
percepcdo do contetdo apresentado;

O JS deve ser concebido para ser utilizado por criangas e adolescentes a partir de 8 anos
de idade, alfabetizados, pela necessidade de leitura textual;

O uso do JS deve ser inserido no contexto de sala de aula, como elemento auxiliar na
apropriacdo de conhecimento, em varias sessdes, de forma obrigatéria e ndo casual;

O JS deve permitir login para identificacdo dos estudantes;

O JS deve extrapolar a ideia de exergame (jogo ativo), pois além de facilitar seu uso em
sala de aula, trata conceitos e amplia a atividade fisica para varios contextos;

O JS pode ser em ambiente 2D porque a viséo espacial 3D néo parece agregar valor aos
conceitos;

Deve existir relatorio de desempenho no JS por aluno.
Requisitos Secundarios:

Deve existir um tutor contextual no jogo;

O comportamento do personagem deve mudar conforme o conhecimento adquirido;
Deve existir um registro temporal dos micro-dados (dados ndo consolidados, na sua
forma essencial), para mineragé@o e game analytics;

Deve existir um servidor para coleta de dados do JS com acesso via internet;

Deve existir uma versao do JS para uso com smartphones;
Preocupac0es:

O JS ndo deve criar estereo6tipos ou incitar ao bullying;

Né&o direcionar o JS para uma critica a obesidade e sim para o incentivo a uma vida
saudavel;

O JS ndo pode incentivar o consumo de alimentos ndo saudaveis;

O JS ndo deve usar o termo IMC, uma vez que tal medida ndo é direta para criangas e
adolescentes, sendo ajustada em funcédo da idade;

O personagem do JS nédo deve vai mudar de “corpo”, ou seja, ndo deve mudar sua forma

na tela, engordando ou emagrecendo.

As decisdes de jogo individual e extrapolando a ideia dos exergames, decorreram da

necessidade de se inserir 0 jogo no contexto de sala de aula. A faixa de idade minima decorre
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do tipo de jogo, que demanda leitura de texto na tela e, consequentemente, pressupde que o

jogador esteja alfabetizado.
4.5 DOCUMENTANDO AS PESQUISAS EXPLORATORIAS USANDO O SEU-Q

Para sistematizar e documentar a participacdo dos UFEs em diversas etapas do projeto,
usou-se o Serious Exergames Utility Questionnaire (SEU-Q) (SCHROEDER; HOUNSELL,
2016). O SEU-Q foi usado em seis momentos e ele € como uma fotografia, uma avaliacdo
instantanea do projeto no tempo. Com ele é possivel uma avaliagdo comparativa ao longo do
projeto, verificando como as mesmas questdes sdo diferentemente avaliadas apds a

incorporacdo do feedback da avaliacdo anterior.

Com os requisitos estabilizados, partiu-se para a criagdo do projeto instrucional,
necessario para que o JS atenda a propdsitos especificos desde a sua concepc¢do (KELLY et al.,
2005, KIRKLEY et al., 2005).

4.6 PROJETO INSTRUCIONAL

Como a TPO ndo foi encontrada totalmente explorada nos jogos digitais brasileiros
atualmente disponiveis e sua implantacdo € recomendada tanto pela WHO quanto pelo

Ministério da Saude (MS), ela se tornou um objetivo instrucional a se atingir.

Usando-se do conceito do CHA (DURAND, 2000), definiu-se como conhecimento a
ser percebido a 1A e como habilidades e atitudes a serem desenvolvidos, HV e AF. Paraa IA é
importante o conhecimento dos alimentos por dois aspectos: pelo seu Nivel de Processamento
(NP) e por seus Grupos Alimentares (GA), sendo o primeiro conhecimento (NP) mais geral,

simples, abrangente e atual que o segundo (GA).

Para os NP foram utilizados 3 niveis de processamento definidos pelo MS, como sendo:
in natura ou minimamente processados, processados e ultraprocessados. Como 0s temperos
participam de forma minima na composicéo de uma refeicao, eles ndo foram considerados no

projeto instrucional, por recomendacédo dos UFEs de Nutricédo.

Para os GA, foram definidos os seguintes grupos pelos UFEs de Nutrigdo:
(1=Carboidrato; 2=Proteina; 3=Lipideo; 4=Hortali¢as; 5=Frutas; 6=Extratos; 7= Guloseimas;
8= Hidratantes).
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A Tabela 4 mostra na primeira coluna o conhecimento a ser apreendido e na segunda
coluna, as habilidades necessarias para sua consecucdo. Nota-se que para Se comparar
elementos de uma mesma categoria, é necessario primeiro classifica-los. Além disso, por ser
NP um conhecimento de mais simples percepcao (3 ao invés dos 8, do GA), ele é apresentado
primeiro. Para GA, optou-se pela sele¢do dos alimentos num primeiro estagio e depois, usa-los

para compor uma refeicao.

Tabela 4 — Projeto Instrucional para 1A

Conhecimento Habilidade Dificuldade
Nivel de Processamento Classificagdo -
(NP) Comparacao
Classificacdo
Grupos Alimentares (GA) Selecdo
Composigao
NP+GA (Refeicdo) +

Fonte: producéo do préprio autor, 2018.

As relagdes causa-efeito sdo apresentadas na Tabela 5. O simbolo (+) ao lado de cada

indutor significa excesso e o simbolo (-) significa falta.

Tabela 5. Projeto instrucional para HV e EF

Indutor (Causa) Indicador Desfecho (Efeito)
Agua (-) HIDRA Desidratacdo
Acucar (+) KCAL, GLI Diabetes
Sal (+) PA Hipertensao
Sedentarismo (+) KCAL Obesidade
Sono (-) PA, KCAL Obesidade

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Todos os indicadores sdo relativos a condicdo instantanea do personagem do jogo. O
indicador HIDRA significa o nivel de hidratacdo do personagem. O indicador KCAL indica o
balango energético, o indicador GLI indica o nivel de agtcar no sangue e o indicador PA indica
o0 nivel da pressao arterial do personagem do jogo. Como exemplo, a falta de agua (consumo
insuficiente de &gua) pode causar desidratagdo e 0 consumo excessivo de aglcar pode gerar um
balanco energético positivo e excesso de glicose no sangue, podendo levar ao aparecimento de
diabetes. A forma de variar os indicadores bem como sua inter-relagdo foram definidos com a
ajuda dos UFEs.
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Atraveés de reunides com a ETD, foram levantadas as caracteristicas que o JS teria em
termos de jogabilidade e mecénica, para comportar o projeto instrucional projetado. A escolha
recaiu num sistema hibrido, constituindo-se uma fase do jogo como a soma de dois tipos de

jogos interligados:
. um minigame de perguntas e respostas, comportando os temas de 1A,

. um game de agdo do tipo plataforma, repleto de elementos de 1A e emulando os
indutores e desfechos de HV e AF, com resultados através da variacdo dos indicadores da

condicdo fisica do personagem.

Desta forma, o adolescente adquire conhecimentos no minigame e testa os efeitos da
utilizacdo correta ou ndo desses conhecimentos nas decisdes que toma durante o jogo
plataforma, reforcando seu aprendizado. Com o projeto instrucional e a definicéo do tipo de JS,
iniciou-se o Game Design (NOVAK, 2010, YUPPA; BORST, 2010), com a definicdo do

roteiro, personagens, fases e niveis.
4.7 GAME DESIGN

Decidiu-se basear o roteiro em um famoso conto, de dominio pablico, compativel com
a faixa etaria do publico-alvo, adaptando-o para o tema da obesidade na adolescéncia e criando
uma analogia entre a realidade e a fantasia. Usando-se a metodologia PEED, procedeu-se a

validacdo do GDD junto aos UFEs. Segue uma descri¢éo sucinta do roteiro:

Jodo e Maria sdo muito curiosos. A mée deles pede para irem ao supermercado
comprar frutas, legumes e verduras para o jantar. No supermercado eles percorrem 0s
corredores para comprar os itens da lista. A curiosidade faz a dupla entrar no corredor das
guloseimas. Eles escolhem doces, salgadinhos, refrigerantes. Descobrem uma garrafa muito
bonita, bem colorida e, de repente, a garrafa se abre e dela saem varias diabinhas a mando da
bruxa Guloseima, que sequestram Maria. A missdo de Jodo (Maria) é resgatar Maria (Jodo)
das garras das diabinhas. Ele (ela) tera que procurar portais escondidos no supermercado.
Em cada portal, ele (ela) € desafiado (a) por um minigame ou por um game do tipo plataforma.

Vencida a bruxa Guloseima, eles voltam para casa com suas compras.

A Figura 33 mostra e evolucdo dos minigames e plataformas no jogo até se atingir o
objetivo final, que ¢ a libertacdo de Maria (Jodo). A parte do fluxograma de cor branca esta

relacionada a tarefas envolvendo o login, cadastro e armazenamento de dados do jogador. A
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parte em lilas descreve as cenas iniciais e finais, usadas para contextualizar o jogo. No final os
dados resultantes do jogo sdo gravados. A parte em amarelo indica o processo de mudangas de
fases dentro do jogo. Inicialmente deve ser feita uma verificacdo se o jogador esta cadastrado
ou ndo e se ja jogou 0 JS e salvou sua Gltima sessdo. Se for cadastrado e ndo for um novo jogo,
ele recupera a Gltima sesséo, caso contrario, inicia um novo jogo. Se ndo for cadastrado, faz o

seu cadastro e inicia o jogo.

O jogo deve se iniciar com uma cena inicial para contextualizar o JS. Em seguida, o
jogador pode escolher se comeca jogando um minigame ou uma plataforma. Apés vencidas
todas as plataformas, aparece a cena final, os dados sdo gravados e 0 jogo se encerra. Se

interrompido, o0 jogo salva os dados e encerra.

Figura 33- Fluxograma do JS Jo&do e Maria contra a Bruxa Guloseima

Inicio

Plataforma
ou
mini-game?

Cena Final

Platatéama

Jogo
interrompido?

Recupera ‘

Mini-Game ‘ ‘ Plataforma
jogo

n

Sim v

n
Grava S
Resultados
Todas
as

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Ressalta-se que embora conste do fluxograma acima, a parte de armazenamento
de dados nédo foi desenvolvida para este JS, mas prevista como um dos trabalhos futuros.
Também as cenas de contextualizacdo, por dependerem de arte parte jogos, nao fizeram parte

do escopo deste projeto e ndo foram criadas.

Para a criacdo das interfaces do jogo, foi feito inicialmente um protétipo de baixa
fidelidade e apresentado aos UFEs e ETD (Apéndice O). Apds alteracbes e validagdes,
implementou-se o prototipo. A Figura 34 mostra as telas do minigame (a) e a plataforma (b),

sendo o conjunto, uma fase do JS.
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Figura 34 — Exemplo de uma fase do JS: (a) Minigame e (b) Plataforma

L. oo & Maa Contva 2 Brums Gubosma « e Duabetes -

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Para atender aos objetivos instrucionais para a 1A, 0s minigames sdo executados em
cinco fases. Cada fase permite a conquista de um item magico (chave, mapa, p6 méagico, cajado
da invisibilidade e pocdo magica). Esses itens magicos serdo utilizados no confronto final com
a bruxa Guloseima. A Tabela 6 mostra a relagdo das fases com os itens magicos e 0s objetivos

instrucionais da Tabela 4.

Tabela 6. Projeto instrucional do jogo para 0s minigames

Conteudo/Mddulo Iltem Magico Habilidade | Minigame | Dificuldade
Ch Classificaca 1 -
Nivel de Processamento (NP) ave sl |cagfo
Mapa Comparagao
P6 Mdgico Classificagdo

Grupos Alimentares (GA) —— ——
Vara Invisibilidade | Composicdo

v wWwN

NP+GA Pogao Magica Refeigdo
Fonte: producdo do proprio autor, 2018.
Para atender aos objetivos instrucionais para HV e AF, as plataformas séo executadas

em cinco fases, como mostra a Tabela 7, onde se apresenta um novo indutor a cada fase.

Os indicadores no jogo da plataforma sdo medidores com ponteiro de deslocamento
horizontal, com posicédo inicial central. Eles aparecem no hud display de forma gradativa,
comecando com dois medidores na primeira fase (KCAL e HIDRA) até atingir 0 nimero

maximo de quatro, na quarta e quinta fases.
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Tabela 7. Projeto instrucional do jogo para as plataformas

Indutor

(Causa) Indicador Desfecho(Efeito) | Plataforma | Personagem | Ordem de Aparicdo
agua HIDRA Hidratacdo 1|rapido

sal PA Hipertensao 2| lento

acucar KCAL, GLIC Diabetes 3 |lento ‘
sedentarismo | KCAL Obesidade 4 |lento

sono PA, KCAL Obesidade 5|lento

Fonte: producédo do préprio autor, 2018.

Os medidores foram concebidos desta forma para transmitir ao jogador a ideia de
equilibrio em suas a¢des, uma vez que o desejado é que o ponteiro do medidor fique sempre

proximo da posicao central. A Figura 35 mostra os medidores da primeira fase.

Figura 35 - Medidores da primeira fase do jogo

r}n

’.|5"

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Como exemplo, para KCAL, o deslocamento do ponteiro para a esquerda da posi¢ao
central significa balanco energético negativo, ou seja, 0 personagem estd gastando mais energia
do que a energia que esta adquirindo, podendo ficar fraco ou muito magro. Com o medidor indo
para a direita da posicéo central, seu balanco energético € positivo, ou seja, esta consumindo

menos energia do que a que esta adquirindo, podendo ficar com sobrepeso ou até obeso.
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4.7.1 Aplicacdo do MOLDE

Para a criacdo dos niveis do jogo, foram usados os conceitos da metodologia MOLDE
(FARIAS et. al., 2014). O MOLDE parte da analise realista das funcionalidades, traduzindo
para o projeto, as necessidades dos UFEs. A partir dai, faz-se a analise das variaveis, que sao
subdivididas em: variaveis internas, de populacdo, de fase e de niveis. Esta identificacdo torna-

se (til na construgdo do sistema de pontuacao, que deve refletir o desempenho do jogador.

Para este JS criaram-se 0s niveis basico, intermediario e avancado, através do controle
das varidveis cronémetro e quantidade de alimentos (IN, PRO e ULTRA), como mostra a
Tabela 8.

Tabela 8 - Variaveis de nivel para os minigames

Quantidade de
Alimentos
Nivel IN PRO | ULTRA |Cronbmetro
Basico 3 4 3 30
Intermedidrio| 6 8 6 20
Avangado 9 12 9 10

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Embora escolhidos aleatoriamente de uma lista de 133 alimentos definidos pelos
UFEs, o JS apresenta sempre uma mesma proporc¢do de alimentos para os diferentes niveis de
processamento. Como exemplo, no nivel basico, sdo apresentados 10 alimentos, sendo 3 deles
in natura ou minimamente processados, 4 alimentos processados e 3 alimentos
ultraprocessados, os quais devem ser respondidos em 30 segundos, cada. O controle dessas
variaveis é externo ao jogo, pela atualizacdo de um arquivo e pode ser feito pelo especialista

em funcéo de variagdes do seu publico-alvo e dos objetivos de aprendizagem.

Do mesmo modo, sdo disponibilizados os controles de nivel das plataformas, cujas
variaveis sdo apresentadas na Tabela 9. O controle dessas variaveis também pode ser
manipulado pelo UFE. Os alimentos sorteados do JS sdo compartilhados pelo minigame e pela
plataforma da fase. Cada vez que o jogador volta para a tela de inicio da fase, para decidir se
escolhe jogar o minigame ou a plataforma, um novo conjunto de alimentos é sorteado em

namero determinado pelo nivel que ele decidiu jogar.
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Tabela 9 - Variaveis de nivel para as plataformas

‘Cronémetro Diabetes | Agua ‘ Sal | Acglcar | Sedentario | Sono
Nivel todas todas fi-> |f2->| f3-> f4-> 5
Basico 300 5 livre  livre livre 5 2*4h
Intermediario 200 10 livre  livre livre 10 4*2h
Avancgado 100 15 livre  livre livre 15 8*1h

Fonte: producédo do préprio autor, 2017.

Na Tabela 9, o simbolo “fn->" significa que o indutor aparece daquela fase em diante.
Como exemplo, no nivel béasico, tém-se 10 diferentes alimentos do minigame anterior que
devem/podem (in natura e processados) ser coletados ou devem ser evitados (ultraprocessados),
no tempo méaximo de 300 segundos ou 5 minutos. Aparecerdo 5 diabetes, em todas as fases do
nivel basico, para dificultar o movimento do personagem no cenario. Elas devem ser evitadas
pulando-se sobre elas. Ao contato, elas empurram o jogador no sentido contrario ao que estava

andando. Embora ndo causem danos, perde-se tempo de jogo.

Aparecerdo no cenario, em todas as 5 fases, garrafas de agua para hidratacdo. A partir
da segunda fase, aparecerdo saleiros, que podem ser coletados mas deve-se evitar excessos. A
partir da terceira fase, aparecerdo agucareiros que, da mesma forma, podem ser coletados mas
sem excessos. A partir da quarta fase, aparecerdo os monstros sedentarios que, a exemplo das
diabetes, impedirdo o movimento do personagem e deverdo ser evitados. Na quinta fase,
aparecerdo figuras “zzz”, representando, no nivel bésico, 4 horas de sono cada, devendo-se

coletar, no minimo 2 delas.
4.7.2 Evitando aprender decorando posicdes

Para apresentar os dados do primeiro mini-game, que trata da classificacdo dos
alimentos em relagcdo ao NP, procede-se da seguinte forma: de uma tabela de alimentos interna
ao JS, sorteia-se uma quantidade de acordo com o nivel do jogo (basico, intermediario ou

avangado). Esse conjunto de alimentos mantém-se inalterado durante a respectiva fase.

Procede-se a um sorteio de um desses alimentos e se recupera sua imagem, sua descri¢do
e seu NP. A seguir, sorteia-se a posicao da tela em que essa resposta correta ficara (direita ou
esquerda). Determinam-se as duas respostas erradas restantes e sorteia-se uma delas,

colocando-se a resposta errada na posi¢do nao escolhida.
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Essa estratégia também é analogamente adotada nos quatro minigames seguintes. Dessa
forma, a cada retorno do jogador nos minigames, ele dificilmente encontrard a mesma

configuracdo de alimentos, as mesmas respostas erradas e as mesmas posi¢des das respostas.
4.7.3 Feedback

O feedback de erro e acerto para 0os minigames é expresso de forma sonora e visual
(BRUCKMAN et al., 2007), imediatamente ap0s cada pergunta/desafio respondido ou excedido
0 tempo, mostrando-se telas esverdeadas ou avermelhadas, com 0s pontos acrescentados ou

subtraidos, como mostra a Figura 36.

Figura 36 - Telas de acerto e erro com 0s respectivos pontos

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Ao final de cada minigame, aparece uma tela informando se o jogador conseguiu ou ndo

o0 item magico da fase, como mostra a figura 37.
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Figura 37- Feedback de conquista do item magico
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Fonte: producéo do préprio autor, 2018.
Em seguida, apresenta-se a tela de resumo de pontuagé@o, com bénus, se o jogador acertar

100% das questdes. Essa tela, além de fornecer o feedback necessario ao jogador, efetua a
ligacdo entre o minigame e a plataforma, mostrando que a pontuacéo, velocidade e altura do
pulo do jogador na plataforma dependem do desempenho do jogador no minigame da respectiva
fase. O jogador s passa para a plataforma se responde corretamente ao minimo de 70% das
perguntas em 30% do tempo total disponivel. A Figura 38 mostra a tela de feedback, ao final

do minigame.

Figura 38 - Feedback ao final de cada minigame

Seu Desempenho no
Minigame 1:

Nivel: Basico

Total de Erros: 4

Total de Tempo: 300 s.
Tempo Utilizado: 6 s.
Inventario: Nao conquistou o
item magico chave !
Pontos: 28

Bonus: nao conquistou!
Total Pontos: 28

Acertou 6 perguntas, sua
velocidade maxima é 6.

Economizou 295 segundos. seu
pulo maximo € 295.

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.
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4.7.4 Mecénica do jogo

As plataformas comegam sempre com as variaveis na posicao central e o jogador deve evitar
“coletar” alimentos ultraprocessados e coletar dois tipos de alimentos: alimentos in natura ou
minimamente processados e processados. Ao mesmo tempo, deve superar os obstaculos
correndo e pulando. A Figura 39 mostra a tela da plataforma 1, com os dois medidores iniciais

e com o indutor “agua”.

Figura 39 - Indutores e desfechos da primeira plataforma

Indutores (Cenario)

Hébitos de Vida, AF

- Correr, pular, coletar
- Consumode agua
- Consumo de

alimentos

Desfechos (Medidores)
" KCAL,HIDRA

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

A pontuacéo para todas as plataformas segue 0 seguinte esquema:

. Se coletar alimentos IN, ganha 10 pontos. Se coletar alimentos PRO, ganha 3 pontos.

Se coletar alimentos ULTRA ndo ganha ponto;

. Evitar coletar muito sal, agUcar e alimentos ultraprocessados. Se coletar mais que 5

alimentos ULTRA, perde o jogo e volta ao menu inicial da fase;

. KCAL aumenta bastante com a coleta de ULTRA e aumenta pouco com a coleta de IN
ou PRO;
. HIDRA aumenta com a coleta de 4gua e aumenta pouco com a coleta de alimentos IN

e PRO. HIDRA diminui com a coleta de ULTRA;

. PA aumenta com a coleta de sal;
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. GLIC aumenta com a coleta de agucar;
. Todos os medidores diminuem com a corrida e pulos do personagem pela plataforma;
. Evitar esbarrar nos personagens Diabetes e Sedentarios (provocam perda de tempo).

Para o minigame da segunda fase, que trata da comparacgéo entre alimentos quanto ao
seu NP, o pré-requisito é saber classificar esses alimentos, conhecimento adquirido na primeira

fase do jogo. A Figura 40 exemplifica 0 minigame desta fase.

Figura 40 - Minigame de comparacao do nivel de processamento dos alimentos

Minigame 2 =

Escolha o alimento menos

Minigame 2 € de
processado

COMPARACAO.

Pontuagao

ATENCAO!!

Pode pedir para escolher o
alimento MENOS ; . Cuat it e ain Batalll] dode) cozida
PROCESSADO ou o MAIS
PROCESSADO!!!

Mesmas teclas do mgl

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Na plataforma da segunda fase, além dos medidores de calorias e hidratacdo da primeira
fase, aparece o medidor de pressdo arterial (PA), relacionado com o indutor sal. A Figura 41

mostra a situacdo descrita.

Figura 41 - Plataforma da segunda fase, introduzindo o indutor sal e o medidor PA

Fonte: producédo do préprio autor, 2018.
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Na terceira fase, 0 conhecimento esta associado aos Grupos Alimentares (GA) aos quais
os alimentos pertencem. Para a plataforma da terceira fase, o indutor acrescentado é o agucar.

O minigame e a plataforma associados a esta fase séo mostrados na Figura 42,

Figura 42 - (a) Minigame 3 de classificacdo do alimento quanto ao grupo alimentar e (b)

plataforma 3 com a inclusdo do indutor agUcar

Grupo Alimentar Tempo  Pontos.

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Na quarta fase do JS, para 0 mini-game, o conhecimento é saber compor alimentos de
diferentes grupos alimentares e para a plataforma, introduz-se o indutor sedentarismo,
representado pela figura do monstro Sedentario. Nesta fase, aparece a possibilidade de maltiplas

repostas corretas. A figura 43 ilustra o exposto.

Figura 43 - (a) Minigame 4 de composi¢do de alimentos de diferentes grupos

alimentares e (b) plataforma 4 com a inclusdo do Sedentéario

da, : d V g
Selecione Grupos Alimentares:
Lipidio e Extrato

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.
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Na quinta e ultima fase do JS, no minigame 5, retne-se todo o conhecimento adquirido
para se compor refeicdes com alimentos de determinado nivel de processamento e pertencentes
a diferentes grupos alimentares. Sao questdes complexas, de multiplas solucbes. Para a
plataforma 5 desta ultima fase, introduz-se o indutor sono, representado por imagens “zzz”, que

devem ser coletadas para compor um nimero minimo de horas. A Figura 44 ilustra o fato.

Figura 44 - (a) Minigame de refei¢cbes com alimentos de diferentes niveis de processamento e

grupos alimentares e (b) plataforma com a incluséo do sono

(@) (b)

Monte uma refeicdo com alimentos
minimamente processados dos
grupos alimentares proteinase
carboidratos:

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

O portal de saida da plataforma é liberado quando o jogador coletar os valores minimos
de alimentos IN e PRO para o nivel de dificuldade do jogo escolhido, ndo tiver coletado o
nimero maximo de alimentos ULTRA, ter conseguido uma eficiéncia de coleta minima de 10%
(alimentos coletados/alimentos instanciados, expresso em porcentagem), mantiver todas as
variaveis dos medidores em torno da posi¢do central, com tolerancia de 30% para ambos 0s

lados, e o tempo da plataforma ainda ndo acabou.

Para se determinar a variagdo numérica dos medidores ao longo do jogo, solicitou-se
aos UFEs o auxilio na determinacdo da influéncia de cada indutor no medidores de desfecho,

13

usando-se uma escala de simbolos (--,-,0,+,++), onde “-- significa que reduz muito, “-*
significa que reduz pouco, “0” significa que ndo afeta o medidor, “+” significa que aumenta
pouco e “++” significa que aumenta muito. O resultado dessa avaliagdo gerou a Tabela 10,

mostrada a seguir.
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Tabela 10 - Relacdo qualitativa entre indutores e desfechos diretos

_ KCAL HIDRA = PA GLIC

Agua B ++ == ==
Sal + - 4 0
Actcar o 0 0 ++
Sedentarismo = ++ 0 ++ ++
Sono (falta) + 0 + +
Alimento IN = + = =
Alimento PRO + = = +
Alimento ULTRA  ++ S Tk i

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Por exemplo, na segunda linha da tabela, o consumo excessivo de uma quantidade de
sal, torna o balanco energético positivo, desidrata, aumenta muito a pressdo arterial e ndo tem
efeito direto sobre o nivel de aglcar no sangue. Essa tabela mostrou-se de grande importancia
na determinacdo das equacdes de variacdo para cada medidor do JS uma vez que, como
observado, a coleta de um dos indutores pelo personagem, afeta o valor de todos os medidores

em menor ou maior grau.
4.7.5 Base de Alimentos e dados gerados

Para o banco de alimentos do JS, optou-se por utilizar um subconjunto de alimentos da
tabela TACO (NEPA, 2011), definido pelos UFEs como mais relevante e modificando-o com
a inclusdo de duas colunas adicionais: NP e GA. Pelo fato de a tabela TACO ser um trabalho

com a participacdo de UFEs de todo o pais, 0 jogo pode ser utilizado em qualquer regiao.

Apds a execucdo de cada um dos jogos, sdo armazenados os dados gerados pelo

comportamento do jogador (Apéndice C).

As colunas significam, na ordem: Dia e hora, Nivel, Fase, Nimero do alimento na
Tabela, NP, GA (nesse exemplo, ndo computado), Acertou? (pode assumir os valores booleanos

True ou False ), Tempo de Resposta e Pontuacdo acumulada.

Como exemplo, a primeira linha mostra que o jogo se iniciou (pontua¢do=0) e foi
apresentado ao jogador, no minigame 1, com nivel de dificuldade “basico”, fase 1, o alimento
de nimero 128 (Amendoim Torrado Salgado, NP=0, GA=3) e a resposta a ser escolhida deveria

ser “In natura ou minimamente processado”. Como a coluna seguinte esta “True”, significa que
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ele acertou a resposta e levou 5,72 segundos para decidir a alternativa. Em consequéncia, ele
ganhou 7 pontos, como mostra a Ultima coluna da linha 2. Percebe-se que apds a décima linha,
a pontuacdo vai a 0, pois se iniciou uma nova rodada de 10 perguntas, correspondente a

quantidade de perguntas que o nivel basico apresenta.

Ap0s a execucdo da plataforma 1, tém-se os dados mostrados no Apéndice C. Da
esquerda para a direita da tabela no Apéndice C, tém-se as colunas: Data, id, Nome, Nivel
(0=bésico), Alimento, Descri¢do do Alimento, NP, GA, valores dos medidores KCAL, HIDRA,
PA e GLIC, alimentos coletados até aquele momento, representados pelas colunas In Natura,
Processado, Ultraprocessado, a coluna Total (de alimentos coletados), a Pontuacao, o0 Tempo e
a Eficiéncia (quantidade de coletados em relacdo a quantidade de alimentos instanciados).
Como se observa no Apéndice C, o jogo foi interrompido 72,16 s ap06s iniciar porque o jogador
coletou o quinto alimento ultraprocessado. Nesse momento, ele havia coletado 6 IN, 4 PRO e

estava com uma eficiéncia de coleta de 23%.

Todos esses dados gerados ficam a disposicdo dos UFESs, externamente ao jogo, como

arquivos no formato de uma planilha.
4.8 IMPLEMENTACAO

Antes de se iniciar a implementacdo do jogo, fez-se um estudo a época dos possiveis
frameworks, IDEs ou engines disponiveis no mercado. Considerou-se como critérios:
possibilidade de uso sem custos, tecnologia a mais recente, recursos de
automatizacao/reaproveitamento de esforcos de programacdo, documentacdo disponivel,
menor tempo de aprendizado do aplicativo e possibilidade de se usar o desenvolvimento em

varios locais/ maquinas, sem custos.

A escolha recaiu sobre a engine Unity3D (UNITY3D, 2018), com programacdo C#
devido a existéncia de varios tutoriais, tanto da empresa como de desenvolvedores
independentes, versdo publica e gratuita altamente funcional (o que permite testes e debugs em
varias maquinas, sem custos), ser multiplataforma e permitir, no futuro, a geracdo de uma
versdo do jogo para uso com smartphones. A engine possui um recurso poderoso onde €
possivel se construir objetos de uma cena com imagens, componentes e scripts C# e em seguida,
pelo simples arrastar do objeto para uma area de inventarios, esse objeto pode ser instanciado

multiplas vezes. Objetos construidos dessa forma sdo chamados de prefabs. Pelo uso extensivo
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de prefabs, o projeto permite que novas versdes do jogo possam ser implementadas baseando-

se em cddigo anteriormente desenvolvido.

A engine Unity3D foi langada gratuitamente em seu modo Personal a partir da versao
5.0 em 03 de marco de 2015. Em 2017, passou a oferecer o recurso Collab, que permite
armazenamento do jogo na huvem da prépria empresa e criacdo do jogo de forma colaborativa,
inclusive com rollbacks simples e resolugéo de conflitos de utilizagcdo simultanea de arquivos.
Esse novo recurso facilitou a codificagédo do jogo por 3 pessoas simultaneamente (mestrando,

bolsista de iniciacao cientifica e voluntario), em laboratério da Universidade ou remotamente.
4.8.1 Minigames

O desenvolvimento dos minigames foi realizado na ordem em que as fases foram
planejadas, comecando-se com o minigame 1. A Figura 45 mostra o fluxograma idealizado

para a implementacdo do nivel basico do minigame 1.

Para se implementar os niveis intermediario e avancado, troca-se a variavel publica
“ciclo” para o nivel correspondente, que o script se encarrega de ler as variaveis do ciclo a partir

da abertura e leitura do arquivo ciclos.csv.

Foi implementado um timer de escape, caso o0 adolescente ndo faga nenhuma escolha
até o momento em que o crondmetro, sempre em contagem decrescente, chegue ao zero. Nesse
momento, aparece a tela de feedback de erro mas, nesse caso, 0 desconto da pontuacdo é
diferente do desconto que se da por escolher a alternativa errada. Para o caso de se errar a
pergunta, o desconto é de 3 pontos na pontuacdo. No caso de se omitir, o desconto é de 5 pontos
na pontuacdo. Essa estratégia desencoraja o comportamento da crianca ou adolescente ficar, de

forma passiva, aguardando o feedback do jogo.

Devido a idade considerada para o publico-alvo, optou-se por ndo se gerar nUmeros
negativos na pontuacao, de modo que se o desconto gerar um nimero de pontuagdo negativo, a

pontuacéo fica em zero.
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Figura 45- Fluxograma de implementacdo do minigame 1
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Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

O minigame 2 é um minigame de comparacdo de alimentos quanto ao nivel de
processamento. Dessa forma, pdde-se aproveitar parte do desenvolvimento efetuado pela ETD
e a experiéncia adquirida na criacdo do minigame 1 para a criagdo do minigame 2. O que muda
no desenvolvimento desse minigame € que agora o sorteio aleatério é feito para dois alimentos
da lista de 133 alimentos disponiveis e o critério € que, feita a escolha do primeiro, verifica-se
seu nivel de processamento e sorteia-se o proximo com nivel de processamento diferente. Nesse
minigame a pergunta também é sorteada aleatoriamente entre duas possibilidades: qual dos
dois alimentos é mais processado ou, qual dos dois alimentos € menos processado. Dessa forma,
mantém-se o critério de deixar os minigames totalmente aleatorios na escolha dos alimentos,
das respostas e das posi¢des das respostas, tornando-os sempre desafiadores, uma vez que torna-
se dificil decorar posicdes de alimentos e de respostas corretas. A Figura 48 ¢ um fluxograma

da criagdo do minigame 2.

O minigame 3 é semelhante ao minigame 1, de classificacdo, com excecao de que, ao

invés de tratarmos NP dos alimentos, o tema agora € GA. No entanto, a légica, e o fluxograma
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s80 0s mesmos do minigame 1, para cada nivel (basico, intermediario e avancado) do minigame
3.

O minigame 4 é um minigame de selecdo de alimentos quanto ao GA a que pertencem.
Nesse caso, optou-se por um game do tipo drag and drop, jogado com o auxilio do mouse. O
jogo é composto por duas grids, a primeira delas, a de apresentacdo dos alimentos, contém 16
células onde em cada célula é sorteado um alimento ndo repetido. A segunda grid é composta
de 4 células inicialmente vazias. No nivel béasico, sdo sorteados 2 dos 8 GA disponiveis. O
jogador acerta 0 minigame quando ele preenche as 4 células clicando e arrastando 4 alimentos

que pertencam aos dois grupos apresentados na pergunta.
Para que haja sempre pelo menos uma resposta correta, usou-se da seguinte estratégia:

¢ Nivel Béasico: sorteiam-se 0s nomes de 2 grupos alimentares distintos para se compor a
pergunta, define-se uma primeira lista (listal) de 3 elementos distintos sorteados do
primeiro grupo (gl), uma segunda lista (lista2) de 3 elementos distintos sorteados do
segundo grupo (g2) e uma lista restante (listaRestante) com 10 elementos distintos
sorteados dos 6 grupos restantes;

e Nivel Intermediario: sorteiam-se 0s nomes de 3 grupos alimentares distintos para se
compor a pergunta, define-se a listal com 2 elementos distintos sorteados do g1, lista2
com 2 elementos distintos sorteados de g2, lista3 com 2 elementos distintos sorteados
de g3 e listaRestante com 10 elementos distintos sorteados dos 5 grupos restantes;

¢ Nivel Avancado: sorteiam-se 0s nomes de 4 grupos alimentares distintos para se compor
a pergunta, define-se a listal com 1 elemento sorteado do g1, lista2 com 1 elemento
sorteado de g2, lista3 com 1 elemento sortedo de g3 e listaRestante com 12 elementos

distintos sorteados dos 4 grupos restantes.

O jogo consiste em se clicar em um elemento da grid de pergunta e arrasta-lo para uma
das celulas da grid de resposta. Apds a Ultima escolha, os acertos e erros sao apresentados como
feedback ao jogador e um botdo aparece para habilitar uma nova rodada. A Figura 46 mostra o

fluxograma do jogo para 0 minigame 4.
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Figura 46 - Fluxograma de implementacdo do minigame 4
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Fonte: producdo do proprio autor, 2018.
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Para o minigame 5, de composicdo de uma refeicdo, a estrutura e a légica de

programacao sao semelhantes aos do minigame 4.

4.8.2 Plataformas

Desde o inicio do planejamento das plataformas, pensou-se em se criar um sistema de

evolucdo do hud display gradativo e que fosse aumentando o nimero de informagdes na tela a

medida que a crianca ou o adolescente fossem jogando e se familiarizando com as plataformas.

Dessa forma, a plataforma foi concebida completa e a estratégia foi a de se ativar certos objetos

componentes do hud display, a medida que o jogador fosse passando de fase. Da mesma forma,

novos personagens (diabinhas, sedentarios, sono) e indutores (a4gua, sal, acucar e alimentos)

foram gradativamente desbloqueados das plataformas a medida que o jogador passava de fase.
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4.8.3 Medidores de Posicdo Central

O objeto que demandou uma atencéo inicial foi o medidor de posicéo central. Ele foi a
alternativa a limitacdo imposta pelos UFEs e ETDs de que néo se atuasse na forma fisica do
avatar do jogador. Assim, com a impossibilidade de retratar os efeitos das escolhas do jogador
no corpo do avatar, como por exemplo engordando e emagrecendo, adotou-se a estratégia de

informar esses desfechos em medidores personalizados.

Cada medidor foi configurado para atuar como medidor horizontal, valendo zero na
posicao central, sendo criado um background colorido com um gradiente de cores que refletisse
essa necessidade. Ele foi tornado ndo interativo e as transi¢cdes do handler alteradas para que
ele mostrasse o deslocamento correto do ponteiro. Associado a esse medidor, foi criado um
script que fornece um feedback visual e sonoro toda vez que a posi¢cdo do ponteiro, para a

esquerda ou direita, € maior, em mddulo, do que um valor pré-definido.
4.8.4 Instanciadores

Nos jogos de plataforma, a responsabilidade de despejar alimentos de todos os niveis de
NP foi atribuida aos personagens antagdnicos da histéria, 0 Mago e a Bruxa. Eles se deslocam
horizontalmente no cenario, na parte superior, em sentidos contrarios e liberam alimentos que

caem, até atingir outro objeto ou a plataforma por onde o avatar caminha.

Para gerar esses alimentos em tempo de execucdo do JS, foi criado um script
instanciador que tem dupla funcéo: controla 0 movimento do personagem no cenario e instancia
uma lista de alimentos sorteados. Além dos alimentos, esses instanciadores sdo responsaveis

pela geracdo no cenario das garrafas de agua, saleiros, agucareiros e sono.

Os scripts instanciadores estdo associados ao Mago Astutor e a Bruxa Guloseima. Existe
uma escolha probabilistica no script dos instanciadores para decidirem se instanciam alimentos
ou indutores e a decisao isolada de se instanciar um alimento tem 50% de probabilidade de
ocorrer, ao passo que a decisdo isolada de se gerar qualquer um dos indutores (agua, sal, agucar
e sono), é de 33 %. Os eventos sdo mutualmente exclusivos e a escolha dos indutores aparece

no script antes da escolha dos alimentos.
4.8.5 Alimento

A chave primaria para acesso a informagéo de um alimento é seu nimero atribuido na

tabela de alimentos, derivada da tabela TACO. A tabela TACO possui originalmente 687
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alimentos. Um trabalho conduzido por um dos UFEs, reduziu essa tabela para a finalidade desse
jogo, para os 133 alimentos mais significativos. A esses alimentos foram atribuidos nimeros (0

a 2) para o respectivo NP e nameros (0 a 7) para o respectivo GA a que o alimento pertence.

Quando um instanciador cria um alimento no cenario, ele, através do nimero do
alimento, recupera automaticamente sua imagem, seu NP e GA e essas informacGes passam a

fazer parte do alimento instanciado.

Além disso, cada alimento instanciado tem a ele associado um script que detecta a
presenca do Player em um raio ao redor do alimento. Se o Player estiver a uma distancia menor
que esse raio e se a tecla [Ctrl] estiver apertada, é possivel ler-se uma descri¢do do alimento
gerada na sua propria Ul. Ainda, no proprio alimento existe um contador de tempo. Apds um
determinado numero de segundos, o alimento se destrdi. Esse recurso se mostrou necessario

para ndo poluir o cenario e também permitir uma maior jogabilidade.
4.8.6 Player

O script do Player, associado ao avatar do jogador, controla seus movimentos
horizontais, pulos e animagdes. E nesse script onde encontramos implementadas as situacdes
de inducdo e desfecho, proporcionadas pelos indutores, alimentos e teclas de exercicios. A cada
colisdo do Player com os objetos do cenéario que tem a eles um box collider associado, uma
rotina de atualizacdo dos medidores é efetuada e esse efeito € visualmente observado na

alteracdo que ocorre nos medidores do hud display.

De maneira semelhante, quando o jogador aperta uma tecla de exercicios, [P] de
Polichinelo, por exemplo, é disparada uma animac&o no Player e, a0 mesmo tempo, executado

um método que altera certos valores dos medidores no hud display.
4.9 CONSIDERACOES FINAIS

Para a defini¢do de um conjunto de requisitos obrigatorios, desejaveis e preocupacoes,
foram feitas 4 reunides, com 18 participantes, envolvendo atores distintos de areas como
Educacdo Fisica, Nutricdo, Saude Publica, Game Design, Ciéncia da Computacdo, Arte para
Jogos e MdUsica. Procurou-se, sempre que possivel, utilizar-se de metodologias ja disponiveis e
utilizadas com sucesso em projetos anteriores de de JS, como a M? , PEED, MOLDE e

instrumentos como o POP e SEU-Q.
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Definiu-se um projeto instrucional baseado no conceito CHA que sugeriu a criagao de
um jogo hibrido, onde a crianga ou o0 adolescente adquirem conhecimentos no minigame e
testam esses conhecimentos, de forma segura e ludica, nas decisdes tomadas durante o jogo de
plataforma, reforcando assim seu aprendizado. O contexto utilizado para a implementacéo
desse projeto instrucional baseou-se em uma historia de abrangéncia universal, de dominio
publico, conhecida pelo publico-alvo, que se pressupds, tornaria mais fluido o primeiro contato

do publico-alvo com o JS.

Procurou-se ndo entediar os jogadores quando voltassem a repetir as fases, uma vez que
é desejavel o continuo aprendizado mas sem perder o prazer de se jogar o JS. Para isso, durante
todo o processo de codificacdo do JS, usou-se da aleatoriedade de decisdes sobre a escolha dos
alimentos, posicionamento dos alimentos na interface e posicionamento das respostas corretas
e erradas na interface inclusive, sorteando respostas erradas, quando possivel. Assim, cada
retorno em algum jogo, seja minigame ou plataforma, constitui-se em uma nova oportunidade

de melhorar seu aprendizado, sem decorar.

No caso da plataforma, por uma restricdo imposta pelos requisitos de que o avatar ndo
poderia mudar sua forma, utilizou-se de medidores no hud display. Para que esses medidores
ndo intimidassem os jogadores e dificultassem a jogabilidade, definiu-se a estratégia de se
apresentar, tanto os medidores como os indutores, de forma gradativa, com o avanc¢o do jogador
pelas fases. Assim, na plataforma 1 sdo apresentados dois medidores, KCAL e HIDRA e um
indutor, a &gua. Na plataforma 5, o jogador tem que lidar com as informacdes de 4 medidores,
KCAL, HIDRA, PA E GLIC e 5 indutores simultaneamente, agua, sal, acucar, sedentario e
sono. A decisdo de se permitir que esses medidores transitem de posi¢oes que representem falta
(lado esquerdo do medidor) para posicdes que representem excesso (lado direito do medidor)
gerou uma representacdo grafica do que se espera sempre das decisdes do jogador: a busca do

equilibrio, representada pelo ponteiro do medidor na posi¢do central.

O projeto teve, para a codificacdo em C# usando o Unity3D, o auxilio de um bolsista de
Iniciacdo Cientifica (IC) e de um voluntario. Apds implementado o primeiro minigame e a
plataforma, iniciou-se a colaboracdo do bolsista de IC para a codificacdo do minigame 2, da
rotina de geracdo de arquivo para a plataforma e desenvolvimento de parte do minigame 4, de
selecdo de alimentos por seu GA. Por iniciativa do proprio bolsista de IC, foi proposto e criado

por ele um tutorial online para as plataformas. O estudante voluntario gerou todas as imagens
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de alimentos do jogo, estudou os codigos do minigame 1 e os replicou para 0 minigame 3, que

também é de classificagdo mas que na fase 2, trata dos GA.
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5 AVALIACAO

As avaliagdes ao longo do projeto foram documentadas com dois instrumentos: o SEU-
Q (Anexo A) e o Teste de Conhecimento (TC) (Apéndice N).

O SEU-Q ja foi apresentado em secdo anterior e por esse motivo ndo serd descrito
novamente. O TC foi criado para atender a um dos objetivos propostos na introducdo, o do
avaliar a utilidade e a apropriacdo de conhecimento com o uso do JS. O questionario foi
elaborado considerando-se que seria pouco provavel que o aluno/jogador pudesse, na primeira

interacdo com 0 jogo, executar todas as fases e chegar ao final do jogo.

Dessa forma, decidiu-se que, para este primeiro questionario, as perguntas ficariam
restritas ao conteido das fases 1 e 2, que tratam dos diferentes niveis de processamento dos
alimentos, da nocdo de balanco energético pela variacdo da kcal pela ingestdo de diferentes
alimentos, da hidratacdo corporal, do consumo moderado de sal nos alimentos e o0 que acontece
com esses indicadores quando se pratica exercicios ou simplesmente se caminha pela

plataforma jogo.

Para se atingir esse objetivo e considerando-se o publico-alvo (criangas/adolescentes a
partir de 8 anos de idade), projetou-se um questionario com 10 questdes envolvendo o contetdo
acima, de maultipla escolha, com 4 opc@es por pergunta. Associado a cada pergunta, definiu-se
uma escala de confianga com 10 opdes, variando de 0 a 10, onde 0 significa “Chutei” e 10

significa “Certeza”.

Todas as avaliagdes foram sempre precedidas de uma explicacdo sobre o que seria o
experimento e a leitura e assinatura de um Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), cuja integra se encontra no Anexo A. Para os testes-piloto com os UFAs (avalia¢bes
5 e 7), solicitou-se que houvesse a assinatura da pessoa legalmente responsavel por ele, o que
demandou que esses TCLEs fossem enviados aos pais ou responsaveis com uma semana de

antecedéncia dos testes e entregues no dia da avaliag&o.
A avaliagdo usando o SEU-Q (Anexo A) teve as seguintes etapas:

a) Apresentacdo dos objetivos do projeto, os requisitos obrigatorios, desejaveis e as
preocupacdes , a TPO e 0 jogo onde se apresentou um protétipo de baixa fidelidade com

a apresentacdo de slides, descrevendo as fases do jogo e imagens das interfaces dos
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minigames e plataformas, com descri¢do do que cada interface faria, seguida do SEU-
Q e questdes discursivas;

b) Apresentacdo do projeto em slides por 20 min, um video do jogo de 1 min e, 20 min
para as respostas. A seguir, discussdes dirigidas com perguntas pré-programadas para o
tipo de UFE;

c) Em um terceiro estagio, o video foi substituido por uma interacéo real dos participantes

com o jogo pelo periodo médio de 26 min para os UFEs e 43 min para os UFAs.

As Tabelas 11 e 12 mostram um resumo de todas as avaliagOes efetuadas durante o
projeto, iniciando-se em 31/03/2017 e terminando em 25/05/2018. A partir da avaliacéo 4, usou-
se 0 JS e TC. A Tabela 11 mostra as avaliacdes feitas apenas com o instrumento SEU-Q, ao
passo que a Tabela 12 mostra as avaliagdes feitas apenas com o questionario pré e pds jogo, 0
TC.

Nas avaliacdes 4, 6 e 8, os UFEs realizaram os dois questionarios, SEU-Q e TC. Por
esse motivo, estas avaliacdes estdo também na Tabela 12. Como as avaliacdes 5 e 7 foram feitas
somente com UFAs , usou-se apenas 0 TC e por este motivo, estas avaliacdes nao constam da
Tabela 11.

Tabela 11- Resumo das avalia¢des efetuadas pelos UFEs ao longo do projeto com o instrumento
SEU-Q

Reuniio Tempo total Sexo Média das
ne Publico | Cidade | n |99 | pata do Questdes
(anos) experimento
(h) M F IE]
1| ETDSLARVA |Joinville | 15 | 2921 |31/03/2017 |  1:30:00 13 2 5,38+0,24
UFEs Prof. Joinville
2 | satde 2 35,00 09/05/2017 2:14:00 0 2 6,08+0,98
UFEs |Joinville| 5 | 54 89 [05/07/2017| 1:35:00 | 5 | 15 | 58+0,43
3 | Graduacdo
Ed. Fisica
ETDs Joinville
Mestrado 8 | 32,71 | 04/12/2017 0:56:00 4 4 5,1+0,75
4 | Computagao
UFEs Joinville
6 | Graduacdo 36 | 23,17 | 27/04/2018 0:41:00 1 35 5,44+0,67
Nutricdo
UFE Curitiba
Graduagéo 41 | 19,76 | 25/05/2018 1:09:00 22 19 5,11+0,49
8 | Ed. Fisica
Total 122 8:05:00 45 77

Fonte: producédo do proprio autor, 2018.
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Para a Tabela 11, a primeira coluna informa o nimero da avaliacdo. A numeragéo é
cronologicamente crescente e sera a utilizada ao longo deste capitulo. A segunda coluna
informa o grupo de atores envolvido. A terceira coluna informa o nimero total de participantes.
A quarta coluna informa a data da avaliacdo. A quinta coluna informa o tempo total gasto para
se fazer a avaliacdo, estando incluidos a apresentacgdo inicial, a execugdo de video, o tempo
gasto para o preenchimento do SEU-Q e o tempo gasto nas discussfes efetuadas apos o0 SEU-
Q. As sexta e sétima colunas mostram o sexo dos participantes e a oitava coluna informa a
média obtida dos resultados médios de cada uma das 13 questdes do SEU-Q, numa escala de 1

a 7, que nos da uma informacao global de avaliacdo do experimento pelos participantes.

Observa-se da Tabela 11 que a média das questdes para todos os experimentos efetuados
ficou acima de 5, ou seja, 1 ponto acima do valor intermediario da escala utilizada (4), indicando
que todas as avaliagdes ficaram acima da média, feitas por diferentes UFEs (Saude e Nutri¢édo)
e pelos ETDs.

Para se avaliar a apropriacdo de conhecimento pelo jogador, estabeleceram-se dois
indices para medir a variacdo dos valores obtidos com a soma das respostas corretas do TC

antes e imediatamente ap6s 0s atores jogarem 0 jogo.
Definiu-se indice de Variagdo de Acertos (IVA) como sendo:

IVA=[(Somatdria de perguntas respondidas corretamente no pos-teste - Somatoria de perguntas

respondidas corretamente no pré-teste)/ Numero total de perguntas do teste]*100 (%)
(eql)

De forma anéloga, definiu-se o indice de Variacdo de Confianca (I\VC), como sendo:

IVC=[(Somatéria das Confiancas do pos-teste- Somatoéria das Confiancas do pré-teste)/

(NUmero de perguntas do teste * Valor de confianca maxima da escala)]*100 (%) (eg2)

Esses indices podem assumir valores negativos. Um valor negativo em um desses
indices informa que o desempenho apds jogar o jogo foi pior que antes de jogar o jogo. O valor
percentual significa sempre quantos pontos percentuais o desempenho em responder o TC

melhorou/piorou apos o jogo, em relacdo ao desempenho maximo possivel.
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A Tabela 12 mostra um resumo das avaliagOes efetuadas usando-se o TC. Nessa tabela,
verifica-se que a coluna referente ao Tempo total do experimento foi substituida pelo Tempo
do jogo. Neste tempo do jogo ndo estdo computados os tempos de 20 min para cada

experimento, necessarios para a execucao dos pré (10 min) e pos-teste (10 min) com o TC.

Para se evitar duplicidade na contagem total dos participantes e afetar a média de idade
das criancas, a quantidade n, a idade e 0 sexo dos participantes das reunides 4, 6 e 8 ndo foram
acrescentados na Tabela 12, porque ja foram computados na Tabela 11. Também nédo se
colocou a coluna cidade porque ja foi apresentada na Tabela 11. Todos os UFAs séo de uma

mesma escola municipal de Joinville.

Tabela 12 - Resumo das avaliactes efetuadas pelos UFEs e UFAs ao longo do projeto com o

questionario TC pré e pds-jogo

Tempo Média dos | Média dos
Reunido | ~., .. ldade Sexo IVA IvC
o Pablico | n (anos) Data de(f]c;go (%) (%)
M| F ptc ptoc
ETDs - ]
. LARVA | - - 04/12/2017 | 0:25:00 33,75+0,09 | 30,88+0,14
UFAs
Teste 3 | 13,33 | 06/04/2018| 0:28:00 | O | 3 [16,67+0,15| 13,00+0,16
5| Piloto 1
UFEs
Grad. .
N - 27/04/2018 | 0:24:00 | - | - | 6,94+0,10 | 7,58+0,07
Nutrica
6|0
UFAs
Teste 19| 13,11 | 03/05/2018 | 0:43:00 | 9 | 10| 8,33+0,15 | 9,06+0,010
7 | Piloto 2
UFEs
Grad. .
Ed. - - 25/05/2018 | 0:23:00 | - | - |14,63+0,13| 18,10+0,12
8 | Fisica
Total 22 2:23:00 9 13

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.
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Observa-se da Tabela 12 que todas as avaliaces feitas com o TC pré e p6s-jogo
resultaram em médias de IVA e IVVC de valor positivo, indicando que em todos o0s casos, houve

aumento do numero de acertos e confianca nas questdes apds o jogo para cada grupo testado.

Pode-se resumir, observando-se as Tabelas 11 e 12, que o nimero total de participantes
foi de 144, sendo 90 deles do sexo feminino e 54 do sexo masculino. Para os ETDs e UFEs a
média de idade foi de 27,48+5,86 anos e para os UFAs, a média de idade foi de 13,22+0,16
anos. O numero total de UFEs (Ed. Fisica e Nutri¢do) foi de 99. O nimero total de ETDs foi de
23. O nuamero total de UFAs foi de 22.

A seguir, detalham-se cada uma das avaliagdes e seus resultados. As tabelas
apresentadas refletem o comportamento do grupo. Nos apéndices foram disponibilizadas as

visualizacgdes das respostas de cada participante, em cada avaliacéo.
5.1 AVALIACAO COM AETD

Dos participantes, 10 tinham curso superior completo, sendo 2 doutores, 1 mestre e 1
especializacdo. Um respondente ndo indicou a escolaridade. Dos 4 respondentes restantes,
todos tinham curso superior incompleto, um era aluno do curso de Ciéncia da Computacao e
outro do curso de Tecnologia e Analise de Sistemas. Dois ndo informaram o curso. Com relacdo
a experiéncia profissional, 12 relataram ter experiéncia. Os 3 restantes ndo informaram
experiéncia profissional, sendo 2 deles estudantes com curso superior incompleto e o terceiro

indeterminado por nao ter respondido a escolaridade.

A avaliacdo desse experimento foi feitacom o SEU-Q, que, apds dados cadastrais, inicia
apresentando duas questdes objetivas, a primeira sobre nivel de conhecimento/uso em jogos
digitais/realidade virtual e a segunda sobre nivel de conhecimento/uso em jogos
digitais/realidade virtual na prevencdo da obesidade na adolescéncia. Ao lado de cada questdo
existe uma escala numérica horizontal que vai de 1 a 7, sendo indicado na escala que 1 esta
associado a “Baixo” e 7 esta associado a “Alto”. O modelo do SEU-Q encontra-se no Anexo
A. No Apéndice D sdo mostrados os resultados tabulados para as questbes de 1 a 13,

respondidas por cada um dos ETDs.

Para a Questdo A, a média dos respondentes ficou em 5,64+1,28. Para a Questdo B, a
média ficou em 2,36+1,55. Esses dados indicam que esse publico tem percepgdo de seu
conhecimento sobre jogos digitais acima de um valor médio (4) e que a percep¢do de Seu
conhecimento sobre jogos digitais para a prevencdo da obesidade na adolescéncia é abaixo do
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nivel médio. Para o primeiro grupo de questfes, de 1 a 8, onde os ETDs respondem pelos UFAs,

tém-se os dados mostrados na Tabela 13.

Tabela 13 — Questdes de 1 a 8 do SEU-Q para avaliacdo com ETDs LARVA

) ETD
Questao (n=15)
T} m c Mo
1 500 550 MEed 28 6
2 543 550 1,22 5
3 514 500 1,23 4
500 1,48 4
6 493 500 1,07 6
7 529 550 1,20 6
8 514 500 1,23 4

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Pode-se observar que todos os valores médios das questes ficaram acima do valor
médio da escala (4). A melhor avaliacao foi para a questdo 4, que trata da facilidade de uso do
teclado e mouse, que teve a maior média 6,38+0,87. O pior resultado para esse grupo de
questdes foi obtido na questdo 5, que avalia o nivel de motivacdo dada pela pontuagédo do jogo,

que teve a menor média 4,77+1,48.

A sequir, apresentam-se na Tabela 14, os resultados para o grupo de questdes onde 0s

ETDs respondem pelos UFEs (questdes de 9 a 13).

Tabela 14 - Questdes de 9 al3 do SEU-Q para avaliagdo com ETDs LARVA

~ ETD
Questao (n=15)
R m c Mo
6,00 1,15 6
11 5,80 6,00 6
12 5,60 6,00- 6
13 5,33 6,00 6

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Observa-se que também para esse grupo de questdes, todas tiveram avalia¢do acima do
valor médio da escala (4). A melhor média foi obtida com a questdo 9, que avalia a utilidade do
jogo para a atividade profissional de prevencéo da obesidade. O pior resultado para esse grupo

de questdes ocorreu com a questdo 10, que avalia o nivel de motivacéo que o jogo trara para 0s
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jogadores adolescentes participarem da atividade profissional (fazerem a prevengdo). No
Apéndice D sdo listadas todas as respostas descritivas para as questdes de nimero 14 a 16 do
SEU-Q para esse experimento, para cada participante, enumeradas de R1 a R15. A Tabela 15
apresenta as respostas recorrentes e/ou mais relevantes dadas pelos ETDs para as questdes

discursivas do SEU-Q, com a quantidade de recorréncia mostrada entre paréntesis.

Tabela 15 — Beneficios, dificuldades e sugestdes para avaliacdo com ETDs LARVA

Beneficios
Por se tratar de um jogo, a crianca ou adolescente ficara mais disposto em se divertir enquanto
aprende (7);
Conhecimento da triade da obesidade. Ferramenta inovadora pra a transmissdo desse
conhecimento. Trabalha a imaginagdo e ladico (7);
Aprender sobre nivel de processamento de alimentos e conhecer melhor os grupos
alimentares (6);
Ensinar as criancas sobre a obesidade, de uma maneira divertida e interativa (4);

Dificuldades

O ndo interesse em jogar e possivel ma vontade de jogar de forma obrigatoria (3);
Colocar a atividade no dia-a-dia de uma escola (3);
Necessidade de um laboratério de informética para utilizar o jogo com uma turma na escola
@,
Qualidade do cenario. Qualidade da GUI. Qualidade do audio (1).

Sugestdes
Melhorar a usabilidade da interface da plataforma (2).

Melhorar um pouco a quantidade de elementos na tela. Melhorar alguns efeitos sonoros (2);

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Com base nos resultados e nas respostas discursivas, alguns procedimentos foram
adotados. O jogo é atualmente disponibilizado para download nas plataformas Windows, Linux
e WebGL (Questdo 15, R1). Foi criado um item de menu para fornecer informacdes sobre nivel
de processamento e grupos nutricionais dos alimentos, incluindo exemplos (Questdo 15, R5).
As imagens relacionadas a guloseimas foram editadas para ndo induzir seu seu consumo
(Questdo 15, R9). Partes de textos em tela foram suprimidas e avatar ndo muda sua forma
“fisica” no jogo (Questdo 16, R7).

5.2 AVALIACAO COM UFEs PROFESSORES

Essa avaliacdo foi feita com professoras de ensino  superior de
Educacéo Fisica e Nutricdo. O SEU-Q foi realizado ap6s uma apresentagéo de slides do projeto
e do video com o minigame 1. Para a Questdo A, sobre o nivel de conhecimento/uso em Jogos

Digitais/Realidade Virtual, a média das respostas ficou em 4,5+ 0,71. Quanto ao nivel de
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conhecimento/uso em Jogos Digitais/Realidade Virtual (RV) na prevencdo da obesidade na
adolescéncia, Questdo B, a média ficou em 3,0+1,41. Esses dados indicam que esse publico tem
percepcdo de seu conhecimento sobre jogos digitais em geral, proximo do valor médio (4) e
que a percepcdo de seu conhecimento sobre jogos digitais para a prevencdo da obesidade na
adolescéncia é abaixo do nivel médio. No Apéndice E sdo mostrados os resultados tabulados
para as questdes de 1 a 13, respondidas pelos UFEs. Para o primeiro grupo de perguntas, de 1

a 8, onde os UFEs respondem pelos UFAs, tem-se 0s dados mostrados na Tabela 16.
Tabela 16 - Questdes de 1 a 8 do SEU-Q para avaliacdo com UFEs Educacéo Fisica e Nutricdo

UFE
(n=2)
1) m c Mo

1 - 6,50 0,71 N/D

2 5,00 5,00 1,41 N/D

3EB8 650 o071 N/D

4 6,00 6,00 1,41 N/D

sPEBE8l 650 o071 N/D

6 6,00 6,00 1,41 N/D
7 4,50 4,50 0,71 N/D

s 200 0,00 4

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Questao

Analisando-se as questdes de 1 a 8, que correspondem ao UFE respondendo
empaticamente pelos UFAs, verifica-se que a melhor resposta foi obtida pelo empate das
perguntas 1,3 e 5, que tratam respectivamente da utilidade dos efeitos sonoros, da facilidade em
realizar os desafios e da motivacdo dada pela pontuacdo do jogo. O pior resultado para esse
grupo de perguntas ocorreu com a pergunta 8, sobre a qualidade do cenério (cores, numero de

objetos, beleza) do jogo.

Considerando-se em seguida o segundo grupo de perguntas (9 a 13), aquelas
respondidas pelo UFEs como sendo eles proprios, obteve-se a Tabela 17 e da observacdo dos

resultados, verifica-se que a melhor pontuacgéo foi obtida com as perguntas 9, 10 e 11.

Essas perguntas relacionam-se, respectivamente, ao nivel de utilidade do jogo para a
atividade profissional de prevencédo da obesidade, ao nivel de motivacdo que o jogo trara para
0s jogadores adolescentes participarem da atividade profissional (fazerem a prevencédo) e ao
nivel de utilidade dos dados providos pelo jogo para a atividade profissional. A pior avaliacéo
foi a obtida com as perguntas 12 e 13. Essas perguntas referem-se ao nivel de utilidade dos
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controles (encerrar jogo, pular nivel, liga/desliga som, etc.) providos pelo jogo e ao nivel de

facilidade em adotar o jogo no cotidiano da atividade profissional.

Tabela 17 - Questdes de 9 a 13 do SEU-Q para avaliagdo com UFEs Educacao Fisica e Nutricdo

n UFE
Questao (n=2)
1) m c Mo
9 7,00 0,00 7
10 7,00 0,00 7
11 7,00 0,00 7

12

13
Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

6,50 0,71 N/D
6,50 0,71 N/D

A Tabela 18 apresenta as respostas recorrentes e/ou mais relevantes dadas pelos UFEs

para as questdes discursivas do SEU-Q.

Tabela 18 - Beneficios, dificuldades e sugestfes para avaliagdo com UFEs de Educacao Fisica

e Nutricdo

Beneficios

E um instrumento de facil acesso para 0 grupo em quest&o. Pode incluir habitos do dia-a-dia e por
ser de facil acesso, modifica esses habitos (1);
Aproximar e desenvolver o conhecimento frente a prevencdo da saude. Utilizar a tecnologia de
forma consciente a fim de contribuir para o seu desenvolvimento integral. Aproximar o profissional
que aplica/utiliza esse jogo das criancas/adolescentes (1);

Dificuldades
O nivel atual de desenvolvimento do jogo ainda ndo deixa claro essas desvantagens (como
visualizagdo, que pode/vai melhorar) (1);
Penso que a maior dificuldade é utilizar nas escolas devido a disponibilizar materiais adequados —
computadores (1);

Sugestdes
Nivelamento/pontuacdo dos alimentos/ingredientes. Layout. “Conceitos” — Educacdo Alimentar e
Nutricional, Guia Alimentar para a Populacéo Brasileira, Pesquisa Or¢camento Familiar - sejam mais
explorados (1);
Incluir no minigame sobre atividade fisica e exercicio fisico (1).
Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Com base nesses resultados, iniciaram-se tratativas com IES parceira para se
desenvolver a parte de arte do jogo (Questdo 15, R1) através do contato com responsaveis por
essa disciplina mas, infelizmente, apesar dos esforcos de ambas as institui¢des e dos envolvidos,
como o desenvolvimento dependia de trabalho voluntério e ainda de estudantes de areas nao

envolvidas diretamente no projeto, a produgédo nao se concretizou.



105

Foi disponibilizada nas plataformas a possibilidade do avatar fazer exercicios,
apertando-se algumas teclas do teclado durante o jogo. Ocorre uma animagdo no avatar,
mostrando-o se exercitar e os medidores sdo proporcionalmente alterados devido ao esforco
realizado pelo avatar durante o exercicio (Questdo 16, R2). Essa implementacdo ocorreu para

reforcar um dos conceitos da TPO , a atividade fisica.
5.3 AVALIACAO COM UFEs DE EDUCACAO FISICA

A apresentacdo foi feita, em sala de aula de uma turma de Educacdo Fisica. 8
participantes atuavam em Estagios na Educacéo Infantil, 3 eram professores de Educacdao Fisica
em escolas, 1 estagiava na Secretaria de Esportes da Prefeitura, 1 era torneiro mecénico, 1
trabalhava em academia e na APAE e 6 ndo responderam. A maioria dos respondentes (14) é

do sexo feminino, correspondendo a 70% da amostra.

Seguindo o protocolo, apds a apresentacdo, passou-se um video que continha telas de
menu, com uma introducdo a histéria do jogo, um sub-menu descrevendo os tipos de
processamento dos alimentos e seus grupos nutricionais, com exemplos, um menu para escolha
de niveis (basico, intermediario e avancado) , 0 minigame 1 e inicio dos experimentos com a

plataformal. Apds a apresentacéo e o video, os estudantes responderam ao SEU-Q .

Para a Questdo A, sobre o nivel de conhecimento/uso em Jogos Digitais/Realidade
Virtual, a média das notas emitidas pelos respondentes ficou em 3,80+ 2,84. Para a Questdo B,
sobre nivel de conhecimento/uso em Jogos Digitais/Realidade Virtual (RV) na prevencdo da
obesidade na adolescéncia, a média ficou em 2,20+1,67. Esses dados indicam que esse publico
tem percepc¢do de seu conhecimento sobre jogos digitais abaixo do valor médio (4), embora
existam no grupo pessoas com percepcdes distintas, dado o alto desvio-padrdo encontrado. A
percepcdo que esse grupo tem de seu conhecimento sobre jogos digitais para a prevencao da
obesidade na adolescéncia é bem abaixo do nivel médio (4), o que sugere pouco contato com
jogos digitais com esse tema. O Apéndice F apresenta os resultados obtidos para cada
participante para as questdes de 1 a 13 e a Tabela 19 mostra os resultados obtidos pelo grupo

todo para as questdes de 1 a 8, quando respondem empaticamente pelos UFAs.
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Tabela 19 - Questdes de 1 a 8 do SEU-Q para avaliagdo com UFEs de Educacéo Fisica

UFE
(n=20)
pom G
5,00 1,67
5,20 5,00 1,28
5,65 6,00 0,93
605 7,00.
5,83 6,00
5,35 5,00 1,09
5,95 5,00 1,05
5,75 6,00 1,25

Questéao

<
o

0O N Ol WD -
A U1 Lo NN U1 U1

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Observa-se da Tabela 20 que todas as questdes tiveram avaliacbes acima da média (4).
Considerando-se o primeiro grupo de questdes (1 a 8) verifica-se que o melhor desempenho
ocorreu com a pergunta 4, que avalia o nivel de facilidade para utilizar o teclado e mouse do
J0go, na viséo dos jogadores adolescentes (0 maior desvio-padrdo desse experimento). Nesse
grupo, o pior desempenho ocorreu com a questdo 1, que avalia o nivel de utilidade dos efeitos
sonoros do jogo na visdo dos jogadores adolescentes. Os dados para o segundo grupo de

questdes (9 a 13), sdo apresentados na Tabela 20.
Tabela 20 - Questdes de 9 a 13 do SEU-Q para avaliagdo com UFEs de Educacdo Fisica

UFE

Questao (n=20)

m c Mo

n

9- 7,00 0,69

10 5,95 6,00 0,85

11 6,21 6,00 JO

12 6,32 7,00 0,82

13 IS ©.00 EGSI

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

OO NO O N

Observa-se que o melhor desempenho foi atribuido a questdo 9, que avalia o nivel de
utilidade do jogo para a atividade profissional de prevencdo da obesidade de jogadores
adolescentes. A pior avaliagao nesse grupo de perguntas recaiu na questdo 10, que avalia o nivel
de motivacdo que o jogo trard para os pacientes jogadores adolescentes participarem da
atividade profissional (fazerem a prevencdo). A Tabela 21 apresenta as respostas recorrentes

e/ou mais relevantes dadas pelos UFEs para as questdes discursivas do SEU-Q.
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Tabela 21 - Beneficios, dificuldades e sugestbes para avaliagdo com UFEs de Educacéo Fisica

Beneficios

Conscientizagéo sobre a prevencédo da obesidade (11);
Adolescentes gostam de jogos (4);

Dificuldades

A desvantagem € que € jogo virtual e 0 adolescente jogara parado (sentado, de lado)(4);

Na minha opinido o jogo é infantil demais para essa faixa etéria. Se colocaria melhor para
criancas, quase na adolescéncia, e ndo para adolescentes. Sugestdo: (8-10 anos)(3);
Levar o interesse em jogar. Pouco nimero de recursos (para cada um jogar)(3);

Sugestdes

Melhorar os sons, algo mais dindmico, agitado( 3);

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Baseando-se nas sugestdes e comentarios sobre 0 jogo, decidiu-se por mudar a faixa
etaria proposta inicialmente (10-12) anos para a partir de 8 anos (Questdo 15, R1,R5 e R9,
Questdo 16, R9). O avatar do jogo passou a fazer exercicios para reduzir o balango energético
(Questdo 16, R5). Foram inseridos niveis de dificuldade no jogo (basico, intermediario e

avancado), o que atende a Questdo 16, R9 e Questéo 15, R1 e R5.
5.4 AVALIACAO COM ETDs DE COMPUTACAO APLICADA

Para esse experimento, o video de apresentacdo do jogo foi substituido por sua execugao
real pelos participantes, encaminhados ao laboratorio de computacdo da Universidade. Os
participantes foram estudantes do curso de Mestrado em Computacdo Aplicada cursando a
disciplina Jogos Sérios. Antes de iniciarem 0 jogo, eles responderam o TC. ApGs a execucao
do jogo, os participantes responderam novamente o TC, com 0 mesmo tempo para resposta. A
sequir, responderam o SEU-Q. A idade média foi de 32,71+7,32 anos, sendo que um dos
participantes ndo respondeu a idade. 6 participantes tinham nivel de escolaridade superior
completo e 2 tinham mestrado completo. 5 participantes eram da area da Computacao, 2 eram

analistas de sistemas e 1 da area de engenharia elétrica.

Para a Questdo A, sobre o nivel de conhecimento/uso em Jogos Digitais/Realidade
Virtual, a média das notas geradas pelos respondentes ficou em 5,75+ 1,04. Para a Questéo B,
sobre nivel de conhecimento/uso em Jogos Digitais/Realidade Virtual (RV) na prevencdo da
obesidade na adolescéncia, a média ficou em 2,00+1,07. Esses dados indicam que esse publico
tem percepcao de seu conhecimento sobre jogos digitais acima do valor médio (4). A percepgéo

que esse grupo tem de seu conhecimento sobre jogos digitais para a prevenc¢éo da obesidade na
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adolescéncia é bem abaixo do nivel médio (4), o que sugere um bom contato com jogos digitais

mas pouco contato com jogos digitais com esse tema.

As tabelas completas, com os resultados do pré-teste, pds-teste e SEU-Q para cada
participante, encontram-se no Apéndice G. A Tabela 22 descreve os resultados do TC pré e pos

para o grupo.

Tabela 22 — Teste de contetdo pré e pos jogo para os ETDs de Computacdo Aplicada

ETD
(n=8)
A. Conf. A. Conf.
Partic. Pré Pré Pés Pés IVA IvVC
1 6 56 10 82 40,00% 26,00%
2 5 74 8 98 30,00% 24,00%
3 5 66 9 95 40,00% 29,00%
4 4 74 9 88
5 7 78 10 96 30,00% 18,00%
6 7 48 10 100 30,00%
7 7 49 10 83 30,00% 34,00%
8 7 37 o =7 NEGROM s000%
pi 600 60,25 9,38 91,13 33,75% 30,88%
6l 1,20 1494 0,74 6,98 0,09 0,14
Mo| 7,00 74,00 10,00 N/D  30,00% N/D
m| 650 61,00 9,50 91,50 30,00% 27,50%

Fonte: producdo do proprio autor, 2018.

Observa-se que na avaliacdo antes do jogo, os participantes acertaram em média 6+1,2
questdes e, apos o0 jogo, acertaram em meédia 9,38+0,74 questbes, obtendo um VA médio de
33,75+0,09% e um 1VC médio de 30,88+0,14%. O melhor IVA aconteceu com o participante
4 que passou de 4 questBes acertadas no pré-teste para 9 questBes acertadas no pos-teste,
resultando em um IVA=50%. O pior valor de IVA ocorreu com o participante 8, Gnico que

acertou apenas 2 perguntas a mais no pos-teste, ficando com IVA=20%.

Para a confianga, o melhor valor aconteceu com o participante 6, que teve IVC=52%. O

pior valor de confianca foi obtido com o participante 4, que teve IVC=14%.

Apds os participantes terem respondido o pés-teste, foi solicitado que respondessem ao
SEU-Q. A Tabela 23 mostra o resultado do grupo de participantes para as questfes de 1 a 8,

onde responderam empaticamente pelos UFEs.
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Tabela 23 - Questbes de 1 a 8 do SEU-Q para avaliacdo com ETDs de Computacdo Aplicada

ETD
(n=8)

T} m c Mo
1 475 45 128 4,00
2 4388 5000888 6,00
3 4,00 4,00 1,20 4,00
4883 600 151 7,00
5 4338 45088 .00

6 525 5,00 1,16 5,00
7 525 550 1,28 6,00

s 300 160 3,00

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Questéao

Para esse grupo de questBes, a que teve maior avaliagdo média foi a de nimero 4, que
corresponde a avaliacdo do nivel de facilidade para se usar o teclado e 0 mouse do jogo na visao
dos adolescentes. A pior avaliacdo ocorreu com a questdo de numero 8, que corresponde a
avaliacdo do nivel de qualidade do cenério do jogo, na visdo dos adolescentes. Para as questdes

de numero 9 a 13, foi criada a Tabela 24, com os resultados do grupo.
Tabela 24 - Questdes de 9 a 13 do SEU-Q para avaliacdo com ETDs de Computacdo Aplicada
ETD

(n=8)
n

Questéao

Mo

m o
9 58 600 NORS 6,00
B 00 113 400
11 563 600 092 6,00
12 58 6008 500
1388 600 1,07 6

Fonte: producdo do préprio autor, 2018.

Para esse grupo de questdes, onde a ETD responde empaticamente pelos UFAs, a
melhor avaliacdo recaiu sobre a questdo 13, que avalia o nivel de facilidade em adotar o0 jogo
no cotidiano da atividade profissional. A pior avaliagcdo ocorreu para a questdo 10, que avalia o
nivel de motivacao que o jogo trara para os adolescentes participarem da atividade profissional
(fazerem a prevencdo). Os resultados das respostas de cada participante ao pré-teste, pds-teste

e SEU-Q, encontram-se no Apéndice G.

A Tabela 25 apresenta as respostas recorrentes e/ou mais relevantes dadas pela ETD

para as questdes discursivas do SEU-Q.
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Tabela 25 - Beneficios, dificuldades e sugestdes para avaliagdo com ETDs de Computagdo
Aplicada

Beneficios

A grande vantagem que vejo no jogo é como mostra de forma clara o que é saudavel e o que
ndo e o reforca de forma visual e auditiva por meio do jogo de plataforma (3);
Promover de forma motivadora, o ensinamento e prevencgdo da obesidade (3);
Adolescentes nessa faixa etaria sdo extremamente abertos a esse tipo de informacéo. Acredito
que o jogo beneficiaria muito o trabalho realizado em escolas sobre alimentacdo saudavel
(tema transversal obrigatorio por lei) (2);

Dificuldades
Achei dificil de passar de fase, pode gerar frustracdo ou desistir em adolescentes impacientes
1)
Entender se esta avancando na fase em que coleta alimentos. Talvez uma contagem regressiva
de alimentos ao invés de progressiva (1);
Secdo de perguntas frustrante. Em algumas situagdes fiquei preso rodeado por alimentos ruins
no level, esbarrando neles por acidente => reforco negativo ou indiferente pois ndo ha como
evita-los. Medidor visualmente dificil (1);
O entendimento de processado, multiprocessado e composi¢éo dos alimentos (1);
Uso do teclado como Unica opgdo. Nao ha pistas que esclarecam (eu ndo achei) a diferenca

dos tipos de alimentos, principalmente entre “processados” e “ultraprocessados”... eu achei
dificil distinguir! (1);

Sugestdes

Melhorar graficos (3);
Ter a imagem dos alimentos na fase 2 mais definidos, como por exemplo, seguindo a
qualidade da imagem que representa a agua(2);

Fonte: producéo do préprio autor, 2018.

Com base na analise das respostas, algumas acdes foram executadas. Foi criado um
tutorial das plataformas, que explica detalhadamente, que comandos do teclado devem ser
usados para movimentar o avatar, fazendo-o andar para a esquerda, para a direita, pular, coletar
alimentos e fazer exercicios. Também no tutorial foram informadas as quantidades minimas e
maximas necessarias a se coletar para cada tipo de alimento (Questdo 15, R7 e Questdo 16,R2).
No menu principal foi criado um item de menu para alimentos. Ao se selecionar esse item,
aparecem dois menus do tipo dropdown , o primeiro com informac6es e exemplos sobre nivel
de processamento dos alimentos e o segundo com informacdes e exemplos sobre grupos
alimentares (Questdo 15,R4, R5 e R8).

Foi efetuado o balanceamento das plataformas para um level design mais favoravel ao
jogador, aumentando a probabilidade de se instanciar mais alimentos do que anteriormente
(Questdo 15, R1). Foram informados nos contadores de alimentos In, Pro e Ultra, os niveis

minimos e maximos de coleta a se atingir (Questdo 15, R7). A velocidade e altura do pulo do
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jogador na plataforma passaram a aumentar se o0 jogador responder a todas as perguntas do
minigame da respectiva fase sem erro (Questdo 16, R3). Alterou-se 0 modo sequencial de
entrada na fase, permitindo-se que o jogador escolha se deseja iniciar com 0 minigame ou com

a plataforma da fase.
5.5 AVALIAC}AO-PILOTO N°1 COM ESTUDANTES DE ESCOLA MUNICIPAL

Foi feita uma apresentacdo antes do teste de 10 min, informando o que se esperava que
fizessem, com a explicacdo de algumas telas e comandos. O teste foi realizado no laboratorio

de computacédo da Universidade, com a presenca da orientadora educacional da escola.

O pré-teste usando o TC durou 10 min. A seguir, iniciou-se 0 jogo, que se encerrou apés
28 min. Apos o jogo, realizou-se 0 pos-teste com o TC, que durou 10 min. A Tabela 26 resume

0s dados para o grupo.

Tabela 26 - Teste de conteudo preé e pos jogo para 0s UFAs de Escola Municipal

UFA
(n=3)
Conf. Conf.
Partic. A. Pré Pré A. Pés Pos IVA IVC

1 4,00 86,00 6,00 9500 20,00%  9,00%

2 7,00 82,00 7,00 81,00

3 4,00 64,00 7,00 95,00 -

n 500 77,33 6,67 90,33 16,67% 13,00%

¢ 1,73 11,72 0,58 8,08 0,15 0,16
Mo 4,00 N/D 7,00 95 N/D N/D

m 4,00 82,00 7,00 9500 20,00%  9,00%

Fonte: producéo do proprio autor, 2018.

Observa-se da Tabela 26 que o melhor IVA ocorreu com o participante 3 que passou de
4 questdes acertadas no pré-teste para 7 questdes acertadas no pos-teste, resultando em
IVA=30%. O pior IVA ocorreu com o participante 2 que manteve o nimero de acertos igual no

pré e pos-teste, resultando em IVA=0.

Para o IVC, o melhor resultado ocorreu com o participante 3, que teve 1IVC=31%. O
pior valor para o IVC ocorreu com o participante 2 que teve sua confianga diminuida, com
IVC=-1%.
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Para 0 grupo, observa-se um aumento médio de 5+1,73 acertos antes do jogo para
6,67+0,58 acertos depois do jogo, a0 mesmo tempo que a confianga média passou de
77,33+11,72 pontos para 90,33+8,08 pontos. Essas mudancas geraram um IVA de
16,67+0,15% e um IVC de 13,00+0,16%. No momento dessa avalia¢do, o TC ndo tinha ainda

as questdes discursivas inseridas.

Essa avaliagdo piloto permitiu que se descobrisse um bug no jogo ao se observar os
jogadores. Indicou também que o observador ndo deve ficar muito préximo do adolescente, que

pode se intimidar e mudar seu comportamento ao jogar.
5.6 AVALIACAO COM UFEs ESTUDANTES DO CURSO DE NUTRICAO

Esse experimento foi realizado no laboratério de informatica de uma Universidade, com
estudantes do curso de Nutri¢do. Foi feita uma apresentacdo de 10 min e executado o pré-teste
por 10 min usando-se o TC. O jogo foi jogado por 24 min. A seguir, foi feito o pos-teste com o
TC por 10 min e apds, o SEU-Q por mais 10min. Encerrados os testes, foi aberta uma sessao
de discussoes dirigidas por perguntas constantes nos slides da apresentagdo. No Apéndice H
encontram-se os resultados dos pré-teste, pos-teste e SEU-Q de cada um dos participantes. 17
deles informaram experiéncia profissional. A Tabela 27 resume os dados obtidos para os testes

pré e pos jogo.

Observa-se que para 20 dos participantes, houve uma melhora no IVA apds jogarem o
jogo. Para 13 dos participantes, jogar 0 jogo ndo afetou seus IVAs. Para os participantes 25 e
36 ndo houve alteragdo dos acertos e da confianga, resultando em IVA=IVC=0. Para 32 dos
participantes houve uma melhora no IVC ap6s jogarem o jogo. O melhor IVA ocorreu com o
participante 31, que passou de 6 para 10 respostas corretas apos jogar o jogo, ficando com
IVA=40%. O pior IVA ocorreu com os participantes 8, 24 e 28, todos com IVA=-10%. A
melhor variacdo de confianga nas respostas ocorreu com o participante 5, que teve IVC=27%.,

sendo que o pior IVC ficou com o participante 8, IVC=-1%.

Com relacéo ao desempenho do grupo, tém-se que a média de acertos no pos-teste gerou
IVA médio de 6,94+0,10%. Observa-se também uma maior concordancia dos acertos para a

média no pos-teste, pela reducéo do desvio padréo de 1,19 no pre-teste para 1,05 no pds-teste.
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Tabela 27 - Teste de conteudo pré e pos jogo para 0s UFEs estudantes de Nutrigdo

UFE (n=36)
Partic. A. Pré Conf. Pré A. Pos Conf. P6s IVA IVC

1 7 95 7 98 0,00% 3,00%
2 8 83 9 100 10,00% 17,00%
3 10 91 10 100 0,00% 9,00%
4 9 89 10 97 10,00% 8,00%
5 9 69 10 96 10,00% [N2A00%
6 9 91 9 95 0,00% 4,00%
7 9 95 10 100 10,00% 5,00%

8 9 73 8 72
9 7 83 10 91 30,00% 8,00%
10 8 80 9 100 10,00% 20,00%
11 8 98 10 100 20,00% 2,00%
12 7 81 7 91 0,00% 10,00%
13 9 98 9 99 0,00% 1,00%
14 6 99 7 100 10,00% 1,00%
15 8 96 9 100 10,00% 4,00%
16 7 88 8 100 10,00% 12,00%
17 9 99 9 100 0,00% 1,00%