XIESeminario

ISJEEC

Jogos Eletronicos - Educagao - Comunicagao

Jogo digital como instrumento de reflexdo sobre hébitos alimentares
e pratica de atividade fisica na adolescéncia

Elmara Pereira de Souza

Lucas Rodrigues Ferreira

Luis Jonas Cardoso Borges

Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura de Vitoria da Conquista, Bahia, Brasil

(e ~e

colestercl (CI0 || trghcaridion LT | sabde WD | |Felicidade MWD |

s
(1)

.
g= °
e

Figura 1: Tela inicial do jogo Choices e codigo desenvolvido no Scratch.

Resumo

O presente artigo apresenta a experiéncia do Centro
Juvenil de Ciéncia e Cultura de Vitéria da Conquista
na producdo de um jogo digital. O Jogo Choices esta
sendo construido por adolescentes e para adolescentes
com o objetivo de divertir e contribuir para a reflexéo
sobre a importancia de habitos alimentares saudaveis,
da pratica de atividade fisica e das consequéncias das
suas escolhas para a qualidade de vida. Os problemas
de saide na adolescéncia fruto da ma alimentacéo e
sedentarismo exigem acles educativas intensas e
propositivas. Esse projeto tem como pressuposto que
uma acdo educativa que agencie o desejo dos
adolescentes e que esteja relacionada diretamente a
realidade deles, nesse caso, 0 uso de um jogo digital,
pode provocar uma reflexdo sobre a importancia da
alimentacdo sauddvel e da atividade fisica para a
qualidade de vida. Ao ser desafiado no jogo interativo
a fazer escolhas (que terdo consequéncias boas ou mas)
e avancar de fase o(a) jogador(a) pode refletir sobre a
importancia de desenvolver habitos mais saudaveis.

Palavras-chave: jogo digital, educacdo, salde na
adolescéncia.
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1. Introducéo

Vivemos a era da cibercultura, uma era em que as
possibilidades das tecnologias digitais avancam a
passos largos.

Essas tecnologias podem nos conduzir & producéao
do diferente, a invencdo, ao exercicio da alteridade e,
talvez, numa afetacdo mutua, possam ajudar a produzir
novas educagdes, novas possibilidades de producao de
saberes, novos devires [SOUZA 2013].

Segundo Freire [2005] s6 existe saber na invencao,
na reinvencdo, na busca inquieta, impaciente,
permanente, que os homens fazem do mundo, com o
mundo e com 0s outros.

Na perspectiva do uso das tecnologias digitais, da
invencdo de novas formas de ensinar e aprender, da
busca inquieta por brechas que nos possibilite
experimentar e inovar na educacao € que se apresentam
0s jogos digitais como recursos educacionais. O jogo
pode proporcionar outras possibilidades de construgédo
do conhecimento e mais proximidade com o mundo
dos jovens.

Os jogos digitais na educacdo vém se tornando

pauta de discussbes no Brasil e no mundo.
Compreendendo o potencial dos jogos no processo
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educativo, o Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura de
Vitoria da Conquista desenvolveu os Cursos “Criando
Games” e “ProgramAlf” para que os jovens das escolas
publicas estaduais de ensino médio pudessem aprender
a légica de programacdo, ter a oportunidade de
produzir jogos educativos e serem, ndo s6 USUArios,
mas, autores dos seus proprios jogos.

O conceito de autoria, nesse trabalho, tem base nos
pressupostos tedricos de Mikhail Bakhtin [2000] e €
compreendido como toda e qualquer construgdo feita
pelo sujeito, pela qual se responsabilize, seja através da
linguagem oral ou escrita, ou da ag&o, perpassada pelo
social, considerando a influéncia do outro como
essencial no processo de criacdo [SOUZA 2016].

Trataremos, neste artigo, da experiéncia da
producdo do jogo digital Choices, desenvolvido por um
grupo de alunos do ensino médio da rede publica do
estado da Bahia. Os alunos estdo desenvolvendo um
jogo que possa ao mesmo tempo divertir e ser um canal
educativo para conscientizar os adolescentes sobre a
importancia de bons habitos alimentares, da préatica de
atividade fisica e da consequéncia das escolhas
(individuais e coletivas) para a salde e qualidade de
vida.

Iniciaremos com a apresentacdo do Centro Juvenil
de Ciéncia e Cultura, dos cursos ProgramAli e Criando
Games. Seguiremos abordando aspectos da satde do
adolescente no Brasil e finalizamos com o
detalhamento e as discussfes sobre o desenvolvimento
do jogo Choices.

2. Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura

O Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura - CJCC é uma
iniciativa da Secretaria de Educacdo do Estado da
Bahia e visa o fortalecimento da educagdo
complementar e a diversificagdo do curriculo nas
escolas publicas estaduais. Foi instituido a partir do
Decreto n° 12.829, de 4 de maio de 2011, do Governo
do Estado da Bahia, com o objetivo de

[...] promover o acesso dos estudantes as tematicas
contemporaneas, mediante estudos e atividades
interdisciplinares que potencializam o funcionamento
da rede escolar formal, com énfase na compreenséo
dos fatos, questBes, invencgdes, avancos e conquistas
sociais, artisticas, culturais, cientificas e tecnolégicas,
com reflexos na convivéncia humana e cidada.
[BAHIA 2011]

O CJCC funciona em parceria com as escolas de
ensino regular da rede estadual, onde estudam os
alunos que participam das atividades e cursos do
Centro. Enquanto as escolas regulares funcionam na
logica tradicional “um-um”, ou seja, as atividades de
uma escola sdo desenvolvidas para os alunos da
propria escola, o CJCC traz como caracteristica a
logica “um-muitos”, ou seja, as atividades e cursos do
Centro Juvenil séo disponibilizadas para estudantes de
qualquer escola publica estadual da regido atendida
pelo Centro. Essa caracteristica multiplica o
atendimento e, ao mesmo tempo, promove a
convivéncia entre estudantes de diferentes escolas e
séries [CJCC 2015], visto que em cada turma pode
haver alunos do 9° ano do ensino fundamental ao 3°
ano do ensino médio ou 4° ano da educagdo
profissional de varias unidades escolares.

Os principais pilares das atividades pedagogicas
desenvolvidas no CJCC sdo: (1) o estudante é autor de
sua jornada; (2) a escola é conexdo; (3) o
conhecimento é transmidia; (4) aprender é divertido
[CJCC 2015].

O CJCC oferece ao estudante, no contraturno da
escola regular, uma diversidade de atividades, cursos,
oficinas e de acesso ao conhecimento cientifico. A
proposta é provocar a curiosidade dos estudantes e
incentiva-los a criar “uma nova relagdo com o ato de
aprender, motivada pelo prazer genuino da descoberta”
[CJCC 2015].

As atividades oferecidas vao desde exibicdo de
filmes e biblioteca interativa até oficinas e cursos com
tematicas que provoquem o agenciamento do desejo
dos estudantes pelo saber, como os cursos: Criando
Games (produgdo de jogos educativos digitais);
ProgramAl (introducdo a légica de programagio);
Robotica (producédo de robds com Arduino e sucatas);
Incubadora de projetos (desenvolvimento de projetos e
pesquisas); Doidos por ciéncia (desenvolvimento de
experimentos na &rea das ciéncias da natureza);
CamerAcdo (Producdo audiovisual); AnimaTeen
(producdo de animagdo digital); Quadrinhos em rede
(Producéo de roteiro, personagens para histéria em
quadrinhos) entre outros. Nenhuma atividade é
obrigatdria e a participagdo ocorre por adeséo.

2.1 Os Cursos ProgramAIl e Criando Games
O ProgramAl é um curso de introdugio & ldgica de
programagdo criado a partir da necessidade de

implementar cursos que se aproximem do interesse dos
alunos e que potencializem a autoria dos jovens. A
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primeira turma teve inicio em margo de 2016 em
parceria com o departamento de Ciéncia da
Computacdo da Universidade Estadual do Sudoeste da
Bahia (UESB).

O curso tem o objetivo de proporcionar aos
estudantes o contato inicial com controle de sistemas
robéticos e légica de programagao, além de estimular o
desenvolvimento do raciocinio l6gico, da criatividade e
do trabalho em equipe para resolugdo de problemas.
No curso, os estudantes identificam estruturas bésicas
de um programa de computadores; solucionam
problemas utilizando ldgica de programacao;
interagem com colegas e professores no ambiente
virtual de aprendizagem; elaboram jogos simples;
vivenciam a integracdo de diversas é&reas do
conhecimento de forma lddica e divertida.

O Criando Games é um curso de producao de jogos
educativos que visa proporcionar aos alunos o
conhecimento de software de autoria e nocBes de
légica de programacdo para a criacdo de jogos,
animagdes e historias livres baseados em contelidos
curriculares (ou ndo). O curso é desenvolvido de forma
pratica para que o desenvolvimento dos jogos possa ser
uma forma divertida, atrativa e ladica para o estudo de
conteldos curriculares (ou ndo) e logica de
programacdo. Os conteddos escolhidos para a
implementacdo dos games poderdo ter a orientacdo de
professores parceiros das escolas regulares onde os
alunos estudam. Os jogos produzidos também podem
ser instalados nos laborat6rios das escolas para que
outros alunos e professores possam utiliza-los.

Os cursos tém carga horéaria de 30 horas cada, com
dois encontros semanais de duas horas cada. Como as
matriculas sdo por adesdo, os alunos podem participar
de um ou dos dois cursos, pois podem ser oferecidos
em periodos diferentes.

Tanto no “ProgramAf” quanto no “Criando Games”
podem surgir propostas de projetos mais elaborados
que ndo sdo possiveis de serem desenvolvidos durante
0 curso, visto que cada curso acontece em
aproximadamente dois meses e meio. Nesses casos,
o(s) aluno(s) sdo convidados a participar da Incubadora
de Projetos e continuar o desenvolvimento do(s)
projeto(s) ap0s o curso. Os alunos que participam da
Incubadora  recebem  certificado pelo  produto
desenvolvido. Alguns projetos podem durar um ano ou
mais para ser finalizado. O Jogo Choices estd sendo
desenvolvido na Incubadora de Projetos por um grupo
composto por trés alunos do 1° e 2° anos do ensino
médio (um advindo do Curso Criando Games, um do

ProgramAl e um que participou dos dois cursos), um
monitor (aluno do curso de Ciéncia da Computacdo da
UESB) e uma professora do CJCC.

3. Dobras do projeto

Como os alunos do CJCC cursam do 9° ano do ensino
fundamental ao ensino médio sdo, em sua grande
maioria, adolescentes e jovens.

A adolescéncia é uma fase de transicdo entre a
infancia e a idade adulta caracterizada por intensas
transformacBes  biopsicossociais. A  salde do
adolescente tém sido tema de pesquisas cientificas e
constata-se que algumas doencas tém sido recorrentes
nessa faixa etaria, entre elas, a obesidade.

Na contemporaneidade é fundamental o
desenvolvimento de  agbes  educativas  que
potencializem a conscientizacdo dos adolescentes para
desenvolver habitos alimentares saudaveis e préatica de
atividade fisica para obter uma melhor qualidade de
vida. Portanto, a proposta do grupo foi desenvolver o
projeto sobre salde na adolescéncia, visto que é um
tema socialmente relevante.

Porém, uma questdo nos inquietou: Como
desenvolver uma acéo que tenha potencial educativo
para os adolescentes considerando que nessa fase da
vida eles sdo muito mais influenciados pelos colegas,
pelos amigos do que pelos adultos?

Pensando nesse problema o grupo propés a criagdo
de um jogo digital, pois as tecnologias da informacéo e
comunicacdo fazem parte da realidade dos jovens,
aumentando a possibilidade deles utilizarem esse
instrumento e refletirem com seus pares sobre o
problema de forma leve e divertida.

O jogo além de contemplar a diversdo propde ser
um canal educativo para conscientizar os adolescentes
sobre a importancia de bons habitos alimentares, da
prética de atividade fisica e da consequéncia das suas
escolhas para as saude e qualidade de vida. Utilizar um
jogo digital, nesse contexto, significa trazer o Iudico
para discutir questdes fundamentais de salde e
qualidade de vida do adolescente.

Segundo Luckesi [2004] as atividades que tém a
caracteristica de estimular a ludicidade sdo aquelas
que, junto com o prazer e a alegria, nos ajudam a
crescer, a tomarmos posse de nds mesmos, a
amadurecer nossas capacidades, a formar nossa
autoimagem. O jogo é uma dessas atividades e desde a
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sua origem tem exercido um encantamento entre as
pessoas, em especial, entre os adolescentes e jovens.

3.1 Algumas discussfes sobre a salde na
adolescéncia

Segundo dados da Organizacdo Mundial de Salude —
OMS [2014] o excesso de peso estd cada vez mais
presente entre os adolescentes no mundo todo. A OMS
[2014] diz que entre 70% e 80% das doengas nas
préximas décadas estdo associadas a ma nutricdo. A
obesidade é um problema que afeta todas as faixas
etarias, porém, em funcdo do estilo de vida dos jovens
na atualidade (sedentarismo, ma alimentacdo etc.) é
cada vez mais comum ver adolescentes obesos.

Pesquisas indicam que alguns problemas de salde
como a hipertensdo, por exemplo, estdo aumentando na
adolescéncia decorrentes principalmente do aumento
da obesidade e do sedentarismo nessa faixa etéaria
[ENES, SLATER 2010].

Recentemente foram publicados os resultados do
Estudo de Riscos Cardiovasculares em Adolescentes
[ERICA 2016], financiado pelo Ministério da Salde e
coordenado pelo Instituto de Estudos em Saude
Coletiva da Universidade Federal do Rio de Janeiro
(http://erica.ufrj.br/). Os pesquisadores foram as
escolas para estudar a alimentacéo, o peso, os habitos e
as atividades de cerca de 75 mil alunos entre 12 e 17
anos, de 1.247 escolas brasileiras, publicas e
particulares, de 122 cidades brasileiras, incluindo todas
as capitais [BLOCH et al. 2016]. O estudo produziu
um mapa da salde dos adolescentes brasileiros.

Dados do ERICA [2016] demonstram que, no
Brasil, 8,4% dos adolescentes de 12 a 17 anos sédo
obesos e 25,5% estdo acima do peso ideal. A cada 10
adolescentes um é hipertenso e 54% nédo realizam
nenhum tipo de atividade fisica. Pela primeira vez em
100 anos a expetativa de vida comegou a diminuir em
funcdo do aumento da obesidade e de doencas
cardiovasculares.

A alimentagdo da maioria dos adolescentes ndo é
saudavel. A pesquisa mostra que as frutas, por
exemplo, ndo fazem parte da lista dos 20 alimentos
mais consumidos por essa faixa etaria. Refrigerantes,
alimentos gordurosos e industrializados fazem parte do
carddpio dos jovens e influenciam diretamente no
ganho de peso e podem desencadear doengas como a
hipertensdo. Apenas 50% dos adolescentes apresentam
habitos alimentares considerados saudaveis: tomam
café da manha, fazem refei¢cdo com a familia e ingerem

5 copos de agua ou mais por dia. 75% passam mais de
duas horas na frente das telas por dia e 60% se
alimentam assistindo TV [dados obtidos no video da
Fapesp sobre a saude dos adolescentes 2016].

Ainda segundo o estudo [ERICA 2016],
adolescentes do sexo feminino entre 15 e 17 anos,
cujas maes tém escolaridade mais baixa, alunos de
escolas publicas, apresentam menor frequéncia de
comportamento saudavel.

Sendo a obesidade e o sedentarismo problemas
recorrentes entre os adolescentes das escolas publicas,
compreende-se que é fundamental o desenvolvimento
de acgBes preventivas e educativas que possam
conscientizar os jovens sobre a importancia da boa
alimentacdo e da pratica de atividade fisica para a sua
salde e qualidade de vida. Além de configurar-se como
uma agdo educativa, o projeto do Jogo Choices tem a
intencdo de contribuir com um dos principais temas
abordados em Programas de Promocdo e Prevencdo
voltados & Area de Atenco a Satide do Adolescente do
Ministério da satde: ‘“Alimentacdo saudavel e
atividade fisica” [ANS 2011, p.74].

3.2 Aspectos metodologicos

Atualmente percebe-se a importancia de buscar uma
epistemologia para a ciéncia capaz de compreender o
mundo contemporaneo e suas relagdes. E preciso
encontrar solugdes para problemas que fazem parte da
vida cotidiana. E preciso pensar transversalmente,
driblar as verdades, desterritorializar as certezas, para
apreender a complexidade do mundo por outros modos
de conhecer a realidade [SOUZA 2013].

Nesse sentido, o projeto prop6s a producdo de um
jogo digital como possibilidade de acdo educativa para
conscientizar os adolescentes sobre habitos alimentares
saudaveis e préatica de atividade fisica para a qualidade
de vida.

O experimento estd em fase de finalizagdo do
protdtipo. O grupo esta produzindo as primeiras fases
do jogo: programando, definindo o design, as
estratégias e narrativa.

Apobs esta etapa, 0 jogo serd disponibilizado para
adolescentes de escolas publica de Vitéria da
Conquista para ser testada a hip6tese de que ao utilizar
0 jogo o jovem ira refletir sobre a importancia dos
habitos alimentares e pratica de atividade fisica para
salde e qualidade de vida. Serd distribuido um
questionario para os participantes da pesquisa com 0
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objetivo de compreender quais as reflexdes provocadas
pelo jogo.

A partir das analises dos questionarios o jogo
devera ser revisto e adaptado as necessidades e
sugestBes dos adolescentes para que, de fato, possa ser
um instrumento interessante, divertido e educativo.
Finalizado, o jogo deverd ser disponibilizado na
internet para que qualquer pessoa possa fazer o
download ou jogar online.

Esperamos que com a utilizacdo do jogo Choices 0s
adolescentes possam refletir sobre os seus proprios
habitos alimentares, a importancia da pratica de
atividade fisica e sobre as consequéncias das escolhas
(individuais e coletivas) dos alimentos que serdo
inseridos na sua dieta alimentar e da pratica de
atividade fisica para a qualidade de vida (ou ndo).

Esperamos também que o jogo seja difundido entre
os adolescentes como um instrumento divertido,
interessante e educativo e que as reflexdes provocadas
possam proporcionar algumas mudancas de hébito
desses jovens, contribuindo para minimizar o grave e
crescente problema da obesidade na adolescéncia.

3.3 Plataforma utilizada para a criacdo do jogo

O jogo Choices esta sendo desenvolvido na plataforma
Scratch (Figura 2) por adolescentes e para
adolescentes. O Scratch é wuma linguagem de
programacgdo gréfica desenvolvida pelo Massachusetts
Institute of Technology - MIT, para criangas €
adolescentes, que oferece um ambiente de
desenvolvimento simples e acolhedor permitindo aos
programadores iniciantes criar animagOes, historias
interativas ou jogos, integrar recursos de multimidia e
compartilhar suas produces online.

O Scratch é utilizado em mais de 150 paises e é
traduzido para mais de 40 idiomas. Apesar de ter sido
desenvolvido para criangas e adolescentes, pessoas de
todas as idades utilizam esta plataforma.

Com a utilizacdo do Scratch pode-se desenvolver
competéncia e habilidades para resolucdo de
problemas, criacdo e desenvolvimento de projetos,
decomposicéo de problemas complexos em partes mais
simples, identificacdo e eliminagdo de erros,
desenvolvimento de ideias inovadoras [Oro et al.
2016].

n 20.532.213 projecto

Projectos em Destaque

Al -
m SCRAICA COntE

Figura 2: Tela inicial do Scratch (scratch.mit.edu)

Segundo Oro et al [2016] o termo scratch provém
da técnica de scratching, utilizada pelos disc-joqueis
do hip-hop, que giram os discos de vinil com as méos
para frente e para trds, de modo a fazer misturas
musicais originais. Com o software Scratch é possivel
fazer algo semelhante, misturando diferentes tipos de
clipes de midia de modos criativos, usando uma
programagdo matematica similar & feita nos programas
de computador reais, porém de forma ltdica, simples e
intuitiva.

4. O Jogo Choices

O Choices esta sendo desenvolvido na Incubadora de
Projetos do Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura. Teve
inicio em agosto de 2016 e esta em fase de finalizagdo
do protétipo. Pretende-se finalizar essa etapa em abril
de 2017 para que a etapa final de testes possa ser
iniciada. Os testes serdo feitos com alunos de escolas
publica de Vitéria da Conquista. Serd passado um
questionario para compreender quais reflexGes e
impactos foram provocados a partir do jogo.

Ao iniciar o projeto de construgdo do Choices
foram analisados alguns jogos que utilizam a imerséo e
a interatividade na sua estrutura. Optamos por utilizar
como parametros os principios adotados pelo jogo
Reigns (Desenvolvido pela empresa Nerial). O Reigns
é um jogo baseado em cartas com um modelo de
interacdo inteligente, ou seja, cada decisdo que vocé
toma pode ter implicagdes e consequéncias no futuro.

A proposta do Choices é ser um jogo que desafie os
jogadores na busca de qualidade de vida e que
possibilite, no processo de cada etapa do jogo (cada
ano da adolescéncia), a construgdo de uma vida
saudavel (ou ndo). O resultado do jogo podera levar
cada jogador(a) a pensar sobre a importancia da
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alimentacéo e de tantas outras escolhas do cotidiano
relacionadas a saude. A decisdo de produzir um jogo
que proporcione a interacdo dos adolescentes com o
préprio jogo, promovendo uma aprendizagem lddica,
podera favorecer a reflexdo de cada usuario sobre a
salde nessa fase da vida.

Durante a constru¢cdo do jogo foram feitas duas
consultas a nutricionista (mae de uma aluna do CJCC)
para que pudéssemos compreender  aspectos
relacionados a piramide alimentar, a interferéncia dos
alimentos e da prética de atividade fisica nos indices de
colesterol e triglicerideos no intuito de construir o jogo
baseado no pressuposto da importancia de uma dieta
equilibrada e da prética de atividade fisica para a
saude.

Cada etapa do jogo desafia o usuario a escolher
entre diversas opcdes de alimentos e atividades que
possibilitardo o(a) jogador(a) a chegar ao final com
salde ou ndo. Na tela de escolha ele pode observar
como estd seu grau de colesterol (colesterol ruim),
triglicerideos, salde e felicidade, acompanhando assim
Seu progresso no jogo e percebendo o quanto as
decisbes tomadas influenciam no decorrer da historia e
da vida do seu personagem. Isso permite uma
experiéncia mais interativa no ambiente do jogo,
fazendo com que a aprendizagem aconteca de forma
implicita e divertida, conforme figuras 3, 4 e 5.

¥ | ProjetoChoices
por ProjetoTecnologia (nAo compartiihado)

~ e

[ WO | (igh W0® | [saide @D | [Felicidade MECID |

Hambl')vs\)ev, batata €vita
e Um nﬁi@o_mm-&

Concovda que € o lanche
o
gevfeito?

X: 128 y: -180
Figura 3: Carta de escolha do Jogo Choices relacionada a
alimentacdo.
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A peatica de esgortes € de
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desenvolvimento da sadde. &
tal comegar a geaticar hoje?

Figura 4: Carta de escolha do Jogo Choices relacionada a
atividade fisica.

ram1 |ProjetoChoices
-y %
543 por ProjetoTecnologia (ndo compartilhado)

~ e
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Salada € um 3ram\e
acompanhamento wa hova
do almogo. Que tal Sex wais

saudave! exgevimentando

esse geato diadiamente?

X: -200 y: 180
Figura 5: Carta de escolha do Jogo Choices relacionada a
alimentacédo.

No jogo Choices o(a) jogador(a) faz escolhas entre
as opcOes apresentadas (cartas) e estas escolhas podem
fazer com que ele tenha (no jogo) uma vida mais ou
menos saudavel e chegue ao final com salde ou com
riscos de doencas em fungdo das opcles feitas durante
0s anos da adolescéncia. Desse modo, cada fase foi
sendo pensada com base na visdo do adolescente, as
telas estdo sendo construidas a partir de itens que
chamam a atencéo e envolvem os adolescentes em uma
outra realidade, contribuindo para a diversdo e ao
mesmo tempo para a educagdo alimentar. Esse
principio de realidade alternativa contribui para um
envolvimento maior do(a) jogador(a) e através dessa
interacdo e imersdo ele(a) consegue produzir
conhecimentos e desenvolver habilidades que poderao
auxiliar nas diversas areas da vida. [CORDEIRO;
SAES 2014].
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Durante a fase inicial de desenvolvimento do
Choices um dos grandes desafios foi pensar em uma
I6gica de programacdo que levasse o jogador a ter
novas experiéncias cada vez que iniciasse o jogo, ou
seja, escolhas diferentes levam a finais diferentes.
Assim, o Choices é mais do que objetos na tela e ac6es
em botBes, ele permite interagdes novas, escolhas
diferentes e finais distintos. Para isso, foi utilizada uma
estrutura que segue os principios da ldgica de
programag&o, conforme a figura 6.

Figura 6: Estrutura de programacao do jogo Choices no
Scratch.

Essa estruturacdo colabora para que o Choices seja
um jogo diferenciado, produzido com base em uma
visdo pedagogica e técnica, pois foram observadas
questdes metodoldgicas e ambiente imersivo dos jogos
digitais. Assim, 0 jogo pode ser envolvente e
motivador favorecendo o jogador a chegar até o final.

Os usudrios jovens estdo interessados em jogos
eletrénicos que mostrem uma imerséo deles no jogo e
gue seja constituido de narrativas que os levem a
participar e interferir na histéria, como os atuais jogos
RPG, por exemplo [ARANHA 2006]. Conseguir juntar
essa caracteristica de jogo eletrbnico com um jogo
educacional permite ao estudante uma experiéncia
singular.

Trabalhando com estruturas de condicdo, que sdo
responsaveis por conduzir os usuarios de acordo com
as decisbes que forem tomadas, e de repeticgéo,
auxiliando qual vai ser o proximo passo que 0 jogo ird
realizar, o Choices apresenta organizacao e adequagédo
dos padrBes atuais de desenvolvimentos em jogos
digitais.

Um outro fator de grande valor é que o cédigo e a
l6gica de programagdo ndo sdo conhecidos apenas
pelos desenvolvedores, caso o usudrio deseje visualizar
a estrutura de programacdo adotada ela estard
disponivel, contribuindo para que novos jogos sejam
desenvolvidos. Esse € um pressuposto da producédo de
jogos no Scratch e favorece a produgdo de mais jogos
educacionais interativos.

Outro detalhe do Choices é que no inicio do jogo
o(a) jogador(a) podera calcular o seu indice de Massa
Corporal — IMC, medida internacional utilizada para
calcular se uma pessoa esta no peso ideal (figura 7).
Como na adolescéncia (dos 12 aos 19 anos) o IMC é
calculado de acordo com a idade e o0 sexo, o jogador(a)
informara a sua altura, peso, idade e sexo para fazer o
calculo do seu IMC (a medida do peso dividida pela
altura ao quadrado em metros) e serd avisado em que
grau esté (baixo peso, normal, sobrepeso ou obeso).

Il [ProjetoChoices
_-;?' por ProjetoTecnologia (ndo compartilhado)
Gelcule o seu G
[ cotesterol T |

~ e

W | Saide @ | [Felicidade @D |

X: 240 y: 158
Figura 7: Tela de inicio do jogo indicando a possibilidade de
célculo do IMC.

Na intencdo de enfatizar a autoria dos jovens
produtores do jogo, gostariamos de encerrar essa se¢ao
trazendo depoimentos dos autores sobre a experiéncia
de producdo do Choices. Esses depoimentos foram
retirados do video produzido sobre o projeto.

Aluno-autor 1: Por mais que seja um desafio fazer
um jogo, por nés estarmos aqui em equipe, facilita
bastante pra gente cumprir a nossa meta. Além de ser
uma coisa que a gente gosta e um monte de jovens
também gosta, que é o jogo.

Aluno-autor 2: Esse projeto esta sendo um desafio,
mas ao mesmo tempo bem divertido. Estamos a cada

65



dia aprendendo mais sobre a
programacdo Scratch, nutricdo, salde, alimentacéo.
Quando o jogo estiver pronto outros adolescentes véao
poder utilizar para poder aprender como nés estamos
aprendendo.

linguagem de

6. Consideracdes Finais

A experiéncia da producdo do jogo digital Choices por
alunos do Centro Juvenil de Ciéncia e Cultura de
Vitéria da Conquista demonstra que é possivel criar
espacos de autoria para que os jovens das escolas
publicas ndo sejam meros reprodutores e usuarios do
que j& estd produzido, mas produtores, autores de
conteidos educacionais.

O objetivo do projeto é criar um jogo digital que
possa contribuir para a reflexdo dos adolescentes sobre
a importancia de habitos alimentares saudaveis, da
pratica de atividade fisica e das consequéncias das
escolhas relacionadas tanto a alimentagdo quanto a
pratica de esporte para uma vida mais saudavel.

Com esse projeto esperamos que 0s adolescentes,
ao se divertirem jogando, possam refletir sobre os seus
préprios héabitos e sobre as consequéncias das escolhas
para a qualidade de vida (ou ndo).

Os problemas advindos da ma alimentacdo e
sedentarismo na salde do adolescente exigem aces
educativas intensas e propositivas. No projeto Choices
temos o pressuposto que uma acdo educativa que
agencie o desejo dos adolescentes e que esteja
relacionada diretamente a realidade deles, nesse caso o
uso das tecnologias digitais, de um jogo digital, pode
provocar uma reflexdo sobre a importancia da
alimentacdo saudavel e atividade fisica para a
qualidade de vida. Ao ser desafiado, no jogo interativo,
a fazer escolhas (que terdo consequéncias boas ou mas)
e avancar de fase o jogador pode refletir sobre a
importancia de desenvolver hdbitos mais saudaveis.

Pretendemos disponibilizar o jogo online no site do
Scratch e, como proposta futura, a intencdo &
desenvolvé-lo especificamente para mobile e libera-lo
em app store (Play Store e Apple Store).
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