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Resumo

O jogo e o ato de brincar assumem papel fundamental no desenvolvimento humano, estando
presentes em todas as culturas e civilizagdes. Ao jogo podem estar associados aspectos
ludicos diversos que por si s6 sdo capazes de engajar os jogadores a superar obstaculos
e atingir objetivos. Para Paulo Freire, a relagdo entre educadores e educandos deve se
dar em interacdo constante e transformadora, onde o educador é desafiado a reconstruir
criativamente o conhecimento a partir da interagcdo com os educandos, respeitando seu
conhecimento prévio, sua histéria e contexto social e cultural, usando como media¢ao o
afeto, que por sua vez pode se expressar na forma de atividades ludicas e de jogos. O
design participativo € um conjunto de metodologias pelas quais os potenciais usuarios sao
envolvidos na construcao da solugao, participando de determinadas etapas do projeto, da
concepc¢ao a validagao participativa, podendo também participar do desenvolvimento em si.
Este trabalho tem como objetivo geral demonstrar que o processo de design participativo
pode ser combinado as dindmicas participativas da Educacéao Popular, para construir uma
metodologia de construgdo de jogos sérios para aplicagdes em educacao em saude. Como
estudo de caso, foi abordado o tema da educacgao alimentar e nutricional, a partir do jogo
sério “Comer Legal: Uma aventura nutricional”, desenvolvido neste trabalho. Para a primeira
versao, foram utilizadas observagdes e anotagdes de oficinas participativas realizadas
no Assentamento Nova Canaa, no municipio de Tracunhaém, Zona da Mata Norte de
Pernambuco, e o diagnéstico da situacdo de saude alimentar e nutricional. Também foi
construido um diagnostico da situacdo de saude alimentar e nutricional da cidade de Bissau,
capital da Guiné-Bissau, a partir de entrevistas com agentes de Estado e da sociedade
civil organizada. O jogo foi modificado, ajustado e validado de forma participativa junto a
um grupo de nove nutricionistas e com 177 alunos do ensino fundamental de duas escolas
dos municipios de Carpina e Paudalho, Zona da Mata Norte de Pernambuco. Os resultados
evidenciaram que o jogo sério desenvolvido foi considerado tanto divertido quanto efetivo
do ponto de vista pedagdgico, tendo ajudado os alunos a identificar alimentos saudaveis e
classifica-los entre energéticos, reguladores e construtores.

Palavras-chave: Jogos sérios. Educacdo em saude. Educacao popular. Game design.
Design participativo.



Abstract

The game and the act of playing play a key role in human development, being present
in all cultures and civilizations. Games may be associated with various play activities that
are themselves able to engage players to overcome obstacles and achieve goals. For
Paulo Freire, the relationship between teachers and students should give constantly and
transforming interaction, where teachers are challenged to creatively rebuild knowledge from
the interaction with the students, considering their prior knowledge, history, and social and
cultural context, mediated by affection, which in turn can be expressed in the form of fun
activities and games. Participatory design is a set of methodologies by which potential users
are involved in the construction of the solution, taking part in certain stages of the project,
from design to participatory validation, and can also participate in the development stage.
This work has as main objective to demonstrate that participatory design process can be
combined to participatory popular education dynamics, in order to build a methodology to
construct serious games and software applications in health education. As a case study, we
developed the serious game “Comer Legal: A nutritional adventure”, in order to pedagogically
work the theme of food and nutrition education. For the first version, observations and notes
were taken from the participatory workshops developed in the Settling Nova Canaa, located
in the municipality of Tracunhaém, North Forest Zone of Pernambuco. The diagnosis of
food and nutritional health status was also obtained. A diagnosis of the situation of food
and nutritional health of the city of Bissau, capital of Guinea-Bissau, was also constructed,
using information obtained from interviews and questionnaires applied to state and civil
society representatives. The serious game has been modified, adjusted and validated in
a participatory manner with a group of nine nutrition professionals from Recife, and 177
elementary school students from two schools located in Carpina and Paudalho, North Forest
Zone of Pernambuco. The results showed that the developed serious game was considered
both fun and pedagogically effective, helping students to identify healthy foods and classify
them into energetics, regulators, and constructors.

Keywords: Serious games. Health education. Popular education. Game design. Participatory
design.
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1 Introducao

Este capitulo apresenta a introducao a dissertagao de mestrado, sendo apre-
sentados o contexto, a justificativa e a motivagao para a realizagdo da pesquisa
relatada, bem como o objetivo geral e os objetivos especificos ou metas. As
comunidades participantes do desenvolvimento da pesquisa e das oficinas
também séo apresentadas.

1.1 Contexto e Motivacao

O brinquedo, a brincadeira e o brincar assumem papel fundamental no desenvolvi-
mento humano, estando presentes em todas as culturas e civilizagdes (HUIZINGA, 1967).
Alis, o brinquedo e 0 jogo, portanto, sdo caracteristicos de todos os mamiferos conhecidos,
e assumem papel importante ndo apenas no desenvolvimento que precede a fase adulta,
mas também se faz presente como forma de comunicagao e no estabelecimento de relagbes
de naturezas diversas entre individuos da mesma espécie e de espécies distintas’. Huizinga
(1967) chega a afirmar que o jogo, a brincadeira, o brinquedo e o ato de brincar ndo sao ape-
nas muito importantes para o desenvolvimento das civilizagdes humanas, mas mais do que
iSs0, 0 jogar esta ligado intrinsecamente a formacao das civilizagdes, cujo desenvolvimento
das atividades vitais para a sua manutencao, como a caca, tem origem nas brincadeiras, ja
nas mais arcaicas sociedades?. O jogo e outros aspectos e dimensdes a ele relacionadas
estao, por conseguinte, fortemente relacionados aos processos de aprendizado humanos
(HUIZINGA, 1967; MCGONIGAL, 2011). Ao jogo podem estar associados aspectos ludicos
diversos que por si s6 sdo capazes de engajar os jogadores a superar obstaculos e atingir
objetivos, seja por meio da competicdo, da cooperacado ou da combinacdo desses dois
(HUIZINGA, 1967; MCGONIGAL, 2011).

Com o advento das novas tecnologias da informagdo e da comunicagao e, por
consequéncia, dos jogos eletrdnicos, produziu-se o que é chamado por diversos autores
como Geracgao Y, ou Nativos Digitais, termos empregados para nomear aquelas geracoes
de pessoas que nasceram ja em meio a popularizacao das tecnologias digitais, das redes
sociais, e dos jogos digitais (TAPSCOTT, 2008a; TAPSCOTT, 2008b; MCGONIGAL, 2011).
Esses assim chamados nativos digitais seriam beneficiados, em relacdo as geracdes
imediatamente anteriores, por ndo necessitar de realizar grandes esforcos na apreenséo
do conhecimento do uso de computadores, notebooks, tablets, consoles de videogames,
smartphones, Internet, redes sociais e outras tecnologias digitais, uma vez que vém a

" HUIZINGA, op. cit.
2 HUIZINGA, op. cit.
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um mundo onde essas tecnologias e dispositivos ja estdo amplamente difundidos e seu
conhecimento largamente disseminado (MCGONIGAL, 2011).

Os games (jogos digitais) sdo hoje uma forma de entretenimento bastante popular,
tanto em paises desenvolvidos quanto em desenvolvimento, ficando cada vez mais dissemi-
nados nesses Ultimos, e movimentando uma industria cultural bilionéria, que ja disputa com
o cinema (FARDO, 2013).

Para McGonigal (2011), em relagao a diversidade de jogos disponiveis, nunca se
vivenciou um periodo tao rico, com uma diversidade tao grande. Em relagao especificamente
aos games, tém-se games distribuidos de diversas formas, em diversas plataformas, de
géneros diversos e de variadas formas de jogar’. Quanto ao nimero de jogadores, tém-se
games single-player (Unico jogador), multiplayer (varios jogadores) e multiplayer massivo
(alto nimero de jogadores, formato comum em jogos online)*. Ha jogos casuais, RPGs
(role-playing games), jogos de acao, de esportes, exergames (jogos que inserem exercicios
fisicos em sua mecanica), jogos baseados em estdrias, e jogos sem estoria nenhuma®.

No entanto, todos 0s jogos possuem quatro coisas em comum®:

1. objetivos, para focar a atengéo dos jogadores e continuamente focar sua participacao
no jogo, provendo-lhes um propdsito;

2. regras, para inserir limitagdes a respeito de como os jogadores podem alcangar os
objetivos do jogo, forcando os jogadores a explorar novos lugares ou a¢oes, podendo
incentivar a liberacao da criatividade e o pensamento estratégico;

3. um sistema de feedback que possa informar o quao préximos estdo os jogadores de
seus objetivos, que pode assumir a forma de pontos, barra de progresso, niveis ou
outros;

4. e por fim, participagado voluntaria, que exige que os jogadores aceitem desejosa e
conscientemente os objetivos, as regras e o feedback do jogo.

Gamificagdo vem do inglés gamification, e consiste em aplicar elementos utilizados
no desenvolvimento de jogos, tais como mecanicas, estratégias, pensamentos, narrativas,
sistemas de feedback, cooperacao, competicao, objetivos e regras claras, tentativa e erro,
interatividade, interagcéo e diversdo em outros contextos, ndo relacionados a jogos, tendo
como objetivo favorecer o engajamento dos envolvidos nas atividades e reforcar determina-
dos padrdes positivos, tais como atividade, interagdo social, ou qualidade e produtividade
das agdes do usuario (FARDO, 2013; BORGES et al., 2013; HAMARI; KOIVISTO; SARSA,

8 MCGONIGAL, op. cit.
4 MCGONIGAL, op. cit.
5 MCGONIGAL, op. cit.
6 MCGONIGAL, op. cit.
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2014). E um fenémeno emergente, que deriva diretamente da popularizacao e popularidade
dos games e de suas capacidades intrinsecas de motivar a agao, resolver problemas e
potencializar aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida dos indivi-
duos, dado o fato de que os games se tornaram uma forma de entretenimento global que
alcanca praticamente todas as camadas da populacao (FARDO, 2013).

O tema gamificagdo tem despertado cada vez mais atencdo nos ultimos anos, dado
0 aumento bastante significativo do numero de publicacdes relacionadas desde 2010, com
especial destaque para as aplicagdes de gamificagcdo na educagao (HAMARI; KOIVISTO;
SARSA, 2014). O interesse crescente em gamificacao pode ser explicado pelo potencial
que a abordagem tem para influenciar, engajar e motivar pessoas (BORGES et al., 2013).
Entretanto, devido ao fato de a area de gamificacdo ainda ser um campo de pesquisa
relativamente novo, a comunidade cientifica que lida com o tema ainda € pequena, e ainda
h& poucos trabalhos que abordam gamificacdo na educagao, deixando ainda algumas
questdes em aberto, tais como o papel do contexto e das caracteristicas dos usuarios
envolvidos no processo de gamificacao (HAMARI; KOIVISTO; SARSA, 2014).

Para Paulo Freire, a relacdo entre educador e educandos deve ser dialégica, ou
seja, em interagdo constante e transformadora, onde o educador € desafiado a reconstruir
criativamente o conhecimento a partir da interagdo com os educandos, respeitando seu
conhecimento prévio, sua histéria e contexto social e cultural, usando como mediacao o
afeto, que por sua vez pode se expressar na forma de atividades ludicas e de jogos, ou pelo
menos elementos de jogos (FREIRE, 2011; FREIRE, 1987). Esses s&o os fundamentos da
Educacéo Popular (FREIRE, 1987; FREIRE, 2011; ARAUJO, 2013; BRAGA, 2013).

Este trabalho de mestrado foi desenvolvido no contexto da execug¢ao do projeto
“llera-Aié: Jogos digitais 3D para educacao em saude e em soberania e seguranca alimentar
e nutricional”, financiado pelo CNPq e pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacéo,
a partir do Edital CNPg/MCTI 82/2013, executado nos anos de 2014 e 2015. Esse projeto
teve como objetivo desenvolver jogos digitais para promover a seguranga alimentar e
nutricional por meio da educacao nutricional, procurando ajudar criancas e adolescentes do
meio popular, de regides rurais da Zona da Mata Norte de Pernambuco e da periferia de
Bissau, capital de Guiné-Bissau, na Africa Ocidental, a identificar alimentos saudaveis e
conscientiza-los da importancia de ter uma alimentagéo variada. Para levantar os fatores
humanos e os requisitos para construgcao dos jogos, foram utilizados métodos participativos,
buscando envolver os potenciais usuarios, educadores e profissionais de nutricao nas
etapas iniciais do desenvolvimento dos jogos e na validagao.

Na Zona da Mata Norte de Pernambuco, participou da pesquisa a comunidade
rural do Assentamento Nova Canad, de Tracunhaém, onde foram realizadas oficinais
participativas que trataram do tema de educacao alimentar e nutricional. Nas comunidades
rurais da Zona da Mata Norte, 0 uso de smartphones e tablets é razoavelmente difundido
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entre adolescentes e jovens adultos, bem como o uso de jogos, tanto em dispositivos méveis
quanto em computadores pessoais. Predominam absolutamente os dispositivos méveis
Android e os computadores pessoais baseados em Windows.

Em Bissau, capital de Guiné-Bissau, o uso de dispositivos méveis é bastante difun-
dido, mas os aparelhos celulares estao ainda na geragao anterior (anos 2000). Ainda ha
poucos smartphones. Poucas pessoas possuem computadores pessoais e 0 uso de tablets
nao é muito difundido. As pessoas, no entanto, usam /an houses com bastante frequéncia,
para uso profissional, escolar e também para jogos. Dessa forma, os jogos desenvolvidos
no projeto deveriam também ser disponibilizados para computadores pessoais baseados
em Windows.

Nesta proposta, nossa hipétese é de que o processo de design participativo pode
ser combinado a métodos da Educagao Popular, tais como oficinas, dinamicas participativas
e jogos sociais, para promover o projeto interativo de jogos digitais e de interfaces humano-
computador, a inclusdo digital e social, e 0 empoderamento de comunidades populares e de
individuos, dado que as abordagens da educacgao popular necessariamente séao voltadas
ao respeito a diversidade e as diversas identidades dos participantes dos processos.

1.2 Objetivos

Este trabalho tem como objetivo geral demonstrar que o processo de design par-
ticipativo pode ser combinado as dinamicas participativas, a saber, oficinas, entrevistas,
atividades artisticas e jogos sociais da Educagao Popular, para construir uma metodologia
de construgao de jogos sérios para aplicagbes em educagcao em saude. Nessa metodologia,
designers sao inseridos nas dindmicas de grupo e oficinas em posicoes semelhantes as
dos educadores, de maneira que possam levantar de forma mais clara os fatores humanos
e os contextos de uso a serem considerados no desenvolvimento dos jogos digitais e, mais
especificamente, na construgdo de suas interfaces. Neste trabalho, os fatores humanos
considerados foram aspectos histéricos, geograficos e culturais que formam a identidade
das comunidades participantes.

Como estudo de caso, foi abordado o tema da educagao alimentar e nutricional, a
partir do jogo sério “Comer Legal: Uma aventura nutricional”, desenvolvido neste trabalho.
Para a primeira versao, foram utilizadas observagdes e anotagdes de oficinas participativas
realizadas no Assentamento Nova Canad, no municipio de Tracunhaém, Pernambuco.
Também foram construidos diagndsticos da situacao de saude alimentar e nutricional do
Assentamento Nova Canaa e da cidade de Bissau, capital da Guiné-Bissau. O jogo foi
modificado, ajustado e validado de forma participativa junto a um grupo de nutricionistas
e com criangas do ensino fundamental de duas escolas dos municipios de Carpina e
Paudalho.
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Como objetivos especificos, tém-se os que seguem:

1. Levantar e sistematizar os fatores humanos que devem influenciar a construgcéao de
jogos e de suas interfaces a partir de observagdes e anotagcbes das dindmicas, de
relatérios e de gravacdes de entrevistas;

2. Levantar as tematicas de interesse em educacéo alimentar e nutricional a serem
trabalhadas por meio de jogos digitais;

3. Construir um jogo sério para educagao alimentar e nutricional;

4. Realizar a validagao qualitativa e quantitativa da aceitacao e da efetividade do jogo
por meio de oficinas participativas.

1.3 Comunidades Participantes

Parte das pesquisas de campo associadas a este trabalho foram desenvolvidas
tendo como foco, no Brasil, uma comunidade da Zona da Mata Norte de Pernambuco: o
Assentamento Nova Canad, situado no municipio de Tracunhaém.

O Assentamento Nova Canaa é resultado das lutas pela posse da terra improdutiva
resultante do esgotamento do antigo Engenho Prado, localizado no municipio de Tracu-
nhaém, nas proximidades do municipio de Aracoiaba (SILVA et al., 2013). O processo de
ocupacdo comegou em 1997 com o apoio da Comissdo Pastoral da Terra (CPT)’. Ap6s di-
versos conflitos com o grupo econdmico que detinha a posse da terra e com as autoridades
locais constituidas, ap6s uma longa luta judicial, em 2003 foi conseguido o titulo de posse®.
Foram instituidos trés assentamentos na regiao do antigo engenho: Nova Canag, Ismael
Filipe e Chico Mendes. O Assentamento Nova Canaa foi escolhido por ser organizado em
agrovila, ou seja, os agricultores moram numa vila, enquanto suas parcelas de terra ficam
em uma regiao separada. No sistema de parcelas, as casas dos agricultores ficam nas
préprias parcelas, sendo mais dificil juntar a comunidade para participar de dinamicas de
grupo e rodas de dialogo®. S&0 no total 39 familias. A Figura 1 mostra imagens da sede (a)
e da agrovila (b)(c) do Assentamento Nova Canaa.

A Guiné-Bissau é uma Republica situada na costa ocidental da Africa, com um
territorio de 26.125 km?, fazendo fronteira ao norte com a Republica do Senegal e ao sul
com a Republica de Guiné-Conacri (SUCUMA, 2013). De acordo com o ultimo censo do
Instituto Nacional de Estatistica e Censo, INEC, de 2009, o pais possui uma populacéo de
1.548.159 habitantes™. O territério de Guiné-Bissau abrange o Arquipélago dos Bigajos,

7 SILVA et al., op. cit.
8  SILVA et al., op. cit.
® SILVA et al., op. cit.
10 SUCUMA, op. cit.
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Figura 1 — Imagens da sede (a) e da agrovila do Assentamento Nova Canaa (b)(c).

Fonte: A Autora.

com cerca de 80 ilhas, e oito regiées continentais, Bolama, Bafata, Gabu, Cacheu, Quinara,
Tombali, Oio e Biombo, mais o setor auténomo de Bissau, a capital do pais''. As Figuras 2,
3 e 4 mostram um pouco do panorama de Bissau. Na Figura 2 é mostrada a Igreja do Cristo
Rei, tendo a frente um homem muculmano. Os constantes fluxos populacionais ja fazem a
populacdo mugulmana quase se igualar a maioria catolica romana, religiao trazida pelos
portugueses. As Figuras 3 e 4 mostram cenas do Mercado Popular de Bandim.

Figura 2 — Igreja do Cristo Rei em Bissau. A frente, homem mugulmano. Os constantes
fluxos populacionais ja fazem a populagdo mucgulmana quase se igualar a maioria
catolica romana, religiao trazida pelos portugueses.

Fonte: A Autora.

O territorio de Guiné-Bissau tornou-se colénia do Império Portugués em 1448. Na
segunda metade do século XX, Amilcar Cabral e mais cinco companheiros fundaram o
Partido Africano para Independéncia da Guiné e Cabo Verde, PAIGC'2. Durante a época

" SUCUMA, op. cit.
2. SUCUMA, op. cit.
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Figura 3 — Mercado Popular de Bandim, em Bissau

Fonte: A Autora.

Figura 4 — Arredores do Mercado Popular de Bandim, em Bissau

v

Fonte: A Autora.

colonial, o pais era conhecido como Guiné Portuguesa. A educagcdo em Guiné-Bissau
ndo era prioridade para Portugal. Apenas os portugueses e seus descendentes (pouco
mais de duas mil pessoas) e as elites locais assimiladas tinham acesso a escola'®. Os
assimilados eram aqueles que abriam mao de suas tradicbes e costumes em favor da
13 SUCUMA, op. cit.
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cultura portuguesa'®.

Em 1963 comecgou a guerra de guerrilhas contra as for¢as coloniais portuguesas,
que culminou com a independéncia nacional em 24 de setembro de 1973, com a Batalha
do Boé™. Em 25 de abril de 1974, apds a Revolugdo dos Cravos, que findou o regime
ditatorial de Oliveira Salazar em Portugal, o Estado Portugués reconheceu oficialmente
Guiné-Bissau e Cabo Verde como paises independentes'®. Logo ap6s a independéncia
do pais, a Guiné-Bissau seguiu o caminho do chamado socialismo real, sob influéncia da
Unio Soviética, até o ano de 1989, quando o campo socialista comegou a cair'’.

A partir de 1974, Guiné-Bissau adotou um processo de planejamento para industria-
lizar o pais, que atraiu diversas pequenas industrias de base dos setores automobilistico,
alimenticio e da construcao civil, 0 que levou ao aumento do nivel geral de emprego e
reducéo das importagdes, principalmente de alimentos'®. No entanto, devido principalmente
a falta geral de quadros técnicos no pais, tanto nas empresas publicas quando nas pri-
vadas, a Guiné-Bissau sofreu processo igualmente rapido de desindustrializacdo com a
faléncia das empresas. Hoje predominam, no pequeno setor industrial restante, micro e
pequenas empresas de base artesanal ou de baixa tecnologia, como no setor de producao
de alimentos. A Figura 5 ilustra imagens da produc¢do de uma associagcao de pequenos
produtores de doces, onde os principais produtos sdo marmeladas de frutas locais, como
farroba, cabaceira e manga.

A partir de meados da década de 1980, um golpe de Estado e a ditadura militar
que se seguiu levaram o pais a adotar politicas neoliberais e a se endividar com o Fundo
Monetario Internacional’®. A partir de 1994, o pais passa por um processo de redemocra-
tizacao, perturbado com golpes de curta duragdo. No entanto, a instabilidade politica e
econbmica, a falta de infraestrutura basica, as desigualdades sociais e mais uma série de
outros problemas levam o pais hoje a uma forte dependéncia de organiza¢des da sociedade
civil e agéncias internacionais de solidariedade®.

Guiné-Bissau, assim como Angola, Mocambique e Cabo Verde, tem como idioma
oficial a lingua portuguesa, e € membro da Comunidade de Paises de Lingua Portuguesa, da
qual também fazem parte Portugal e o Brasil. Apesar dos guineenses entenderem e usarem
o portugués com frequéncia, o idioma mais falado no dia a dia € o Criolo, uma lingua que
surgiu do encontro entre o idioma portugués e as linguas africanas. Basicamente, o criolo
possui a maior parte das palavras vindas do portugués, mas a estrutura € a das linguas
locais, podendo ser entendido por falantes do portugués quando falado mais lentamente ou

4 SUCUMA, op. ci
5 SUCUMA, op. ci
16 SUCUMA, op. ci
17 SUCUMA, op. ci
18 SUCUMA, op. ci
1 SUCUMA, op. ci
20 SUCUMA, op. ci
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Figura 5 — Producao de base artesanal de doces por uma associagao de pequenos produ-
tores.

Fonte: A Autora.

apds algum tempo de contato com o idioma.

Em Guiné-Bissau, a execucao desta pesquisa recebeu o auxilio de integrantes da
Associagao Forca Guiné na mobilizagao de representantes da sociedade civil organizada
guineense, de representantes de Estado, e de educadores e nutricionistas da cidade de
Bissau e regido metropolitana. Esses agentes participaram da pesquisa como comunidade
atendida, e receberdo as tecnologias geradas também na qualidade de agentes multi-
plicadores das a¢oes educativas advindas dos jogos e de outros eventuais produtos da
pesquisa.

Também participaram da pesquisa estudantes e educadores de duas escolas da
Zona da Mata Norte de Pernambuco: a Escola Salesiana Padre Rinaldi, de Carpina, e
a Escola Municipal Cha de Capoeira, de Paudalho, sendo que a primeira participou da
etapa de pré-validacao, enquanto ambas participaram da validagao participativa do jogo
desenvolvido quanto a sua efetividade como ferramenta pedagogica auxiliar para educagao
alimentar e nutricional.
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1.4 Organizagao do Trabalho

Esta dissertacdo esta organizada da forma que segue:

No capitulo 2 sdo apresentados os fundamentos tedricos utilizados neste trabalho,
tais como a relagédo entre jogos e Educacgao, os fundamentos da Educacéo Popular e suas
aplicagbes na educagao em saude, o desenvolvimento de pesquisa participativa em saude,
e os fundamentos do Design Participativo.

No capitulo 3 sdo apresentados os trabalhos mais recentes do estado da arte do
uso de design participativo na construcdo de jogos digitais.

A proposta de metodologia participativa de game design baseada nos fundamentos
da Educacéao Popular é apresentada no capitulo 4, juntamente com o problema de educacao
nutricional utilizado como estudo de caso.

No capitulo 5 sdo apresentados os resultados qualitativos e quantitativos das oficinas
participativas e do jogo desenvolvido.

Por fim, conclusdes gerais, algumas dificuldades apresentadas no desenvolvimento
do trabalho, e perspectivas de trabalhos futuros sao apresentadas no capitulo 6.
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2 Fundamentacao Teorica

Neste capitulo é apresentada a fundamentagao teérica, em especial da relacao
entre Educacao e tecnologias, principios da Educagao Popular e sua relacao
com a educagdo em saude. Também é apresentada a ferramenta de game
design utilizada neste trabalho, a game engine Unity3D.

2.1 Educacao e Jogos Digitais

Ao contrério do que pode ser afirmado pelo senso comum, as tecnologias nao sao
tao recentes; sdo na verdade quase tao antigas quanto a espécie humana (KENSKI, 2012;
LEVY; COSTA, 1993). E um equivoco muito comum, pois quando se fala em tecnologias,
logo vém a mente robds, maquinas sofisticadas, autébmatos e aparelhos diversos, quando
a palavra tecnologia se refere, na verdade, ao conjunto de conhecimentos e principios
cientificos que se aplicam ao planejamento, a construgao e a utilizacdo de um equipamento
em um determinado tipo de atividade (KENSKI, 2012; VERASZTO et al., 2010; MARTIN,
1997; CAMBI, 1999).

A tecnologia esta presente em muitas coisas utilizadas no cotidiano e nao facilmente
percebidas, tais como 6culos, papel, lampada, medicamentos, ferramentas, rodas etc. Assim,
a palavra “tecnologia” pode se referir, de certa forma, a tudo que seja fruto do estudo e
raciocinio.

Ao longo da Histéria, os seres humanos vém usando sua capacidade de raciocinar
para criar varias tecnologias que os ajudassem na sua evolugado e na preservacao da
espécie. Alguns desses avangos tecnolégicos foram tao importantes que periodos da
historia da humanidade sao historicamente reconhecidos por eles, tais como: Idade da
Pedra (advento dos utensilios de pedra), do Ferro e do Ouro (KENSKI, 2012; CAMBI, 1999).
Com o passar do tempo, as novas tecnologias foram sendo criadas ndo mais apenas para
a defesa, mas também para o ataque e a dominagao de outros povos néo tao evoluidos
tecnologicamente (KENSKI, 2012; MARTIN, 1997; CAMBI, 1999).

Segundo o ponto de vista de diversos autores, hoje a tecnologia vem sendo continu-
amente utilizada com o propésito de dominacéao, fazendo com que muitos paises gastem
uma boa parte de seus orgamentos em pesquisas tecnoldgicas com aplicagao militar direta
ou indireta (KENSKI, 2012; SANTOS, 2008; MOREIRA, 2007; CAMBI, 1999; PROUS, 2006;
LEFF, 2008). Muitas dessas pesquisas acabaram dando origem a materiais e dispositivos
que sao utilizados no nosso cotidiano, como o isopor, o forno de micro-ondas, o reldgio
digital e o computador (KENSKI, 2012).
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A difuséo rapida da tecnologia vem alterando frequentemente a sociedade, fazendo
com que determinadas profissdes e funcées sejam modificadas ou até mesmo extintas
como, por exemplo, o datilégrafo, o telegrafista, o leiteiro etc. Essa mudancgas fazem com
gue as escolas com frequéncia tenham que adaptar os seus curriculos, afim de possibilitar
que seus alunos tenham uma formacéao que venha a lhes garantir a capacidade de exercer
novas funcdes que séo criadas no mercado de trabalho (PRENSKY, 2012a; PRENSKY,
2010; KENSKI, 2012).

O processo de produgao industrial da informacao fez surgir profissées que tém
como foco de agcdo a comunicacao de informacgdes e o oferecimento de entretenimento. Os
meios de comunicagao de massa ampliam o acesso a noticias e informagdes para todas as
pessoas, com grande penetragdo social. Baseados no uso da linguagem oral, da escrita e
da sintese entre som, imagem e movimento, o processo de produgao e 0 uso desses meios,
surgiram as Tecnologias da Informacao e da Comunicacéo, as TICs (PRENSKY, 2012c;
PRENSKY, 2012b; PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2010; KENSKI, 2012).

A Sociedade da Informagédo também € uma sociedade onde a comunicagao oral
e o0 apelo mais a afetividade do que a razao tém um papel importante na comunicacéo
(PRENSKY, 2012b; PRENSKY, 2012a; KENSKI, 2012). Na atual e “nova” sociedade oral, &
também pelo apelo a afetividade, mais do que a razéo, que se pretende fixar informacoes
(PRENSKY, 2012a; KENSKI, 2012). Em programas de radio e televisao, o apelo a repeticao
e a memorizag¢ao de musicas, jingles e falas de personagens da ficgdo tém como objetivo
apresentar ideias, informacgoes, valores e comportamentos que permanegcam (PRENSKY,
2012b; PRENSKY, 2012a; KENSKI, 2012).

A importancia da comunicagéao oral teria um peso bastante grande na forma como a
escola teria sido estruturada ao longo dos tempos. Na escola, professores e estudantes
usam de preferéncia a fala para interagir, ensinar e verificar a aprendizagem. Na maior parte
das vezes, o aluno é o que menos fala. A voz do professor, a televisao e o video e outros
tipos de “equipamentos narrativos” assumem o papel de “contadores de historias”, e os
alunos, de seus “ouvintes” (PRENSKY, 2012b; KENSKI, 2012). Dessa forma, por meio de
longas narrativas orais, a informagao é transmitida, na esperanga de que seja armazenada
na memoria e aprendida. A sociedade oral, de todos os tempos, aposta ha memorizagao,
na repeticdo e na continuidade (PRENSKY, 2012b; KENSKI, 2012).

No entanto, é com o advento da tecnologia da linguagem escrita como tecnologia
de comunicacdo que a humanidade sofre talvez as mais importantes transformacoes
tecnologicas (PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2010; KENSKI, 2012). A criagao e o uso da
escrita como tecnologia de comunicag¢ao surgem quando a humanidade deixa e ser nbmade
e passa a ser sedentdria, por meio da pratica da agricultura (MARTIN, 1997; CAMBI, 1999;
PROUS, 2006; KENSKI, 2012). As mudancgas de estagdes que influenciam a plantagéo e a
colheita interferem na evolugéo e no desenvolvimento da escrita (CAMBI, 1999; KENSKI,
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2012). Segundo um autor francés, Pierre Lévy, a prépria origem da palavra pagina viria de
pagus, o0 campo arado e preparado para o plantio (KENSKI, 2012).

Ao contrario das sociedades orais, onde predominavam a repeticdo e a memorizagao
como formas de aquisicao de conhecimento, na sociedade da escrita ha necessidade de
dominar o significado dos simbolos que tornam possivel a transmissao de conhecimento
de forma grafica (PRENSKY, 2012b; KENSKI, 2012). Da mesma forma que existe uma
distancia entre o plantar e colher da agricultura, também existe entre a pessoa que escreve
e a que |é e interpreta o que foi escrito. Os tempos em que ocorrem 0s dois processos, ou
seja, escrever e ler, podem ser medidos em séculos ou até mesmo em milénios (PRENSKY,
2012b; KENSKI, 2012).

Os primeiros registros graficos e tentativas de gravar o pensamento humano foram
encontrados em paredes de cavernas e sobre materiais diversos, como 0sso0s, pedras e
peles de animais. E grande a diversidade de materiais utilizada como suporte da escrita.
Dentre as diversas tecnologias utilizadas para registro da linguagem escrita, destacam-se
0S papiros egipcios, construidos a partir de determinadas plantas; os pergaminhos, feitos
com peles de animais; e o papel, criado pelos chineses ha mais de dois mil anos a partir da
cortica da amoreira. A partir do Século Xlll o papel entra na Europa e, com a criagao da
impressao gréafica por Gutenberg, em 1450 na Alemanha, a linguagem escrita tem grande
impulso, com a difusédo de jornais, revistas, livros e outros impressos em papel produzidos
em série (BURKE, 1992; CAMBI, 1999; KENSKI, 2012).

Para Kenski (2012), o grande salto tecnol6gico proporcionado pela linguagem escrita
se da pela autonomia da informagé&o. Ja nao haveria necessidade da presenca fisica do autor
ou do narrador para que o fato ocorrido seja comunicado. Por outro lado, as informacdes
sdo muitas vezes apreendidas de acordo com o contexto em que se encontra o leitor. A
analise do que foi escrito, distante do contexto em que o texto foi produzido, € feita tendo
como base o nivel de compreensao e o contexto de quem Ié. Essa separacao entre os
tempos e 0s espagos de escrita e leitura gera versoes e interpretacdes diferentes para um
mesmo texto (KENSKI, 2012).

Kenski (2012) destaca também que o estabelecimento da linguagem escrita tem
forte impacto sobre a forma como a sociedade vem a se organizar. A complexidade dos
cédigos da escrita e 0 dominio das representacdes alfabéticas criariam uma hierarquia
social, que destina aos analfabetos os niveis mais baixos da pirdmide social. A escrita
reorienta a estrutura social, legitimando o conhecimento valorizado pela escolaridade como
mecanismo de poder e de ascensado. As pessoas precisam ir a escola para aprender a ler e
escrever, pelo menos, e irdo receber certificados que informem o grau de estudos alcangado
e, assim, legitimem a sua posicao social (KENSKI, 2012).

No entanto, Kenski (2012) destaca ainda, como vantagem evolutiva da linguagem
escrita, que a tecnologia da escrita, interiorizada como comportamento humano, interage
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com o pensamento, libertando-o da obrigatoriedade da memorizagdo permanente, tornando-
se, dessa maneira, uma ferramenta para a ampliagdo da memoria e para a comunicagao.

As tecnologias eletronicas de informagao e comunicacao estao construidas sobre
as tecnologias digitais. As linguagens digitais, pelo menos da forma como sdo conhecidas,
colocam-se como linguagens sintese, combinando aspectos da linguagem escrita e da
oralidade em novos contextos: ao mesmo tempo em que rompem com as formas narrativas
circulares e repetidas da oralidade, ndo se identificam necessariamente com o encaminha-
mento continuo e sequencial da linguagem escrita, apresentando-se de forma descontinua,
fragmentada, mas ao mesmo tempo dindmica, aberta e veloz, estabelecendo novas rela-
cbes entre conteldos, espacos, tempos e pessoas (PRENSKY, 2012b; PRENSKY, 2012a;
PRENSKY, 2010; KENSKI, 2012).

Para Kenski (2012), a evolucao dos textos lineares da forma como sdo conhecidos
s&o os hipertextos e, em um nivel mais geral, as hipermidias. Os hipertextos seriam
sequéncias em camadas de documentos interligados, que funcionam como paginas sem
numeragao e trazem informagdes variadas sobre determinado assunto. Vai depender da
acao de cada pessoa 0 avanco nas informagdes disponiveis, aprofundando e detalhando
cada vez com maior profundidade o nivel de informagdes sobre determinado assunto. Para
algumas pessoas, seria possivel navegar nas paginas e ter uma ideia superficial sobre o
tema em uma leitura rapida, de apenas cinco minutos, por exemplo (PRENSKY, 2012a;
PRENSKY, 2010; KENSKI, 2012).

Os hipertextos e as hipermidias reconfigurariam as formas como as pessoas leem

e acessam as informacdes. A facilidade de navegacao, manipulacao e a liberdade de
estrutura estimulam a parceria e a interagdo com o usuario (KENSKI, 2012; MATTAR, 2010;
PRENSKY, 2010). Ao ter acesso ao hipertexto, ndo é necessario ler tudo que esta na tela
para depois seguir em frente. A estrutura do hipertexto permite que o usuario dé saltos
entre os varios tipos de dados, para encontrar em algum lugar a informagao que o usuario
precisa. Com a hipermidia, informagdes podem ser acessadas em uma grande variedade

de formatos. E possivel assistir a um video, ver imagens de varios angulos, fotos, desenhos,
textos, sons, poesias. Dessa maneira, os hipertextos e as hipermidias realizam sinteses e se
articulam, mas € o usuario que da os saltos entre os muitos tipos de informagao disponiveis
e define o caminho que mais lhe interessa para aprender (KENSKI, 2012; MATTAR, 2010;
PRENSKY, 2010).

Portanto, a linguagem digital, expressa nas multiplas tecnologias da informacéo e
da comunicagao, traz profundas mudancgas nas formas de acesso a informacgao, a cultura e
ao entretenimento. Seu poder, baseado no acesso a computadores e seus periféricos, a
Internet, aos jogos eletrdnicos etc., com todas as possibilidades de convergéncia entre as
diversas aplicagdes dessas midias, influencia de forma crescente a constru¢do de conheci-
mentos, valores e atitudes, contribuindo para a criagdo de uma nova cultura (PRENSKY,
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2012c; PRENSKY, 2012b; PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2010; KENSKI, 2012).

Para Kenski (2012), o uso das tecnologias eletronicas de informagao e comunicagao
e do acesso a elas provoca alteragdes sociais que atingem todas as instituicées e espagos
sociais. Assim, na chamada Era da Informagédo, comportamentos, praticas, informacoes e
saberes se alteram com grande velocidade. Essas alteragdes se refletem sobre as formas
de pensar e de fazer educagao tradicionais (KENSKI, 2012).

A relacao entre a educacao e a tecnologia pode ser vista por outro angulo: o da
socializagao da inovagéo. Para ser absorvida pela sociedade, a nova tecnologia tem que ser
ensinada. A forma de utilizagdo de alguma inovacgao, seja como processo, produto, servigo
ou comportamento, precisa ser informada e aprendida (PRENSKY, 2012c; PRENSKY,
2012b; PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2010; KENSKI, 2012). Uma vez assimilada a informa-
cao sobre a inovacao, muitas vezes as pessoas nem a consideram mais como tecnologia:
elas se incorporam ao universo de conhecimentos e habilidades, sendo usadas na medida
das possibilidades e necessidades, tornando-se praticamente imperceptiveis na medida
em que se tornam mais familiares (PRENSKY, 2012c; PRENSKY, 2012b; PRENSKY,
2012a; PRENSKY, 2010; KENSKI, 2012). Diversas tecnologias sao utilizadas na educacao,
ao mesmo tempo em que a educagao é necessaria na absorcao de muitas tecnologias
(PRENSKY, 2012a; KENSKI, 2012; MATTAR, 2010; LOPES, 2011; ANDRADE et al., 2012;
COUTO; MATSUGUMA, 2012; SENA; COELHO, 2012).

A presenca de uma determinada tecnologia pode induzir mudangas profundas na
maneira de organizar o ensino (PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2012c; KENSKI, 2012).
Quando bem utilizadas, as TICs podem provocar altera¢des positivas de comportamento de
professores e alunos, ampliando o conhecimento geral e aprofundando os assuntos traba-
lhados (PRENSKY, 2012a; KENSKI, 2012; MATTAR, 2010; LOPES, 2011; ANDRADE et al.,
2012; COUTO; MATSUGUMA, 2012; SENA; COELHO, 2012). Entretanto, as tecnologias
de comunicag¢ao mais utilizadas na educagao nao induzem alteragdes muito radicais na
estrutura dos cursos: a articulagao entre os conteldos ndo muda, e a maneira como 0s
professores trabalham didaticamente com seus alunos néo é sensivelmente alterada, pois
essas tecnologias tendem a ser encaradas apenas como recursos didaticos (PRENSKY,
2012a; KENSKI, 2012). Portanto, a falta de articulagao entre as disciplinas e as tecnologias
acaba por prejudicar o0 uso das tecnologias no ensino.

Apesar disso, as novas tecnologias de informagao e comunicagao trouxeram mu-
dancas positivas consideraveis para a educacao. Videos, a web e softwares diferenciados
transformaram o ambiente da sala de aula, trazendo mais possibilidades de educar fora do
ambiente da escola (PRENSKY, 2012a; KENSKI, 2012; PRENSKY, 2010). Entretanto, para
compreender e incorporar pedagogicamente as TICs, é preciso respeitar as especificidades
tanto do ensino quanto da proépria tecnologia utilizada, para que seu uso realmente faca a
diferenca (PRENSKY, 2012a; KENSKI, 2012). Assim, mais importante do que as tecnologias
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ou o dominio sobre os procedimentos pedagdgicos mais modernos é a capacidade de
adequar o processo educacional aos objetivos de professores e alunos (PRENSKY, 2012a;
PRENSKY, 2010; KENSKI, 2012).

As transformacdes na forma de aprender devidas as novas tecnologias de informa-
¢ao e comunicacao sao sentidas com mais forca no comportamento das geragdes que
nasceram a partir da década de 1990 — que convivem naturalmente com computadores,
video games, tablets, smartphones e outros dispositivos de computacao — e suas relagdes
com a educacao, alterando as hierarquias de saberes, uma vez que, em relagao as ge-
ragdes anteriores, essas geragdes podem ser consideradas especialistas no uso dessas
tecnologias (TAPSCOTT, 2008b; TAPSCOTT, 2008a; PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2010;
KENSKI, 2012). Um exemplo interessante aconteceu em meados dos anos 1990, quando
o governo da Finlandia selecionou 500 criangas e jovens para que dessem formacgao tec-
nologica aos seus professores: houve uma total inversdo de papéis, pois alunos viraram
professores, e professores se tornaram alunos (KENSKI, 2012; KLIKSBERG; BATH, 2008).

Além de incentivar o protagonismo de criangas e jovens na construgdo dos saberes,
as novas TICs criaram condi¢cbes para a construcao coletiva desse conhecimento. Um
exemplo € o da adolescente norte-americana Heather Lawver que, em 1999, aos 14 anos,
apos ler livros da série Harry Potter, criou o site “The Daily Prophet”, voltado para os fas
da série (KENSKI, 2012; JENKINS et al., 2009). Ele funciona como se fosse um jornal da
Escola Hogwarts, onde Harry Potter estuda na ficcdo. 102 criangas e jovens do mundo
inteiro atuam como colaboradores, construindo conteldo que € enviado para Heather que,
por sua vez, interage com seus colaboradores e estimula que correcdes ortograficas e
gramaticais sejam feitas nos textos produzidos. Pelo seu trabalho, Heather Lawver ganhou
os prémios “Cable and Wireless Childnet Awards” e o “BBC Newsround Viewer’s Choice
Award”, com o voto de mais de um milhdo de criancas e jovens de toda a Gra-Bretanha
(KENSKI, 2012; JENKINS et al., 2009).

De acordo com Kenski (2012), uma caracteristicas em comum que esses jovens
autodidatas das geracdes a partir dos anos 1990 tém é a necessidade de independéncia e
autonomia em relagao ao conhecimento que lhes interessa. As TICs criaram as condi¢des
para que, uma vez definidas suas areas de interesse, busquem se aprofundar nelas,
comportando-se como ativos pesquisadores de informacdo, e nao recipientes passivos
(KENSKI, 2012). Um outro fator interessante € que, na web, todos podem manipular
informagédo sem a necessidade de professor, ndo havendo necessidade de treinamento ou
formacéao especifica para acessar e manipular a informagao (KENSKI, 2012). Na Internet
acontece a ruptura com as fontes estabelecidas do poder intelectual, devido a interacéo
e a comunicacao direta entre autores e leitores (KENSKI, 2012; JENKINS et al., 2009).
Todos podem ser autores e trocar informagdes e conhecimentos com todas as pessoas
conectadas (KENSKI, 2012; JENKINS et al., 2009).



Capitulo 2. Fundamentagéo Tedrica 33

No novo ambiente proporcionado pela popularizagdo das novas TICs, criangas,
jovens e adultos sdo colocados no mesmo patamar, com a novidade de que os jovens
nao aceitam mais a posi¢ao de receptores passivos de conteudos, exigindo cada vez mais
interatividade (KENSKI, 2012; PRENSKY, 2010; PRENSKY, 2012c).

Entretanto, o advento das novas tecnologias da informacéo e da comunicagéo nédo
trouxe apenas beneficios para a educacgao. As pretensas facilidades de acesso a informa-
¢cdes também acabam por se revelar como novos problemas: muitos alunos, por exemplo,
copiam pesquisas e as entregam sem ao menos ler e compreender o que esta sendo
informado (KENSKI, 2012). Além disso, também aumentou a facilidade de encomenda,
compra e venda on-line de trabalhos escolares para todos os niveis de ensino e todas as
areas de conhecimento (KENSKI, 2012).

Outros problemas podem ser elencados de forma resumida como segue (KENSKI,
2012; PRENSKY, 2012a):

Mau uso da tecnologia: usar as TICs de maneira equivocada ou ndo explorar seus re-
cursos adequadamente. Exemplo: exibir um video em sala de aula como forma de
ocupar o tempo da aula e depois ndo trabalhar o conteddo nas aulas seguintes. Um
outro exemplo: elaborar longas apresentagdes em MS Power Point e ocupar a aula
toda com a exposicao passiva do contetdo. Por fim, um outro exemplo de mau uso da
tecnologia, muito comum no ensino a distancia: transmitir aulas para centenas de estu-
dantes, sem previsdo de nenhum tipo de interacao a distancia ou local. O que permeia
todos esses exemplos de mau uso das TICs é ignorar as novas formas de aprender
da Sociedade da Informacgéo, onde a crianca e o0 jovem querem ser protagonistas da
construgao do conhecimento e demandam cada vez mais interatividade.

Inadequacao da tecnologia: muitas vezes as tecnologias sdo mal escolhidas, ndo sendo
adequadas nem ao conteudo nem aos propdésitos do ensino. Cada tecnologia tem sua
peculiaridade, sua especificidade, e precisa ser compreendida como um componente
adequado no processo educativo. Muitas vezes as TICs sdo apresentadas como
solugbes milagrosas para resolver os problemas educacionais, sendo utilizadas tanto
por escolas quanto por empresas como estratégia econdmica e politica, mas por si s6
néao sao capazes de resolver os desafios educacionais que existem.

Falta de motivacao e preparo: em muitos casos o professor nao esta adequadamente
preparado ou mesmo suficientemente motivado para fazer uso de novas tecnologias
em sala de aula. E comum que mesmo escolas publicas possuam laboratérios de
informatica, data shows, pontos de recepg¢ao da TV Escola (do governo federal,
transmitida via antena parabdlica), boas conexdes de Internet, pacotes de softwares
educativos, mas os professores ou ndo receberam o treinamento adequado, ou ndo
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se sentem motivados para o esfor¢o de aprender a usar didaticamente essas novas
tecnologias, devido a mas condi¢cdes salariais ou de trabalho.

Caréncia de recursos: escolas em regides desassistidas possuem dificuldades para ad-
quirir novas tecnologias, principalmente em regiées remotas ou em municipios com
baixa arrecadacao, onde nao é possivel ter acesso de qualidade a Internet, ndo se tem
recursos no orgamento suficientes para adquirir hardware e software educacionais,
nem para treinar seus técnicos e professores. Muitas vezes escolas nessas condi¢des
tém dificuldade até mesmo para fixar professores com formac¢ao adequada, como
acontece em muitas escolas rurais no interior do Brasil.

Desperdicio de recursos: citando um exemplo de Kenski (2012), em escolas de nivel
fundamental e médio que tém computadores conectados a Internet em numero
suficiente e a disposicdo de seus alunos, os professores de informatica acabam
se tornando vigias dos alunos, tendo que patrulhar o que esses alunos fazem e
acessam, buscando evitar a troca de material ilicito ou imoral e a realizagcdo de acdes
socialmente condenaveis. Assim, essas escolas acabam tendo que se preocupar em
colocar filtros nos computadores, para bloquear o acesso a determinados conteudos
e 0 uso de programas piratas. Surge uma competicao entre as solugdes encontradas
pelas escolas para bloquear o acesso dos alunos e as tentativas desses alunos de
realizar invasoes e quebrar os blogueios. No entanto, a pratica mostra que os alunos
acabam gastando um tempo minimo realizando as atividades da escola. Na maior
parte do tempo estao brincando, jogando e interagindo com amigos virtuais. Porém, o
tempo gasto pelos alunos com interacao virtual e jogos pode ndo ser necessariamente
um problema, mas um indicativo de solugéo, podendo ajudar a construir caminhos por
onde as escolas possam trazer aos estudantes formas de aprender mais prazerosas
e inovadoras (KENSKI, 2012).

Sobrevalorizacao do papel dos computadores: citando outro exemplo de Kenski (2012):
da mesma forma que existem escolas em que ndo ha um Unico computador, existem
outras em que computadores conectados a Internet sdo objeto de uso pessoal de
cada aluno. Nessas escolas, professores e alunos sao estimulados a realizar todas
as atividades educativas no computador e usando a Internet. Em S&o Francisco, por
exemplo, muitas escolas de ensino fundamental retiram de seus curriculos disciplinas
como arte, musica e educacéao fisica, porque ndo podem ser realizadas on-line. Na
cidade de Napa, também na California, professores estimulam alunos a pesquisar
exclusivamente na Internet, fazendo com que livros, revistas e outras formas de
acesso as informagdes tenham papel cada vez mais irrelevante em suas bibliografias
(KENSKI, 2012; PEARLMAN, 2006).

A partir dos problemas expostos anteriormente, uma coisa pode ser concluida: a
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adaptacgao das formas de ensinar as novas formas de aprender passa pelo incremento da
interatividade que, por sua vez, pode ser atingido por meio de jogos. Para Kenski (2012),
para atender as expectativas dos alunos da geracao net, a escola precisa mudar muito, e
S80 0S j0gos a causa e a consequéncia da mudanga no comportamento dos jovens.

Diversas caracteristicas positivas sao desenvolvidas com os jogos. Para Kenski
(2012), o ambiente social, o desafio de vencer competi¢des e o status de estar movimen-
tando jogos com o que ha de mais sofisticado em tecnologias digitais ja seriam motivos para
chamar a atencao de estudantes que preferem estar conectados por horas a estudar para
a prova do dia seguinte. Um dado importante, no entanto, € que esses jovens jogadores,
também conhecidos como hard players, desenvolvem novas habilidades e raciocinios que
podem ser considerados valiosos em determinados tipos de ac¢des profissionais (KENSKI,
2012; PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2012b).

A primeira habilidade importante desenvolvida pelos hard players é o espirito de
equipe e o desenvolvimento de habilidades para levar um time a vitoria (KENSKI, 2012;
PRENSKY, 2012a). O desenvolvimento de estratégias, a ambicao coletiva, a definicao
de papéis, 0 entrosamento, o respeito aos parceiros, a boa comunicacdo e as regras
de bom comportamento em rede s&o algumas das aprendizagens positivas que esses
jogadores incorporam e que sao fatores importantes para seu desempenho em atividades
profissionais (KENSKI, 2012). Diferente das geracdes anteriores, quando 0s jovens eram
cobrados coletivamente para apresentar desempenhos isolados nas mesmas provas, na
escola ou fora dela, os jovens da geragéo net tendem a se comportar como se estivessem
sempre em parcerias (KENSKI, 2012; PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2010).

Os hard players acabam por desenvolver muitas habilidades novas como, por exem-
plo, capacidade de escrever e desenhar com ambas as maos; aumento da percepcao
sensorial, com ampliacdo da visdo mesmo em espagos muito escuros; e desenvolvimento
de atencao seletiva podendo filtrar a informagédo que realmente lhes interessa mesmo
em ambientes barulhentos ou visualmente poluidos (KENSKI, 2012; PRENSKY, 2010;
PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2012c).

Essas caracteristicas e habilidades, dentre outras, poderiam fazer grande diferenca
para a aprendizagem escolar. O mundo dos jogos eletrdnicos pode trazer para a educacao
escolar novos desafios, que passam pela organizagao dos curriculos dos cursos e das
atividades de aprendizagem, pelas formas de avaliagdo e acompanhamento, e também pela
formacao de professores especializados em jogos, que possam assessorar didaticamente os
outros professores (KENSKI, 2012; PRENSKY, 2012a). Assim, é fortemente aconselhavel
efetuar mudancas na estrutura escolar para inserir 0s jogos digitais no contexto escolar.

Em se tratando especificamente de tecnologias, os dispositivos de computacéo
movel (por exemplo, smartphones e tablets) como plataformas de hardware para ambientes
virtuais de aprendizagem podem assumir um papel muito importante no aprendizado, tendo
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em vista que 0s ambientes digitais de aprendizagem estao se expandindo para além dos
computadores (KENSKI, 2012; PRENSKY, 2010; PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2012c).
Desta forma, sdo ampliadas as possibilidades de aprendizagem e o envolvimento de todos
0s que participam do ato de ensinar, e a pratica de ensino se torna uma agao dindmica e
mista (KENSKI, 2012; PRENSKY, 2010; PRENSKY, 2012a; PRENSKY, 2012c).

O uso de jogos na Educagao pode contribuir para se atingir o desenvolvimento
educacional ideal da crianca a partir do equilibrio entre as dimensdes afetiva, cognitiva e
corporal (LOPES, 2011). No entanto, generalizando essa afirmagao para jovens e adultos e
abstraindo a dimenséao corporal, chega-se a conclusdo que o processo educativo tem que
levar em conta, em equilibrio, as dimensdes afetiva e cognitiva. Aqui se evidencia um ponto
de intersec¢ao importante onde a Educacgao Popular e os jogos podem se encontrar, dado
o destaque que a proposta da Educagao Popular coloca na interagao dialdgica educador-
educando mediatizada pelo afeto (FREIRE, 2011) e a importancia dessa dimensao nos
jogos (SENA; COELHO, 2012; SOUZA; KAFURE, 2012; SARMET, 2012; PRENSKY, 20123;
PRENSKY, 2010; PRENSKY, 2012c; PRENSKY, 2012b).

Os jogos podem ser utilizados também para ajudar os educandos a trabalhar a ansi-
edade, rever seus limites, reduzir a descrenga na autocapacidade de realizagéo, aumentar a
atengao e a concentragao, diminuir a dependéncia em relagao ao educador, desenvolver a
autonomia e promover a compreensao sistémica da realidade (LOPES, 2011). Os jogos do
tipo Role-Playing Game (RPG) s&o jogos de interpretacao de papéis que permitem interacao
e cooperacao entre os jogadores (PRAMAS, 2010), podendo ser usados com sucesso com
funcdes pedagogicas (AMARAL, 2013; AMARAL; SILVEIRA, 2008). Dessa maneira, 0s jogos
podem ser importantes também para a promogao da inclusividade, abrindo possibilidades
para trabalhar conhecimentos, descobertas, desafios e limites (LOPES, 2011).

O uso de jogos digitais na Educagao pode contribuir para a construgdo de méto-
dos de ensino-aprendizagem inovadores e mais efetivos, mais centrados no educando
(PRENSKY, 2012a), o que pode ser conjugado com a centralidade da autonomia dos
educandos na proposta da Educacgéao Popular (FREIRE, 2011).

2.2 Educacéao Popular

A partir da Revolucao Industrial, emergem modelos de educagdo amparados sobre
determinadas teorias e visdes ideoldgicas, construidos em funcao do desenvolvimento da
ordem social da sociedade industrial. A educacao prussiana é resultado desse contexto.

O modelo prussiano vem das praticas educativas do exército alemao do século
XIX. Esse modelo espalhou-se pela Europa e chegou ao Brasil no final do século XIX.
O paradigma prussiano é voltado a formacao de grandes massas de profissionais para
atuar nos mercados, nos setores primario, secundario, industrial e de servigcos (GOMES;
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SILVA, 2016). Nesse modelo tradicional e tecnicista de educagao, o ensino € centrado
na figura do professor. Aos alunos é relegado um papel majoritariamente passivo nas
situacbes de ensino aprendizagem’. Os conteldos sdo apresentados de forma muitas
vezes descontextualizada dos fatos e dos fenédmenos que lhe dao sentido, sendo exigida
sua memorizagado por parte dos alunos?. E um modelo muito mais voltado para a formagao
do trabalhador fabril do que de seres dotados de pensamento critico. Pode-se dizer que é
um modelo alienante no sentido da formacéao cidada.

A principal falha do modelo prussiano esta no fato de que ele ndo leva em considera-
¢ao a natureza da aprendizagem, fundamentada na liberdade de escolha e na importancia
do afeto e das relagbes humanas, tanto no desenvolvimento individual quanto coletivo®.

Do final do século XIX até a primeira metade do século XX, surgiram tendéncias que
se opunham ao modelo prussiano, que sao classificadas como integrantes do paradigma
libertador e libertario de educacéo, também chamadas de tendéncias progressistas®. As ten-
déncias progressistas da educacao buscam se contrapor a educagao prussiana, criticando
sua estrutura reprodutivista, vertical e hierarquizada, propondo em seu lugar abordagens
educacionais mais horizontais nas relacdes entre educadores e educandos, buscando pro-
mover a autonomia e o senso critico. Os principais pensadores progressistas da educagao
sao Jean Piaget, Lev Vigotsky, Alexei Leontiev, Louis Althusser, Maria Montessori e Paulo
Freire.

A Educacgéao Popular tem suas bases no pensamento de Paulo Freire, educador
brasileiro que pensou o processo educativo a partir da relacao entre educador e educando,
relacdo esta mediada por aspectos sociais, culturais e identitarios e condicionada por
aspectos objetivos e subjetivos ligados aos contextos social, cultural, econémico e historico
(FREIRE, 2011; FREIRE, 1992; FREIRE, 1989; FREIRE, 1987; FREIRE, 1981; ARAUJO,
2013; BRAGA, 2013). Para Paulo Freire, a relagdo entre educador e educando deve ser
uma relagao de interagdo dialdgica, ou seja, uma interacdo onde os envolvidos se afetam e
se transformam mutuamente: o0 educador no processo educativo se educa na medida em
que o educando educa enquanto é educado (FREIRE, 2011).

Para Freire, o educador deve considerar o contexto social, cultural, histérico e
econbmico onde esté inserido o educando, buscando entender que o processo educativo,
em se pretendendo assumir um carater progressista, critico e libertario (FREIRE, 1987;
ARAUJO, 2013; BRAGA, 2013), deve partir do principio de que o educando é herdeiro de
uma historia, que vem de um determinado contexto e que, por conseguinte, traz consigo
conhecimentos prévios herdados de sua comunidade, de suas experiéncias pessoais, e do
senso comum (FREIRE, 2011).

GOMES; SILVA, op. cit.
GOMES; SILVA, op. cit.
GOMES; SILVA, op. cit.
GOMES; SILVA, op. cit.
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O educador deve ser entédo, no contexto da Educagao Popular, um agente facilitador
para a constru¢do do conhecimento por parte dos educandos, partindo dos saberes que o
educando traz consigo, para promover oportunidades de constru¢gao do conhecimento critico,
respeitando e promovendo a autonomia dos educandos como individuos e no contexto
de suas comunidades e mantendo-se disponivel a também aprender, em um processo
continuo e interativo mediado pelas relagdes de afeto entre educador e educandos, com
o objetivo de modificar positivamente a realidade, a partir de relacbes que s&do ao mesmo
tempo éticas e estéticas (FREIRE, 2011; BRAGA, 2013). Freire destaca em seus textos
a importancia da estética, tanto para construir um ambiente escolar mais prazeroso para
educandos e educadores, quanto para destacar o papel das artes como potencializadoras
de oportunidades de aprendizagem (FREIRE, 2011).

2.3 Game Engine Unity3D

Unity € uma plataforma de desenvolvimento flexivel usada para criar jogos e experi-
éncias interativas 3D e 2D multiplataforma. O Unity possui duas versdes principais: Unity
Pro e a versao gratuita, simplesmente chamada Unity, que pode ser usada tanto para fins
educacionais, quanto para fins comerciais. O Unity, na grande maioria das vezes, é usado
na criagao de jogos de browser (jogos que rodam em navegadores web). No entanto, a
game engine é capaz de criar jogos de pequeno e grande porte para diversas plataformas
(NORTON, 2013; BLACKMAN, 2013).

A game engine Unity permite o desenvolvimento rapido de jogos digitais e ambientes
2D e 3D por meio de uma interface bastante intuitiva e completamente visual, ndo sendo
necessario programacgao para construir as interfaces graficas e alguns aspectos da mecanica
dos jogos, tais como colisdes, movimentos e outros (NORTON, 2013; BLACKMAN, 2013).
Os projetos sdo modularizados. Cada modulo é chamado de asset. Os assets podem ser
construidos, replicados e compartilhados, sendo possivel comprar e vender assets diversos
na loja virtual Unity Store. Entretanto, o comportamento dos assets € definido por programas
chamados scripts. Os scripts podem ser construidos usando as linguagens de programacao
JavaScript e C# (NORTON, 2013; BLACKMAN, 2013). Apesar de C# ser uma linguagem de
programagao mais completa, JavaScript € a linguagem mais utilizada para construirscripts
para Unity (NORTON, 2013; BLACKMAN, 2013). As Figuras 6 e 7 ilustram a interface da
game engine Unity.

Com énfase na portabilidade, a game engine é capaz de compilar jogos para as
seguintes APls (Application Interfaces):

e Direct3D no Windows e Xbox 360;

e OpenGL no Mac, Windows e Linux;
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Figura 6 — Interface da game engine Unity 3D em uso

Fonte: A Autora.

Figura 7 — Interface da game engine Unity 3D em uso

Fonte: A Autora.

e OpenGL ES no Android e iOS;

e ¢ APIs proprietarias em consoles de videogame, tais como XBOX 360, XBOX ONE,
Playstation 3, Playstation 4, Nintendo Wii U e PSVITA.

Unity permite a especificacao de configuracoes de compactacao e de resolucao de
textura para cada plataforma, fornece suporte para mapeamento de colisdo, mapeamento
de reflexao, oclusao espago-ambiente (ou seja, quando um objeto impede a visao total ou
parcial de outro), sombras dinamicas utilizando mapas de sombra, renderizacao de textura, e
efeitos de pos-processamento. O motor grafico do Unity permite otimizar o desempenho para
o melhor hardware de video da plataforma alvo e, caso ndo seja encontrado, escolher outros
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hardwares de video inferiores. Caso nenhum seja compativel, escolhe-se um hardware de
video genérico, sacrificando recursos de desempenho.

A game engine Unity se beneficia de parcerias realizadas com os principais pro-
prietarios de plataforma e fabricantes de circuitos integrados, tais como Microsoft, Sony,
Qualcomm, Intel, Samsung, Oculus VR e Nintendo. Através dessas parcerias as opgoes de
construcao sao otimizadas para o conteudo de interesse seja portado de forma eficiente
para um conjunto bastante razoavel de plataformas. A Figura 8 ilustra as plataformas alvo
para as quais a Unity consegue portar jogos.

Figura 8 — Plataformas alvo da game engine Unity

i0S iR <5 e

o

¢ &5 @ & ~= ~=

PIVITA ‘K K (i1 m N
Gear ~ mm .

o ¥ ¥ 2 =

Fonte: A Autora.

2.4 Seguranca Alimentar e Nutricional

O acesso a alimentagcado adequada € um direito fundamental do ser humano, reco-
nhecido internacionalmente pela Declaracao Universal dos Direitos Humanos de 1948 e
destacado na Convencao dos Direitos da Crianca de 1989 (MONTEIRO, 2012). Esse direito
é referendado pela Declaracdo do Milénio das Na¢des Unidas para o Novo Século, realizada
de 6 a 8 de dezembro de 2000 em Nova York, que estabeleceu os oito Objetivos do Milénio:
(1) acabar com a fome e a miséria; (2) educagao de qualidade para todos; (3) igualdade
entre os sexos e valorizacdo da mulher; (4) reduzir a mortalidade infantil; (5) melhorar a
saude das gestantes; (6) combater a AIDS, a malaria e outras doencas; (7) qualidade de
vida e respeito ao meio ambiente; (8) todos trabalhando pelo desenvolvimento®. Dentro
do contexto da Soberania e Segurancga Alimentar e Nutricional, praticamente todos os
Objetivos do Milénio estao relacionados a tematica. No contexto brasileiro e mundial, a fome
e a miséria sdo consideradas um dos maiores problemas de saude publica, justificando a

5 MONTEIRO, op. cit.
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existéncia dos diversos programas sociais e de complementagao de renda em vigor nos
ultimos 10 anos?®.

O conceito de seguranga alimentar tem variado ao longo da histéria, de acordo com
os diversos interesses e visdes de Estado (BURLANDY, 2007; VALENTE, 2002; BELIK,
2003). De acordo com Belik (2003):

O conceito de Seguranga Alimentar veio a luz a partir da Segunda Grande
Guerra com mais de metade da Europa devastada e sem condi¢des de produzir
0 seu proprio alimento. Esse conceito leva em conta trés aspectos principais:
quantidade, qualidade e regularidade no acesso aos alimentos (BELIK, 2003).

Burlandy (2007) destaca as relagdes entre a seguranga alimentar e nutricional e a
transferéncia de renda. Para ele, embora tanto a pobreza quanto a inseguranca alimentar e
nutricional estejam associadas a pobreza, de forma que sao considerados indigentes os que
nao possuem a renda minima necessaria para se alimentar (BURLANDY, 2007). Entretanto,
nao haveria uma superposicao exata entre indigéncia, fome e inseguranca alimentar, dado
que o acesso a alimentacao pode se dar por outras formas, desde a produgao prépria de
alimentos a mecanismos de trocas e acesso a programas publicos de assisténcia social’.

2.5 Consideracdes

Neste capitulo foram apresentados os fundamentos teéricos da relagéo entre Edu-
cacao e jogos digitais e de como os jogos podem influenciar na absor¢céao de conteudos
pedagdgicos. Também foram apresentados os fundamentos da Educacgéo Popular, também
conhecida como Educagéo Libertadora, Problematizadora ou Freireana. Foi apresentado
ainda o conceito de Seguranga Alimentar e Nutricional. Por fim, foi apresentada brevemente
a game engine Unity, adotada neste trabalho para construir o jogo.

6 MONTEIRO, op. cit.
7 BURLANDY, op. cit.
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3 Trabalhos Relacionados

Neste capitulo sdo apresentados os trabalhos que foram considerados mais
relacionados a este trabalho de mestrado, dentre as publicacées mais recentes
(2012-2016). Foram estudados trabalhos que lidam com jogos sérios para saude
e design participativo voltado ao game design. Também foram investigados tra-
balhos que propdem jogos sérios voltados tematica desta pesquisa: educagao
alimentar e nutricional. Ao final, suas principais caracteristicas sdo compara-
das com esta pesquisa, tanto em relacao a metodologia utilizada quanto aos
resultados.

3.1 Estado da Arte

DeSmet et al. (2014) realizaram uma revisao sistematica de trabalhos publicados
em periodicos que descrevem os efeitos de jogos sérios para promogao da saude. Eles
estudaram 7192 trabalhos académicos voltados para a promogao de mudancga de estilo
de vida para estilos mais saudaveis por meio de jogos sérios, publicados na maioria
absoluta entre os anos de 2000 e 2013. Destes, eles escolheram 54 trabalhos, onde foram
utilizados 52 jogos sérios diferentes em 61 situagbes de avaliagdo. Esses 54 trabalhos
foram escolhidos utilizando como critério trabalhos que utilizassem apenas jogos sérios
especificos e ndo comerciais, voltados a promoc¢ao da saude, em inglés, e com validagao
com a participagao de potenciais usuarios em quantidade representativa, com testes antes
e apods 0 uso do jogo sério.

Dos 54 trabalhos escolhidos por DeSmet et al. (2014), 6 foram publicados antes de
2000, 15 entre 2000 e 2004, 13 entre 2005 e 2009, e 27 entre 2010 e 2013. Ainda dentre os
trabalhos escolhidos, 42 sdo de grupos de pesquisa de paises da América do Norte, 17 da
Europa, e apenas 2 da Asia e da Oceania. Nao foram selecionados trabalhos de grupos da
Africa nem da América Central e do Sul.

Para DeSmet et al. (2014), estilos de vida saudaveis sdo entendidos como sendo
aqueles que expressam a habilidade de adaptar e gerenciar a saude mental, social e fisica
de acordo com uma determinada compreensao da saude. DeSmet et al. (2014) estudaram
quatro categorias de estilos de vida saudaveis:

1. Dieta saudavel e atividade fisica: essas categorias foram agrupadas porque sempre
aparecem juntas em jogos para promog¢ao da saude. Exemplos de comportamentos
dentro dessa categoria sao: beber agua, comer frutas e verduras, caminhar frequente-
mente, e ter um comportamento nao sedentario.
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2. Responsabilidade e manutengdo da saude: consiste em agdes de prevengao de
doencas e de cuidados préprios para com a manutencao da saude. Exemplos séo:
frequentar o dentista, ndo fumar, tomar a medicagdo adequada e buscar acompanha-
mento profissional com frequéncia no caso de doengas existentes.

3. Comportamento social: esta relacionado a manutencao de relagdes interpessoais
positivas. Como exemplos, tém-se: ndo se envolver em abusos e agressoées (bullying),
estabelecer amizades duradouras, cultivar a gentileza, apoiar e buscar apoio de
amigos quando necessario.

4. Promogéao da saude mental: esté relacionada a redugao de riscos mentais, ao ge-
renciamento do estresse, a promocao do préprio bem-estar, do crescimento pessoal
e da felicidade. Como exemplos, tém-se: monitoramento do humor, realizagao de
atividades artisticas e esportivas em cooperagdo com outras pessoas, atividades
ludicas, frequentar cinema e teatro, desfrutar da musica, e ter o habito de ler por
prazer.

Dos 52 jogos avaliados, a maioria trabalha com tematicas relacionadas as seguintes
categorias de comportamento saudavel: responsabilidade e manutencédo da saude (29
jogos) e dieta saudavel e atividade fisica (22 jogos). No entanto, seis jogos tiveram como
objetivo melhorar o comportamento social, enquanto apenas dois buscavam melhorar a
saude mental, sendo que ha jogos que trabalhavam com mais de uma tematica.

Apesar de diversos jogos comerciais trabalharem algumas dessas quatro categorias
da promocao da saude, DeSmet et al. (2014) destacam a importancia de se desenvolver
jogos sérios especificamente voltados ao tema de interesse. DeSmet et al. (2014) mostram
que jogos sérios sao bastante efetivos para a mudanga de comportamento, influenciando
pela repeticao na adocao de comportamentos saudaveis em criangas.

No entanto, DeSmet et al. (2014) mostram que 0 uso de jogos sérios é verdadeira-
mente efetivo quando esses jogos estao inseridos em programas de agdes maiores, que
exploram outras dimensdes, e ndo como agdes isoladas. Um exemplo de agdo que explora
outras dimensdes seria uma agao que prevé momentos pedagdgicos diferentes, que fagam
uso de aulas, oficinas, atividades individuais e em grupo, com pratica de esportes e de
artes. Assim, DeSmet et al. (2014) apontam a necessidade de se dispensar mais tempo
em atividades educativas diversas, relacionadas ao comportamento que se queira que a
crianga ou o pré-adolescente passe a adotar, equilibrando o tempo dispensado nessas
atividades, sem considerar que apenas o jogo sério é o determinante para o aprendizado,
OU Mesmo que 0 jogo sério seja a atividade mais importante dentro do programa de agdes
educativas.

DeSmet et al. (2014) também mostram que jogos sérios construidos com atencao
voltada apenas as necessidades de mudanga de comportamento, sem considerar fatores
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socio-demograficos, sdo menos efetivos do que aqueles jogos que consideram esses fatores.
Isso destaca a importancia de se considerar o contexto social, histérico, cultural e geografico
dos potenciais usuarios na construgao de jogos sérios para promogao da saude.

Alamri et al. (2014) apresentam um jogo sério em nuvem, “Treasure Hunting” (Caca
ao Tesouro), para monitoramento de pessoas obesas e promog¢ao do seu engajamento em
atividades fisicas de maneira divertida. O monitoramento é feito usando sensores, buscando
monitorar os batimentos do coracéo, o peso, a quantidade de passos dados pela pessoa
monitorada, e a queima de calorias. O jogo consiste em manipular um avatar que busca um
tesouro escondido em um mundo virtual. O avatar se desloca pelo mundo virtual buscando
pistas que o levam cada vez mais perto ao tesouro. Para isso, sdo dadas sugestdes que
exigem que sejam realizadas atividades fisicas, como andar, ficar parado de pé e sentar. As
Figuras 9 e 10 mostram uma sugestao de uma atividade fisica (andar 50 passos) para se
aproximar da pista para o tesouro, e a realizagao da atividade de correr por 60 segundos,
respectivamente.

Figura 9 — Avatar do jogo “Treasure Hunting” se aproximando de uma dica para encontrar o
tesouro. A dica apresenta uma sugestao de atividade fisica: caminhar 50 passos.

' Congratulations. You
| are near to find the first -
b clue to the Treasure.
L Plzase do 50 running 8
L steps exeroise to apen.

Fonte: Alamri et al. (2014).

Para detecgdo dos movimentos foram usados dois sensores do Nintendo Wii: 1)
Wii Balance Board, que consiste basicamente em uma balanca para detectar se houve
movimento, contar a quantidade de passos dada pelo jogador e aferir seu peso; 2) Wii
Fit Push Up Bar, que consiste em um dispositivo para aferir a quantidade de vezes que é
empurrado, sendo utilizado para contar flexdes abdominais em jogos da linha Wii Fit da
Nintendo. Para identificar os movimentos também foi utilizado o acelerometro PAMSys, da
BioSensics, para detectar quando o jogador esta de pé parado e quando esta andando,
correndo, sentando, e também para contar o nimero de passos dados e medir a velocidade.
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Figura 10 — Avatar do jogo “Treasure Hunting” mostrando a realiza¢éo da atividade de correr
durante 60 segundos.

RECOMMENCanions:
You Shouid pun For BOTMoRe Seconds

Obesity Project

Fonte: Alamri et al. (2014).

O monitoramento dos batimentos cardiacos e de sua variacao é feito pelo sensor PAMSys-
ECG, também da BioSensics. Os sensores utilizados sao exibidos na Figura 11.

Figura 11 — Sensores utilizados no jogo sério “Treasure Hunting” para monitoramento dos
movimentos, do peso e dos batimentos cardiacos e sua variagao.

=

Fonte: Alamri et al. (2014).

Os voluntarios foram engajados em sessdes de jogos, monitoradas por especialistas
que acompanham os dados em tempo real a partir de dispositivos moveis ou de estacoes
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de trabalho e, a partir dos dados monitorados, postam recomendagdes e modificam o
nivel de dificuldade do jogo. Os autores avaliaram como as diferentes atividades fisicas
realizadas durante as sessdes de jogo influenciaram o comportamento cognitivo dos alunos
em termos da Atencao, da Relevancia, da Confianga e da Satisfacao, o chamado modelo
ARCS. Participaram da avaliagdo do jogo 150 voluntarios obesos e com sobrepeso, estu-
dantes universitarios do género masculino, de 18 a 22 anos, aos quais foi solicitado que
preenchessem um questionario logo apds o fim da sessao de jogo.

Para avaliagéao, foi utilizado um questionario com questdes para avalia¢cao da atencgéo,
da relevancia, da confianca e da satisfagéo. As questodes relacionadas a atencao solicitavam
que o voluntario avaliasse por meio de notas 0 jogo no que se refere a interface, as suas
telas, aos dispositivos e sensores utilizados, e aos exercicios. As questdes relacionadas a
relevancia buscavam avaliar o quanto o conteddo do jogo e os exercicios sdo similares a
situacdes da vida real. As questdes de confianga buscavam medir o desempenho do jogador
com relacéo a dificuldade e ao entendimento do jogo. Por fim, as questdes de satisfacéo
serviram para medir a experiéncia geral do jogador ao jogar e a sua motivagao.

O jogo sério desenvolvido por Alamri et al. (2014) mostrou ter grande potencial para
engajar os jogadores em exercicios fisicos, apesar de terem sido reportadas dificuldades
quanto a utilizacao, pela grande quantidade de sensores e dispositivos. No entanto, o jogo
nao trabalha pedagogicamente os fatores que geram a obesidade. Nao ha nenhum tipo
de instrugdo quanto a reeducacgao alimentar. Além disso, 0 jogo ndo utiliza informagdes do
contexto historico, cultural, geografico ou de qualquer outro tipo, sendo entregue como uma
ferramenta pronta e acabada que trabalha apenas a necessidade de reducao de peso.

Crovato et al. (2016) desenvolveram o jogo sério “A Misterious Poisonning” (Um
envenenamento misterioso), como parte de uma campanha educativa de promocao da
saude desenvolvida na Italia, com apoio do governo italiano, para combate a sindrome
hemolitica-urémica (HUS), uma doenga que tem origem no consumo de leite e de alimentos
derivados do leite contaminados. A campanha se deu por conta de um surto que acometeu
a ltalia a partir de 2010, sendo as principais vitimas as criancas e os adolescentes. Na
Italia existe um alto consumo de leite fresco nas regides rurais, nas cidades do interior
do pais e nos suburbios das grandes cidades. Esse leite € consumido diretamente, mas
também é utilizado na producao de bolos, paes, massas e outros alimentos. A rejeicdo ao
leite industrializado € forte nessas regides, pois as pessoas tendem a ver 0 consumo do
leite fresco como algo relacionado a sua ligagdo com a familia, os antepassados e a propria
terra.

O jogo desenvolvido por Crovato et al. (2016) consiste em 10 aventuras de investi-
gacao, onde o jogador é um detetive que precisa encontrar, em diversas situacdes, o que
esta provocando o envenenamento do leite. Dessa forma, o jogador € levado a conhecer o
processo de fabricagcéo do leite. As situa¢des abordadas s&o situagdes da vida real, sendo
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muitas delas situagdes domésticas. O jogo foi desenvolvido levando em consideracao as
caracteristicas sécio-demograficas dos potenciais usuarios do jogo sério, no caso, adoles-
centes de 16 a 18 anos de ambos os géneros, das provincias de Turim, Palermo, Padua e
Roma, do ensino secundario.

Crovato et al. (2016) desenvolveram o jogo sério ao longo de trés anos, usando uma
abordagem baseada em quatro fases: 1) exploratéria, 2) implementacao, 3) administracao
e 4) avaliacdo. Na fase exploratéria foi utilizada uma abordagem participativa, onde foram
avaliadas as experiéncias pessoais e sua associa¢gao com o consumo de leite e de alimentos
que usam o leite, além de habitos familiares e a familiaridade dos potenciais usuarios com
jogos eletrdnicos, sendo colhidas também sugestdes por meio de féruns de discussao.
Foram entéo elaborados questionarios para serem preenchidos pelos participantes antes
e depois de consumir leite e derivados. Na fase de implementagao, com as informacoes
coletadas e construidas de forma coletiva com os potenciais usuarios, foi desenvolvido
efetivamente o jogo sério. Ajustes foram realizados na fase de administracao. Na fase de
avaliagao, foram aplicados dois questionarios: um antes de usar o jogo e outro depois de
usar o jogo e consumir leite e derivados. 354 estudantes participaram da fase exploratéria e
da fase de avaliagéo.

Como resultado, Crovato et al. (2016) mostraram que a percepc¢ao dos riscos de
infeccao de consumir leite fresco sem aquecer antes aumentaram significativamente depois
de jogar o jogo sério. O conhecimento dos usuarios a cerca do processo de fabricagdo do
leite e dos riscos de infecgdo em cada fase também aumentavam de forma proporcional
ao tempo de exposicao ao jogo. De forma similar, a quantidade de respostas corretas do
questionario também aumentou com o progresso ao longo do jogo sério.

O estudo também mostrou que os participantes do género feminino tendem a interna-
lizar melhor o conhecimento vindo do jogo do que os do género masculino, independente da
provincia. No entanto, apesar da diferenca do nivel de internalizagao por género, mulheres e
homens foram capazes de absorver conhecimento novo e complexo com relativa facilidade
por meio do jogo sério.

Gerling et al. (2016) afirmam que, apesar de o Design Participativo ser considerado
hoje a abordagem mais aceitavel e respeitavel para projeto de novas tecnologias, discussoes
recentes sugerem que existem duas barreiras para a aplicagdo com sucesso do design
participativo. A primeira delas seria o envolvimento de pessoas com necessidades especiais
no desenvolvimento participativo, trazendo desafios de ordem pratica e ética a participacao.
A segunda barreira seria a critica comum de designers a participacao de pessoas que nao
tenham conhecimento técnico ao game design que, segundo esses designers, impediria a
criagdo de jogos eletrdnicos com qualidade.

Com o objetivo de construir jogos eletrénicos controlados por cadeiras de rodas
utilizando abordagens participativas, Gerling et al. (2016) levantaram as seguintes questoes
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de pesquisa:

1. Percepc¢ao da deficiéncia de mobilidade (RQ1). Como jovens cadeirantes veem a
si mesmos, e como pessoas que nao possuem deficiéncias os veem? Que visao da
deficiéncia é exposta por cada um desses grupos?

2. Adequacao dos conceitos de jogos (RQ2). Existem diferengcas com relacao aos
conceitos de jogos construidos pelos dois grupos no que se refere aos temas, jogabili-
dade e viabilidade técnica? Como se da a adequacgao dos conceitos ao grupo alvo?
Como a deficiéncia é representada nos conceitos de jogos?

3. Instancias de fragilidade (RQ3). Existe alguma etapa ao longo do processo de
design que expde fragilidade, seja pelo foco na deficiéncia motora entre pessoas
cadeirantes, seja pela exploracao da visdo dos cadeirantes por parte de pessoas que
nao tém deficiéncia motora?

Gerling et al. (2016) realizaram uma pesquisa envolvendo duas partes. Na primeira,
realizaram oficinas participativas em uma escola da cidade de Lincolm, na Gra-Bretanha,
voltada para pessoas com necessidades especiais, com a participagdo de nove estudantes
cadeirantes, dos 13 aos 22 anos, sendo trés do género feminino. Todos usavam cadeiras
de rodas motorizadas com frequéncia e, ocasionalmente, cadeiras de rodas sem motores.
As origens das paralisias eram diversas: de danos na coluna espinhal devidos a acidentes,
a doencgas neurodegenerativas e condigdes de desenvolvimento que levaram a paralisia
cerebral. Todos os participantes podiam se expressar pelo uso da fala, exceto um, que
fazia uso de uma tecnologia assistiva para emitir sons de fala usando um aplicativo do iPad.
Todos os participantes, exceto um, tinham intimidade com jogos eletrdnico, especialmente
com jogos de tiro, como “Call of Duty”, e jogos sociais e casuais. Os participantes preferiam
jogar em consoles e em dispositivos moveis. Nenhum deles teve experiéncia com jogos
baseados em movimento, mas dois participantes afirmaram jé ter visto pessoas jogarem no
Nintendo Wii e no Kinect da Microsoft.

Nessa primeira parte da pesquisa, Gerling et al. (2016) apresentaram aos partici-
pantes a tecnologia Kinect Wheels, voltada para captura de movimentos de cadeira de
rodas usando o sensor Kinect, desenvolvida por Gerling, Kalyn e Mandryk (2013). Foram
realizadas nove oficinas com temas diferentes, buscando explorar como os participantes
veem a si mesmos, como eles veem as cadeiras de rodas, e que tipo de jogos eles preferem
jogar, em um processo onde os autores buscaram nao conduzir as preferéncias dos parti-
cipantes para algum tipo de jogo que eles quisessem desenvolver. Ao longo das sessdes
e da apresentacao das capacidades da tecnologia Kinect Wheels, foram estabelecidos
conjuntamente o conceito inicial e a mecanica do jogo. Também foram gravados audios
e videos de cada participantes, para posterior analise. Dessas sessdes surgiram cinco
conceitos de jogos.
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Na segunda parte da pesquisa, Gerling et al. (2016) envolveram 22 estudantes uni-
versitarios do Ultimo ano de cursos de graduacao da area de tecnologia, sem necessidades
especiais, todos com experiéncia em game design, com destaque para determinadas areas,
como programagcao de jogos, design, acessibilidade e interagcdo humano-computador. Os
participantes deste grupo afirmaram ter experiéncia também no uso de jogos baseados
em movimento, nas plataformas baseadas em Kinect (XBOX One e XBOX 360), Nintendo
Wii e Nintendo Wii U, e no Sony Playstation Move do PS3 e PS4. Os participantes foram
desafiados a conceber um jogo para pessoas cadeirantes baseados no movimento das
cadeiras de rodas. Por fim, os participantes deveriam construir um documento de game
design com detalhes especificos do jogo quanto ao tema, a jogabilidade, a mecanica e ao
design grafico.

O resultado da analise dos dados gerados pelos dois grupos mostrou o seguinte:

e Quanto a pergunta de pesquisa RQ1, ambos o0s grupos demonstraram empatia por
pessoas portadoras de deficiéncias, com raras exibicbes de pontos negativos e
limitacdes. Pelo contrario, o grupo integrado por jovens sem deficiéncia e com dominio
de game design demonstrou ter uma visdo mais positiva das pessoas com deficiéncia
do que o grupo de jovens cadeirantes.

e Com relacdo a pergunta de pesquisa RQ2, apesar de o grupo de jovens com dominio
de game design ter gerado documentos detalhados, o grupo de cadeirantes também
levantou pontos importantes e ideias também viaveis, sendo essas informagdes dos
dois grupos complementares. No entanto, uma caracteristica interessante é que
nenhum dos dois grupos propds um avatar cadeirante. Gerling et al. (2016) apontam
para uma provavel influéncia da estética dos jogos comerciais, mas ndo ha como
saber com certeza o que influenciou.

e A respeito da pergunta de pesquisa RQ3, nao foram apontadas fragilidades no pro-
cesso de game design em nenhum dos grupos, mostrando que a falta de conhecimento
especialista ndo é um impeditivo para a geracao de ideias viaveis para game design.

Khaled e Vasalou (2014) destacam a dificuldade de se construir jogos sérios. Eles
afirmam que os jogos sérios, como jogos, precisam entreter, motivar e engajar os usuarios,
mas como tecnologias de aprendizagem, precisam trabalhar conteudos especificos consi-
derando principios pedagdégicos. Assim, para Khaled e Vasalou (2014), projetar jogos sérios
€ muito mais dificil do que projetar jogos para puro entretenimento. Desta forma, Khaled e
Vasalou (2014) consideram que os métodos de game design usados para projetar jogos
sérios devem ser necessariamente diferentes daqueles utilizados no desenvolvimento de
jogos de entretenimento. No entanto, os autores destacam o fato de que o desenvolvimento
de jogos sérios ainda é profundamente influenciado pelas metodologias de desenvolvimento
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de jogos de entretenimento, onde 0s jogos sdo entregues de forma praticamente acabada e
0s usuarios sdo raramente consultados. Contudo, essa realidade esta mudando lentamente,
pois mesmo o0 game design voltado para jogos comerciais esta cada vez mais incorporando
a participacao dos jogadores em diversas etapas do desenvolvimento de jogos.

De acordo com Khaled e Vasalou (2014), os defensores do design participativo
argumentam que o0 aumento do engajamento dos usudarios na pesquisa relacionada ao
desenvolvimento de solugdes aumenta o aprendizado por parte dos desenvolvedores e con-
tribui para a construgéao de produtos que estejam mais alinhados com as reais necessidades
dos usuarios, minimizando a influéncia da subjetividade dos designers.

No entanto, a complexidade inerente a construgéo de jogos sérios, que exigem dos
designers tanto o necessario conhecimento das ferramentas tradicionais de game design
quanto dos conteudos a serem trabalhados e dos principios pedagégicos necessarios para
trabalhar esses conteudos, dificulta o envolvimento dos potenciais usuarios, principalmente
quando se trata de criangas. Dado o seu alto grau de criatividade e imaginagéo, criangas
podem facilmente vir a propor aspectos dificeis ou até mesmo inviaveis para implementagao
em jogos sérios. Assim, Khaled e Vasalou (2014) prop6em uma metodologia de design
participativo para engajar criangas no processo de game design.

A educacdao para resolugao de conflitos tem forte influéncia sobre como um individuo
pode ser integrado na sociedade, sendo muito importante para o aprendizado emocional
e social da crianca. Buscando ensinar a criancas habilidades de resolucédo de conflitos,
Khaled e Vasalou (2014) construiram o jogo sério “Village Voices”. O jogo se inspira nos
meétodos usados na educagao para resolucao de conflitos, que costumam se basear em
oficinas e em sociodramas (representacgdes teatrais de situagoes). “Village Voices” € um
jogo sério multi-player do tipo RPG baseado em um mundo aberto, onde os avatares dos
jogadores interagem uns com 0s outros e vivenciam situacdes que simulam conflitos do
mundo real, onde devem tomar decisdes. A ideia é ensinar as criangas a como separar
as pessoas dos problemas, buscando trabalhar trés tipos de dificuldades envolvidas em
conflitos entre criangas: 1) dificuldades de percepcéo, ou seja, de como ver a situacao a
partir de outros pontos de vista; 2) dificuldades emocionais, onde as emoc¢des afetam a
tomada de decisao; e 3) dificuldades de comunicagéo, ou seja, de como comunicar o0 que
realmente se quer e de como perceber o que o outro realmente deseja.

“Village Voices” € um jogo que se passa em uma vila medieval, com quatro per-
sonagens jogaveis: o ferreiro, o estalajadeiro, o alquimista e o carpinteiro. Os jogadores
devem realizar atividade do dia a dia de seus personagens e missdes. Os personagens sao
também dependentes uns dos outros. Ha situa¢des e missdes que exigem a colaboragao de
dois ou mais jogadores, que por sua vez possuem limitacbes que podem levar a situacdes
de conflito. Por exemplo, o alquimista pode receber a missao de construir uma barreira para
que a vila ndo seja invadida por lobos, mas para isso ele precisa do apoio do carpinteiro
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Figura 12 — Uma tela de “Village Voices”, onde é pedido que o jogador expresse seu
sentimento por ter realizado a agao de roubar cinco cogumelos do jogador
de apelido Kenny.
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Fonte: Khaled e Vasalou (2014).

e do ferreiro, para depois fortalecer a barreira construida usando sua magica. No entanto,

a missao pode exigir outros itens, que podem ser fornecidos pelo estalajadeiro. Conflitos

podem ser intensificados pela ocorréncia de roubo de ferramentas ou itens, por acidentes

naturais, falta de comida, e a existéncia de rumores a respeito de algum dos personagens,
que podem dificultar o acesso a itens importantes.

A Figura 12 mostra uma tela de “Village Voices”, onde é pedido que o jogador
expresse seu sentimento por ter realizado a a¢ao de roubar cinco cogumelos do jogador de
apelido Kenny. E importante destacar que “Village Voices” ndo é um jogo autoexplicativo.
Ele foi projetado para ser utilizado no contexto da escola, sendo seus efeitos pedagogicos
dependentes da participagdo dos educadores.

“Village Voices” foi desenvolvido usando uma abordagem de design participativo
baseada em dois estudos de caso. No primeiro estudo de caso, foi realizada uma oficina
junto a uma comunidade de familias negras da cidade de Bath, na Inglaterra. Dessa
comunidade foram escolhidos trés meninos de 10 anos, habituados a jogar regularmente,
para participar das oficinas de concepg¢ao do jogo. Na primeira oficina foi realizado um
brainstorming entre as criangas e os designers, para levantar as ideias de jogos, tendo
como tema “jogos e educacao para resolucao de conflitos”. Primeiro foram levantadas as
principais ideias associadas a resolucao de conflitos. A partir de exemplos de conflitos, os
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participantes propuseram ideias de solugdo ndo agressiva. Depois foram definidos junto
aos participantes quais seriam os objetivos do jogo. Em seguida foi realizada uma oficina de
histérias em quadrinhos. Essa oficina durou cerca de quatro horas e teve como facilitadores
um profissional da area de Psicologia e um pesquisador da area de Design. Os designers
participantes fizeram anotacées a respeito da dindmica da oficina e da participacédo das
criangas. Também foram gravados videos com depoimentos das criang¢as. Dessas oficinas
emergiram tanto o conceito quanto algumas mecanicas de jogo. Foram aproveitadas apenas
as mecanicas que fossem tecnicamente viaveis.

A primeira versao do jogo “Village Voices” foi construida usando as informacoes
obtidas do primeiro estudo de caso, combinadas com orientacdes elaboradas para jogos
voltados a educacéo para resolugao de conflitos. Essas orientagdes foram construidas por
meio do trabalho de Khaled (2012), e incluem uma sugestao de mecanica basica como um
RPG em mundo aberto multi-player baseado em situagdes.

No segundo estudo de caso, foram organizadas duas oficinas com 13 participantes
no total, na cidade de Leamington Spa, Inglaterra. A primeira oficina envolveu 10 meninos
de 9 a 11 anos, de um centro comunitario, habituados a jogar regularmente. Eles foram
divididos em dois grupos de 5 criangas. A segunda oficina envolveu trés meninas de 10
anos, que jogavam raramente. Todas as 13 criangas tinham passado por treinamentos de
educacao para resolucao de conflitos anteriores.

Nas oficinas, 0s designers apresentaram as criangas 0s quatro personagens jogaveis
de “Village Voices”, na forma de bonecos de Lego. As criancas foram desafiadas a elaborar
a mecanica do jogo por meio da definicdo das habilidades de cada personagem e da
elaboracao das missdes do jogo. Também foi solicitado que as criangas construissem as
relacdes entre cada personagem, que forma que eles fossem naturalmente dependentes
uns dos outros. Aos designers coube criar métricas do jogo, tais como a saude e o grau de
satisfacao de cada personagem. As criangas também elaboraram as histérias principais,
tracaram os provaveis conflitos que poderiam surgir e possiveis solu¢gdes. Com essas
informacgdes do segundo estudo de caso, foi possivel finalizar o jogo sério.

Khaled e Vasalou (2014) mostraram que criangas podem ser envolvidas em diversas
fases do desenvolvimento de jogos sérios usando design participativo, tais como a concep-
¢ao do jogo e a elaboracao das mecénicas e roteiros. No entanto, na realizagédo das oficinas
foi necessaria a participagdo de especialistas como conteudo como facilitadores, como
aconteceu no primeiro estudo de caso, onde uma psicéloga e um pesquisador da area de
design atuaram como facilitadores. Khaled e Vasalou (2014) também mostraram que foi
necessario apresentar alguns conceitos de forma mais acabada para as oficinas do segundo
estudo de caso, tendo sido definidas algumas mecanicas basicas (RPG multi-player em
mundo aberto), cenarios e personagens principais. Contudo, Khaled e Vasalou (2014) nao
realizaram oficinas de jogos para validar o jogo desenvolvido.
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Tabela 1 — Resumo comparativo entre o presente trabalho e os trabalhos relacionados

- - Considera informagdes do
L. Relagdo com a Educagdo . P P .
Trabalhos Tematica ) .. Jogo Estilo Momentos participativos contexto dos usuarios Participantes
Alimentar e Nutricional finais

Promogdo da sadde por
e cep RPG de mundo

Alamrietal. (2014) meio de estimulos a Baixa Treasure Hunting Nenhum Nio 150 jovens adultos

cpmem aberto
exercicios fisicos

. Oficinas da fase
Educagdo alimentar,

- exploratdria, para
prevengdo e combate RPG de P P

) L A Misterious concepgdo do jogo, . 354 estudantes do
Crovato et al. (2016) aos alimentos Média ) aventuras de . . Sim i .
Poisonning N definigdo de mecanicas, nivel médio
contaminados derivados investigacao
objetivos e roteiros;
de leite N
validagdo dos resultados
Oficinas participativas com
) 9 estudantes
cadeirantes, para )
o . - cadeirantes, dos 13 aos
Promogdo da saide e da concepgdo de jogo e
~ w ) . . 22 anos; 22 estudantes
. inclusdo de criangas e Jogos de definigdo de mecanicas _ ~ .
Gerling etal. (2016) o Nenhuma N . . Sim universitarios com
jovens com deficiéncia movimento bésicas; oficinas com .
) L experiéncia em
motora designers sem deficiéncia N
motora, para definigio de design, sem
. P <4 deficiéncia motora
mecénicas

Khaled e Vasalou Educacdo infantil para

(2014)

Ofinicas para concepgéo do .
x 16 criangas de trés
jogo e definigdo das
RPG multi-player - X comunidades
mecanicas basicas; oficinas

Nenhuma Village Voices de mundo Sim diferentes; 1

resolugdo de conflitos para definigdo das

aberto R . pesquisador em
mecanicas e construgdo das .
. n Design; 1 psicologa
historias e missGes do jogo
Educacdo alimentar e 9 nutricionistas; 176
nutricional por meio da Levantamento das alunos do ensino
identificacdo de tematicas de interesse e fundamental; 8
N L Comer Legal: Uma
alimentos saudaveis e dos fatores humanos; N representantes de
Este trabalho S Alta Aventura Jogo casual a . Sim
de sua classificagdo em Nutricional definigdo das mecanicas de Estado; 30
construtores, jogo; modificagdes, ajustes representantes da
reguladores e e validagdo sociedade civil
energéticos organizada

3.2

Consideracdes

No que diz respeito ao design participativo, as principais caracteristicas desta pro-

posta e dos trabalhos relacionados (ALAMRI et al., 2014; CROVATO et al., 2016; GERLING

et al.,

2016; KHALED; VASALQU, 2014) estao destacadas na Tabela 1.

Comparando este trabalho com os demais apresentados neste capitulo, pode-se

afirmar:

1.

Neste trabalho, os usuarios participam do desenvolvimento do jogo educativo tanto
na etapa de levantamento dos fatores humanos iniciais para a concepgao da primeira
versao quanto da validacéo, que é feita de forma participativa e interativa, sendo cada
versao submetida a estudantes de escolas de nivel fundamental da Zona da Mata
Norte de Pernambuco;

. Diferente também dos demais trabalhos, neste trabalho a efetividade do jogo desen-

volvido é testada e incrementada avaliando os conhecimentos dos estudantes de nivel
fundamental tanto antes quanto depois de jogar, sendo avaliados os conhecimentos
a cerca das categorias trabalhadas no problema (identificacdo e classificagcao de
alimentos saudaveis);

. Adicionalmente, também houve neste trabalho uma preocupagdo de que o jogo

pudesse ser divertido, de forma a proporcionar o aprendizado por repeticao, o que
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nao esta presente nos demais trabalhos;

4. A avaliacao da diversao do jogo foi um item importante das oficinas de validacéo
participativa e esta expressa em gréficos;

5. Nas etapas de validagao participativa, os usuarios foram divididos em dois grupos:
nutricionistas e estudantes. Dessa forma ficou mais facil de compreender e efetivar
as sugestoes de modificagdes do jogo, dado que séo dois grupos de usuarios muito
diferentes, com necessidades e expectativas muito diferentes.

Com relacao a jogos eletronicos sérios aplicados a Educacao Alimentar e Nutricional,
a busca de trabalhos relacionados entre os anos de 2012 a 2016 n&o teve resultados
diferentes daqueles da autora deste texto (SILVA et al., 2013; SOUZA et al., 2015; SILVA et
al., 2015; SILVA et al., 2014a; SILVA et al., 2014; SILVA et al., 2014b), muito embora essa
area ja possua uma tradicao de usar abordagens ludicas nas atividades educativas, dentre
elas oficinas, dinamicas de grupo, atividades artisticas e jogos de tabuleiro (MONTEIRO,
2012; RAMOS; SANTOS; REIS, 2013; CAMPOS et al., 2015).
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4 Proposta: Combinando Design Partici-
pativo e Educacao Popular

Neste capitulo é apresentada a metodologia proposta para a pesquisa, que
combina Educagéao Popular e Design Participativo para levantamento dos fatores
humanos e dos diagnésticos da situacao de saude da Zona da Mata Norte de
Pernambuco e da Republica de Guiné-Bissau. Os resultados dos relatos de
experiéncia de pesquisa-acdo em Tracunhaém foram fornecidos pela Profa.
Jailma Santos Monteiro, do Departamento de Nutricdo da UFPE. Os fatores
humanos e diagndsticos sdo também apresentados.

4.1 Design Participativo

Design participativo, também conhecido como design cooperativo, € um método de
projeto no qual os participantes sdo convidados a cooperar e interagir com os designers,
pesquisadores e desenvolvedores durante o processo de inovagao. Eles podem participar
durante varias fases do processo, tais como definigdo do problema, definicao da solugao e
levantamento de requisitos, de modo a ajudar a definir o problema e se concentrar ideias
para obter solug¢des validas. Eles também podem participar durante o processo de desen-
volvimento em si, onde podem ajudar a avaliar as solu¢des propostas (BJORGVINSSON;
EHN; HILLGREN, 2010; SANDERS; BRANDT; BINDER, 2010; HOLONE; HERSTAD, 2013;
DAVIDSON; JENSEN, 2013; PITTS, 2013; MORJARIA; ROSS; MAY, 2013). O design
participativo tém sido usado para desenvolver diversas aplicacoes e solugdes em saude
(DAVIDSON; JENSEN, 2013).

No design tradicional, os designers, ap6s receberem a demanda do usuario, tém
controle total sobre o processo de criacdo e desenvolvimento, criando o conceito, aper-
feicoando e desenvolvendo o produto, entregando ao usuario no final do processo um
produto pronto, fechado e acabado, sendo o usuario um ator predominantemente passivo
nesse processo (ARMSTRONG; STOJMIROVIC, 2011). No design participativo, ao inves de
entregar produtos fechados para os usuarios que os receberiam passivamente, os designers
constroem solucdes abertas para que os usuarios participem de etapas do processo de
desenvolvimento (ARMSTRONG; STOJMIROVIC, 2011).

Devido as suas caracteristicas de abertura a participagao e a sua forte relagdo com
valores democraticos, o design participativo também tem sido cada vez mais utilizado como
uma forma de aprofundar a participacéo popular na gestao publica, buscando construir e
aprofundar a democracia participativa (BJORGVINSSON; EHN; HILLGREN, 2010). Aqui ndo
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se trata apenas de uma nova aplicagao da técnica, mas sim de promover um engajamento
mais prazeroso dos cidadaos e cidadas nas atividades coletivas e nas decisdes publicas, na
perspectiva da criacdo com inovagao, ou seja, da inovacédo democratica (BJORGVINSSON;
EHN; HILLGREN, 2010).

Inovagdo democratica implica concretamente em pesquisa orientada a gestao e
inovacao, onde designers e usuarios interagem dialogicamente, e portanto aprendem uns
com os outros e se alteram mutuamente (BJORGVINSSON; EHN; HILLGREN, 2010). A
inovacao democratica tem sua origem no contexto onde a inovagao tem sido democrati-
zada através do acesso mais facil a ferramentas de produgéo criativa, fazendo com que
usuarios avancados possam se tornar os novos especialistas a impulsionar a inovacao
(BJORGVINSSON; EHN; HILLGREN, 2010).

O campo do design participativo tem crescido bastante nos ultimos 20 ou 30 anos
(SANDERS; BRANDT; BINDER, 2010). Por mais de duas décadas, pessoas leigas tem
participado cada vez mais de atividades de design por meio de um grande numero de
projetos de design participativo por todo o mundo (SANDERS; BRANDT; BINDER, 2010).
Os objetivos de projeto em design participativo tém deixado de ser concentrados prin-
cipalmente em desenvolvimento de tecnologias da informacé&o e da comunicagao para
incluir atualmente, por exemplo, desenvolvimento de produto, design industrial, arquitetura e
design de transformacédo (SANDERS; BRANDT; BINDER, 2010), além da dimenséo politica
por meio de elementos de democracia participativa (BJORGVINSSON; EHN; HILLGREN,
2010). Entretanto, tendo em vista que algumas solug¢des sdo melhor desenvolvidas usando
abordagens tradicionais de design, € possivel combinar as vantagens do design participa-
tivo e do design dito tradicional (SANDERS; BRANDT; BINDER, 2010). Assim, existe uma
clara tendéncia no design, embora ainda nao suficientemente trabalhada nem teoricamente
definida, de se combinar as vantagens do design participativo com outras abordagens de
design, sejam elas centradas nos designers, nos usuarios, nos problemas, ou até mesmo
nas ferramentas, dependendo do escopo do problema (SANDERS; BRANDT; BINDER,
2010).

O design participativo promove a integracao de usuarios dentro do processo de
geracao de novos produtos e servigos. Apesar de ser uma técnica relativamente bem
estabelecida, conhecida por retornar artefatos Uteis e utilizaveis, uma das suas principais
limitagdes é a de que esses artefatos geralmente tendem a expressar um grau de inovagao
limitado (MORJARIA; ROSS; MAY, 2013). Uma provavel razao para isso é de que a técnica
comumente integra individuos que possuem necessidades e desejos tipicos (MORJARIA;
ROSS; MAY, 2013). Entretanto, ao se envolver usuarios avangados no processo de design,

obtém-se um maior grau de inovagao, uma vez que usudrios avangados tendem a projetar
mais as necessidades futuras do que usuarios tipicos (MORJARIA; ROSS; MAY, 2013).
Assim, a integracdo de usuérios avangados e tipicos no processo de design participativo
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pode contribuir para aumentar o grau de inovacao dos artefatos gerados, o que implica em
manter um determinado grau de diversidade entre os participantes do projeto de design
participativo (MORJARIA; ROSS; MAY, 2013).

No processo de design participativo, o designer solicita conteldos aos usuarios, que
podem ser formas visuais, conteidos tematicos, movimentos fisicos ou acdes, e em seguida
traduzem esses conteldos em conceitos maiores ou mais amplos do que a contribuicao
inicial e os retornam aos usuarios (ARMSTRONG; STOJMIROVIC, 2011). Desta forma os
designers retribuem as contribuicdes dos usudrios de uma forma ndo monetaria, reconhe-
cendo sua participacao e com eles compartilhando autoria (ARMSTRONG; STOJMIROVIC,
2011). As contribuicdes iniciais podem ser simples: fotografias, rascunhos, ideias, pala-
vras, movimentos, sons, toques, conteudos diversos que, quando reunidos em um projeto
participativo, podem florescer de maneiras inesperadas (ARMSTRONG; STOJMIROVIC,
2011).

De acordo com Armstrong e Stojmirovic (2011), um projeto participativo possui os
seguintes aspectos:

Comunidade: Projetos participativos envolvem intera¢des sociais entre usuarios e desig-
ners, entre designers, e entre usuarios. Usuarios devem ser vistos como parceiros
em potencial. Usuarios e designers devem portanto cooperar para constru¢cao do
projeto. As relagbes sociais entre usuarios e designers devem ser fortalecidas. O
processo participativo deve ser democratico, para garantir a participagao dos usuarios.
O projeto participativo € visto essencialmente como uma forma de dialogo.

Modularidade: Projetos participativos devem ser divididos em médulos, de forma que
modificagdes possam ser feitas apenas manipulando esses médulos. A modularidade
€ vista como um conceito de design onde a divisdo em modulos permita que o
projeto seja modificado facilmente, por meio da repeticéo, eliminacdo ou construcao
de novos médulos. A divisao em mddulos também ajuda a convidar ndo apenas outros
designers, mas também usuarios, para sugerir ou modificar diretamente o projeto. A
modularidade é vista como um convite a participacao.

Flexibilidade: A flexibilidade de um projeto participativo esta fortemente relacionada aos
aspectos de comunidade e modularidade. Ela esta relacionada a capacidade de um
projeto ser modificado com pouco esforgo. Um projeto flexivel deve ser modular e
fazer uso de fortes relagdes sociais entre usuarios e designers, de forma a facilitar o
fluxo de informagdes para que as modificagcdes sejam feitas a partir da interagdo com
usuarios e designers.

Tecnologia: O desenvolvimento de um projeto participativo pode se beneficiar por uma
maior interagdo entre usuarios e entre esses usuarios € os designers. Para isso,
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podem ser utilizadas tecnologias que promovam a melhoria da comunicacgao entre os
envolvidos no projeto.

Projetos participativos tém grande potencial para realizar mudangas sociais nas
comunidades de usuarios participantes, dada a capacidade de gerar empoderamento
das comunidades e dos usuarios individualmente, dado que esses projetos valorizam a
participagao, a democracia, a interagao entre as pessoas, € o protagonismo de individuos e
comunidades (SHEA, 2012). Diversos trabalhos evidenciam a importancia de abordagens
participativas para construir solu¢des em saude (ISRAEL et al., 2013; DURAN et al., 2013;
BECKER et al., 2013; WIGGINS, 2011). Aqui ficam evidentes os pontos em comum entre

Educacao Popular e Design Participativo e seu potencial para projetos participativos em
saude.

Figura 13 — Etapas de uma pesquisa participativa em saude
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para as comunidades

Apresentagio dos resultados
para a comunidade
e interpretagdo das
descobertas da pesquisa

Fonte: A Autora.

De acordo com Israel et al. (2013), pesquisas participativas em salude se baseiam
nos seguintes principios, ilustrados na Figura 13:

1. Entender a comunidade participante como uma unidade, respeitando sua identidade;
2. Conhecer e potencializar os pontos fortes e a dindmica da comunidade;

3. Construir um ambiente que proporcione a participacao de todos de forma equitativa;
4. Incluir a comunidade e os individuos como parceiros;

5. Gerar beneficios imediatos e de curto prazo para a comunidade participante, ao
mesmo tempo em que se desenvolve a pesquisa;
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6. Levantar as tematicas de interesse em saude da comunidade e os aspectos ambientais
relacionados ao territorio no qual a comunidade esté inserida;

7. Desenvolver a pesquisa como um processo iterativo e ciclico, ou seja, que prossegue
ao longo do tempo e se repete por um determinado nimero de vezes;

8. Disseminar os resultados com os parceiros e envolvé-los no processo de divulgacgao;

9. Desenvolver a pesquisa participativa como parceria de longo prazo com a comunidade
participante.

4.2 Game Design usando Design Participativo e Educacao
Popular

De acordo com os principios da Educacao Popular, o processo de ensino-aprendizagem
deve acontecer por meio da interacdo dialégica entre o educador e os educandos, ou seja,
o educador ao mesmo tempo em que ensina, aprende, enquanto o educando, enquanto
aprende, ensina. No contexto da Educagao Popular, a relagdo entre educador e educandos
deve mediada pelo afeto, que pode se concretizar por meio de uma préatica pedagdgica onde
sejam trabalhados tanto os aspectos pedagogicos quanto afetivos por meio de oficinas,
dinamicas, jogos e outras praticas ludicas. Para isso, o educador deve buscar conhecer os
contextos histérico, geografico e cultural dos educandos, respeitando os saberes prévios
que carregam, construidos a partir de suas experiéncias individuais e na vivéncia da co-
munidade. A interacdo realizada por meio da pratica pedagdgica também contribui para
que o conhecimento da realidade dos educandos por parte do educador seja atualizado,
permitindo a construcdo de um processo de ensino-aprendizagem cada vez mais engajado
na comunidade atendida e consciente da realidade e das necessidades dos educandos.
Esse processo pode ser ilustrado pelo diagrama da Figura 14.

Tendo como base os principios da Educacao Popular e sua concepc¢ao de processo
de ensino-aprendizagem, neste trabalho se propde um processo de Design Participativo
baseado na teoria e na pratica da Educacgao Popular. Esta proposta pode ser visualizada no
fluxograma da Figura 15. A proposta pode ser detalhada nos seguintes passos:

1. Definir a tematica a ser trabalhada a partir de uma necessidade;
2. Definir os potenciais usuérios;

3. Escolher as comunidades participantes e estudar seus contextos histérico, cultural e
geogréfico;

4. Construir parceria com as comunidades escolhidas;
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Figura 14 — Diagrama para ilustrar o processo de ensino-aprendizagem da Educagao Popu-
lar, destacando a interacao dialdgica entre educador e educandos
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Fonte: A Autora.

Realizacao de oficinas, dindmicas, entrevistas e outras atividades participativas para
levantar a necessidade concreta e os fatores humanos relacionados. Este processo
se repete até que a necessidade concreta e os fatores humanos relacionados sejam
conhecidos;

Estudo de solugdes. Esta etapa pode também ser realizada em didlogo com as
comunidades participantes;

Desenvolvimento da proposta de solucéo. A depender da natureza da solucao, tam-
bém esta etapa pode ser realizada em didlogo com as comunidades participantes;

. Apresentacao da proposta solugdo as comunidades participantes. Caso a proposta

seja considerada insuficiente pela comunidade, retorna-se a etapa de estudo de
solugoes;

Definicao e execucgao de atividades participativas junto as comunidades. Esta etapa
inicia o processo de validagéo da solucao;

Levantamento de contribuicdes e registro distanciado das reacdes voluntarias e
involuntarias dos membros da comunidade a solugcao proposta;

Modificagbes, ajustes e refinamento da solugdo. Apds cada modificacao, retorna-se a
etapa de definicao e execucgao de atividades participativas de validagao. Serao reali-
zadas modificacdes até que os designers e os membros das comunidades envolvidos
na etapa de validagéo considerem que a solu¢do atende a necessidade concreta das
comunidades;

Entrega da solugao final as comunidades.
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Figura 15 — Metodologia proposta de processo de desenvolvimento usando Design Partici-

pativo combinado a Educagao Popular
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Fonte: A Autora.

O diagrama da Figura 16 ilustra a proposta e sua relagdo com a Educacao Popular:
o designer ocupa papel similar aquele do educador. Nesse diagrama, as setas trocadas
entre designers e potenciais usuarios e comunidade modelam a interacdo que ocorre entre
eles no contexto de oficinas participativas, dindmicas, entrevistas, jogos sociais e registros
(flmagens, gravagodes etc.). Os cilindros representam repositorios de conhecimento, que
podem ser utilizados (seta saindo do cilindro) ou preenchidos (seta entrando no cilindro)
por designers ou potenciais usuarios. Cada um desses atores possui conhecimentos
préprios, que vém dos seus respectivos contextos historicos, culturais e geograficos, além
de seus saberes técnicos, académicos, e do senso comum. Além disso, potenciais usuarios
carregam saberes comunitarios, herdados e construidos em suas comunidades de origem.
O uso desses conhecimentos por parte desses atores € representado por setas saindo dos



Capitulo 4. Proposta: Combinando Design Participativo e Educagao Popular 62

repositorios em diregao aos respectivos atores. No diagrama do modelo proposto também
existe um repositério reservado aos fatores humanos. Esse repositério recebe uma seta
dos designers, o que significa que sao os proprios designers que analisam a interacao e
seus resultados e, a partir de seu conhecimento, experiéncia e sensibilidade, tomam nota
dos fatores humanos observados.

Figura 16 — Proposta de processo de Design Participativo baseada nos processos pedagé-
gicos da Educacéao Popular
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Fonte: A Autora.

4.3 Problema: Educagao Nutricional no Campo

Nesta secdo é apresentado sucintamente o problema da educacéo alimentar e
nutricional no campo e o processo de construcao do diagnostico participativo e do leva-
mento dos fatores humanos de interesse. Os resultados apresentados foram gerados em
projetos de pesquisa-acao realizadas no assentamento Nova Canad, em Tracunhaém, nos
anos de 2013 e 2014. Os dados foram fornecidos pela Profa. Jailma Santos Monteiro, do
Departamento de Nutricdo da UFPE.

O NETBIio-UFPE (Nucleo de Tecnologias Sociais e Bioengenharia da UFPE) tem
como um dos objetivos principais, o desenvolvimento de tecnologias sociais e da infor-
macao, construidas de forma dialégica para Educagao Popular em Saude no campo, na
forma de jogos sérios que trabalhem conteudos de saude coletiva, usando metodologias

participativas.

O NEPAZ-UFPE (Nucleo de Estudos e Cultura de Paz da UFPE) surgiu a partir de
um desejo de construcdo de um trabalho de extensédo que abordasse tematicas referentes
a Educacao Alimentar e Nutricional (EAN), que viessem a contribuir para a Seguranga
Alimentar e Nutricional (SAN), pautado no Direito Humano a Alimentagcao Adequada (DHAA),
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auxiliando os diversos grupos populacionais a desenvolver a capacidade de selecionar e
usar melhor os alimentos disponiveis para a satisfacao de suas necessidades nutricionais.

As experiéncias vivenciadas no Assentamento Nova Canad tiveram como foco
principal o desenvolvimento de metodologias educativas baseadas na Educacao Popular de
Paulo Freire. Esse € um caminho metodolégico que foi escolhido pela sua capacidade de
agregar diversos métodos e estratégias fundamentadas na participagéao ativa dos diversos
atores sociais em busca de resolu¢des de problemas e de agdes transformadoras. As
atividades foram realizadas quinzenalmente, por trés horas, pela manh&, conjuntamente
com os moradores do Assentamento Nova Canad, Tracunhaém, Pernambuco, no periodo
de 2013 a 2014, no total de 15 encontros. As reunides aconteceram na Associagao de
Produtores Rurais do Assentamento Nova Canad, Espaco Gregoério Bezerra. A Figura 17
(a)(b)(c) ilustra oficinas realizadas no Assentamento Nova Canaa.

Figura 17 — Imagens de oficinas participativas de educacao alimentar e nutricional no As-
sentamento Nova Canaa (a)(b)(c).

Fonte: A Autora.

Na etapa de diagnéstico, foram realizadas rodas de conversas. Durante essas rodas
de conversas, todos puderam expressar suas concepcdes, conhecimentos, sentimentos,
expectativas e sonhos a respeito das tematicas em evidéncia.

Inicialmente foi realizado um processo de sensibilizacdo dos participantes por meio
de contatos informais, palestras, mostra de videos, reunides periddicas com os participan-
tes para incentivar a participagao, a formacéo de grupos de trabalho, entre outros. Esse
processo inicial teve a finalidade de criar um ambiente de confianca entre a equipe e a
comunidade. As acdes foram realizadas por meio de rodas de conversa e oficinas teméaticas.
Essa estratégia metodoldgica é um fator facilitador da pratica educativa, pautada na visao
pedagdgica de Paulo Freire. No presente trabalho se destaca uma modalidade de oficina
voltada a producao de materiais ludicos e educativos e oficinas de culinaria criativa, que
sao formas de trabalhar a EAN de maneira mais préxima a realidade dos moradores. As
atividades realizadas tiveram um contexto ludico.

Apds a analise e reflexdo do diagndstico, os participantes discutiram as diversas
possibilidades de a¢des que contribuiriam a solugdo dos problemas. O resultado deste



Capitulo 4. Proposta: Combinando Design Participativo e Educagao Popular 64

processo passou a Ser um recurso para guiar a agao, determinando as potencialidades
dos grupos, seus aspectos positivos e suas limitacbes. Uma vez decididas as acoes, 0
grupo discutiu os meios para alcanga-las e possiveis maneiras de solucionar os problemas
apontados.

O primeiro encontro foi dedicado a elaboragdo da etapa inicial do diagndstico
participativo. Participaram os moradores do Assentamento Nova Canad, a equipe da UFPE
e os lideres comunitarios. O objetivo foi 0 de apresentar os participantes uns aos outros de
forma ltdica e ao mesmo tempo apontar a dimenséao afetiva e simbdlica dos alimentos. Todos
receberam uma folha de papel que serviu de cracha de identificagdo. Cada participante
foi solicitado a desenhar um alimento que o represente simbolicamente, colocando o seu
nome ao lado do desenho. Em seguida, cada um se apresenta, mostrando o seu cracha
e explicando ao grupo o que simbolicamente aquele alimento representa e em que se
assemelha a sua personalidade. A Figura 18 mostra desenhos elaborados pela comunidade.
Alguns comentarios expressos na oficina sdo os que seguem:

e “Gosto de todos os alimentos, mas a maca e a uva eram, nas minhas infancias, raras
de se ver: s6 quando a gente adoecia é que comia e se sentia melhor”.

e “Cuscuz, milho, macaxeira sdo os meus preferidos, me identifico por eles serem da
terra e muito saborosos”.

¢ “Desenhei uma arvore e muitos alimentos. A arvore é forte e representa vida e saude”.

e “O inhame é forte e como quase todos os dias. Planto em casa e simboliza meu
sustento”.

e “Ovo frito € o que mais gosto e o que sei fazer”.

e “Um prato de macarrao é show”.

e “Queijo, camarao, peixe: nao como sempre, mas adoro!”

e “Laranja adoro. Tirada do pé ainda melhor”.

e “Melancia e laranja é o que prefiro das frutas. Eu me sinto alegre quando como”.
e “Tenho preferéncia por todos os alimentos. A jaca entdo...”

¢ “Milho me lembra festa de Sao Joao, canjica, pamonha”.

Em seguida a equipe colocou em pauta a necessidade de se conhecer melhor a
situacdo da comunidade em relagdo a alimentacéo, nutricdo, saude, produgao agricola,
comercializagdo, consumo e aquisicao de alimentos. Com a concordancia de todos se
iniciou a roda de conversa. A partir do registro das respostas e observacoes espontaneas



Capitulo 4. Proposta: Combinando Design Participativo e Educagao Popular 65

Figura 18 — Desenhos elaborados pela comunidade do Assentamento Nova Canaa em
oficina da etapa inicial do diagndstico participativo, com o objetivo de avaliar a
dimensao afetiva e simbdlica dos alimentos
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Fonte: A Autora.

da comunidade, foram respondidas as perguntas norteadoras do Questionario de Seguranca
Alimentar e Nutricional, resultando o seguinte diagndéstico.

A comunidade de Nova Canaé alegou ter alimentos disponiveis o ano todo, mas
sofre com muitos casos de hipertensao, diabetes e obesidade. Mesmo com alimentos
saudaveis disponiveis, as criangas preferem alimentos industrializados, tais como biscoitos
recheados, iogurte, refrigerantes, salgadinhos e fast-food. As criangas acham a alimentagéao
diaria, composta de feijao, arroz, carne e salada crua, muito repetitiva. Todos consomem
muito pao, macarrdo e farinha. Os problemas de saude relatados afetam mais as criancas
e as mulheres com mais de 40 anos. As refeicoes sao feitas com alimentos produzidos
localmente, como feijao, macaxeira, inhame, temperos e verduras para salada. Também
sdo comprados alimentos em Tracunhaém, como acgucar, café, pao, carnes, fuba, bolachas,
biscoitos e macarrao. Os principais alimentos consumidos sao pao, ovos, queijo, manteiga,
feijao, arroz, macarrao, farinha de mandioca, carnes, inhame, fuba, macaxeira, e frutas da
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época, como manga, jaca, acerola e caju.

As doencgas mais frequentes s&o diarreia, sarampo, gripes, resfriados, diabetes,
hipertenséo, obesidade e verminoses. Quem mais sofre com essas enfermidades sdo crian-
cas e mulheres. O posto de saude oferece médico, enfermeiro, assistente social e dentista,
mas fica muito distante da comunidade. Sao oferecidos os servicos de agendamento de
consultas, acompanhamento de diabetes, pediatria e acompanhamento da gravidez. Os
agentes de saude nao visitam com frequéncia satisfatéria a comunidade. Como os servigcos
de saude sao oferecidos nas regides urbanas de Tracunhaém e Carpina, a comunidade
sofre com a falta de transporte.

A comunidade produz milho, batata doce, coentro, alface, tomate, goiaba, maracuja,
graviola, fava, amendoim, abacaxi, feijao, inhame, mandioca, banana, pimenta, laranja,
cajé e acerola. Todos os alimentos sdo consumidos pelas familias, mas mais da metade €
vendido em feiras livres, mas dependendo da estagao do ano, quase tudo é vendido, por
se estragar mais rapido. Os principais obstaculos a produgéo de alimentos séo a falta de
energia elétrica, que prejudica o sistema de irrigagdo no periodo de estiagem, os fortes
ventos e as pragas. Nao ha periodos de fome. Na estiagem as vendas sao prejudicadas,
mas a comunidade compensa consumindo o que seria vendido. Outra dificuldade grande
¢ a falta de microcrédito disponivel. Os alimentos mais vendidos sdo macaxeira, inhame,
mandioca, pimenta e frutas da época. Também sao vendidas polpas de frutas, produzidas
na cozinha comunitaria, que precisa ser melhor gerenciada e mantida.

No segundo encontro o diagndstico participativo foi aprofundado e refinado, usando
a dindmica do lado claro e do lado escuro, onde o lado claro corresponde as qualidades
e potencialidades, enquanto o lado escuro esta associado aos defeitos e fraquezas. O
objetivo é facilitar o processo de aproximacao e aceitacdo dos participantes e facilitar o
vinculo afetivo entre o grupo. Cada participante anotou em um papel suas qualidades,
potencialidades, defeitos e fraquezas e, em seguida, foi levado a interagir com seus colegas.
Ao final, todos se reuniram em circulo e se abragaram, afirmando que aceitam o outro com
todas as suas qualidades, potencialidades, defeitos e limitagdes.

Em seguida, foi utilizada a dindmica da arvore dos problemas e da arvore das
solucdes. O objetivo é facilitar a visualizagdo dos principais problemas de alimentacéo
e de nutricdo, suas causas diretas e indiretas, as consequéncias, as possibilidades de
solucao e os resultados esperados. Visando facilitar a visualizagdo das variagdes sazonais
que influenciam o plantio e a colheita, as demandas sociais relacionadas e os alimentos
colhidos mensalmente, foi construido em cartolina um calendério sazonal, que consiste em
um quadro com os meses do ano, com os periodos de chuva e de estiagem marcados. Em
seguida foi elaborado um calendario mensal, relativo as demandas sociais. Apés isso, em
folhas menores, foram listados os alimentos que sao colhidos mensalmente. A Figura 19
mostra a arvore de solugdes elaborada na oficina.
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Figura 19 — Arvore das solugdes elaborada na segunda oficina de diagnéstico participativo

Fonte: A Autora.

As atividades implementadas foram definidas buscando solucdes para os problemas
apontados no diagnéstico, de forma a possibilitar a melhoria da situacao alimentar e
nutricional de forma participativa. Foram elaboradas entdo uma oficina de alimentac&o
saudavel, quatro oficinas de culinaria criativa, duas oficinas de produgao agricola, e cinco
oficinas sobre comercializacao de alimentos, totalizando doze oficinas.

As oficinas de culinaria criativa foram elaboradas considerando-se os seguintes as-
pectos: cultura local e as necessidades do grupo, teméaticas, interdisciplinaridade, e recursos
disponiveis (financeiros, equipamentos, utensilios e géneros alimenticios). As oficinas foram
estruturadas didaticamente da seguinte forma: ambientagéo (selegao, compra, higieniza-
cao, apresentacao dos géneros alimenticios, organizacao dos utensilios e equipamentos,
ambientacao do espago com fotos, cartazes, muasicas articulados a tematica); acolhimento,
que inclui a apresentacao dos participantes, da proposta de trabalho. Nas oficinas eram
trabalhados simultaneamente diversos temas, como: a) alimentacao saudavel e um prato
equilibrado; b) higiene do corpo e do ambiente; c) nutricdo e ecologia integral; d) a alimenta-
¢ao: um direito de todos. Em seguida, era feita a degustacédo e uma reflexdo conceitual por
meio da escuta das opinides e falas dos participantes. Nesse momento, era solicitado que
cada um expressasse seu sentimento ou sensagao em relacao a atividade. No final, foram
avaliados os graus de satisfacao das preparagdes e das oficinas. Apos cada atividade, foram
realizadas avaliagbes, observando se as técnicas foram executadas com sucesso, se 0 ob-
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jetivo foi alcangado, visando sempre atender as demandas dos participantes, considerando
as questdes levantadas e as duvidas que surgiram a cada oficina realizada.

Em relacéo a vivéncia culinaria, a maioria dos participantes considerou a experiéncia
otima, alegre e divertida, muito engracada e cheia de novidades. Essa mesma maioria
afirmou que gostou das preparagdes por serem faceis de fazer, gostosas e bem baratinhas.
Houve boa aceitagéo das preparagdes com aproveitamento integral de alimentos: podemos
aproveitar talos, cascas e folhas, podemos comer verduras e legumes sem sentir o gosto
delas. Para alguns poucos, as vivéncias culinarias foram desconfortaveis, por ndo se
identificarem com essa atividade: ndo gosto de cozinhar e ndo gostei das preparagbées
por ter muita verdura. Todos os participantes afirmaram ter gostado de todas as outras
atividades (do acolhimento e das dinamicas): foi muito proveitoso, todos puderam participar.

A producao coletiva propiciou o resgate de receitas antigas, gostos e memérias
familiares, experiéncias com as novas preparacgdes e, além disso, a revelagao de novas
habilidades e o fortalecimento das relagdes interpessoais e da solidariedade.

4.4 Problema: Educacao Nutricional em Guiné-Bissau

Para levantar os fatores humanos e realizar o diagndstico das condi¢des alimentares
e nutricionais de Guiné-Bissau, foi realizada uma visita ao pais de 2 a 5 de setembro de
2014. A equipe foi composta por:

e Arnaldo Sucuma, coordenador da Associagao Forca Guiné, parceira do projeto, e
doutorando em Servigo Social da UFPE;

e Prof. Wellington Pinheiro dos Santos, do Departamento de Engenharia Biomédica da
UFPE, coordenador do Nucleo de Tecnologias Sociais e Bioengenharia da UFPE;

e Cecilia Cordeiro da Silva, mestranda do Programa de Pés-Graduacao em Ciéncia da
Computacgao, do Centro de Informética da UFPE.

A metodologia de coleta de dados se baseou em:

e Entrevistas com dirigentes de Estado, de organiza¢des da sociedade civil, e da
agéncia estatal suica de desenvolvimento comunitario SWISSAID, nos dias 3 € 4 de
setembro. As entrevistas se deram a partir da tematica da situagdo da seguranga
alimentar e nutricional no pais. Nao foram utilizadas perguntas especificas, apenas
o tema, para que a conversa acontecesse da maneira mais livre possivel e outras
informagdes pudessem surgir.

e Questionarios aplicados a dirigentes de Estado, de organizagbes da sociedade civil, e
da agéncia suica SWISSAID, conforme apéndice. O questionario é padrao, utilizado
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para diagnéstico alimentar e nutricional na fase preparatoria de projetos que lidam
com a tematica, sugerido pela Profa. Jailma Santos Monteiro, do Departamento de
Nutricdo da UFPE e participante da pesquisa.

e Evento de langamento do projeto em Bissau, em 5 de setembro de 2014, para o
qual foram convidados dirigentes de organiza¢des da sociedade civil, dirigentes de
Estado, e a SWISSAID. O evento foi organizado pela Associagédo Forca Guing, pela
Pro-Reitoria de Extensédo da UFPE, e pela equipe executora da pesquisa.

No dia 3 de setembro de 2014, a missao teve encontro com o Representante Re-
sidente da Uniao Africana na Guiné-Bissau, Ovidio Pequeno, indicado pela Republica de
Cabo Verde (ver Figura 20). A Unido Africana € uma organizagao politica e econdmica e de
desenvolvimento mutuo que congrega a maioria dos paises africanos. Ovidio Pequeno nos
esclareceu que a falta de segurancga alimentar e nutricional € um dos maiores problemas
de Guiné-Bissau, mas que esta fortemente relacionada a falta de conhecimento técnico
agricola no pais. Ele contou que, apesar de existirem muitas semelhangas entre os ha-
bitos alimentares de Guiné-Bissau, de Cabo Verde e do Brasil, o povo de Guiné-Bissau
nao domina o plantio de grande parte dos alimentos que poderia consumir. Na época,
ele evidenciou que 0 povo guineense estaria consumindo excessivamente pepinos, por
serem de facil plantio, ndo necessitando de conhecimento técnico. Assim, faltam frutas,
verduras, legumes, e a alimentacao se restringe a arroz de baixa qualidade, peixe e, naquela
época do ano, pepinos. O inhame, por exemplo, € bastante apreciado em Guiné-Bissau,
mas pouco consumido, porque 0s agricultores guineenses em geral ndo dominam a sua
producao. Ovidio Pequeno citou ainda o fato de que a situacao de Cabo Verde é bastante
diferente: apesar de terem sido uma sé coldnia, integrando a Guiné-Portuguesa, Cabo Verde
priorizou a producao agricola de frutas e verduras e conseguiu construir uma situagdo mais
confortavel quanto a seguranga alimentar e nutricional, com consequéncias econémicas
inclusive, havendo mais alto nivel de emprego e maior qualidade de vida da populagdo em
relacdo aos guineenses.

No mesmo dia a missao se reuniu com o Ministro Conselheiro da Embaixada do
Brasil na Guiné-Bissau, Leonardo Rodrigues Lott, com a finalidade dar conhecimento
a Embaixada sobre a existéncia do projeto em Bissau (ver Figura 21). O Ministro por
sua vez em nome da embaixada demonstrou a vontade politica em colaborar com a
implementacéo do projeto de acordo com as possibilidades materiais ou estruturais da
embaixada, disponibilizando transporte para o translado da missdo em Bissau. Ao ser
perguntado sobre as condicées de segurancga alimentar e nutricional de Guiné-Bissau,
Leonardo Lott ilustrou a dificuldade que se tem para ter uma alimentagcdo completa, para
além de arroz e peixes. Apesar da ampla disponibilidade de terras férteis, dado que em
Guiné-Bissau nado ha concentracdo de terras nas maos de poucos produtores, Guiné-
Bissau ainda importa frutas, verduras e legumes dos paises vizinhos, enquanto que os
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Figura 20 — Entrevista com o representante diplomatico da Unido Africana, Ovidio Pequeno,
a direita em (b). Da esquerda para a direita, Arnaldo Sucuma, Wellington
Pinheiro dos Santos e Cecilia Cordeiro da Silva (a).

Fonte: A Autora.

alimentos industrializados vém quase todos de Portugal. De acordo com Leonardo Lott,
o Estado da Guiné-Bissau vive grande limitacao de recursos, ndo possuindo politicas
adequadas para garantir a seguranca alimentar e nutricional. Essas politicas, por sua
vez, sao altamente dependentes dos esforcos da Organizagdo das Nacdes Unidas para
Alimentacgao e Agricultura, FAO.

O dia 4 de setembro de 2014 foi dedicado a entrevistar representantes do governo da
Guiné-Bissau, a saber: 0 Secretario de Estado da Segurancga Alimentar, Felipe Quessangué
(ver Figura 22); e o Secretario de Estado de Gestao Hospitalar, Domingos Malu, que tutela
o Programa de Nutricdo do Ministério da Saude Publica (ver Figura 23). Felipe Quessangué
mostrou boa vontade em colaborar com as informacdes necessarias, mas confessou que,
devido ao fim de um golpe de Estado no ano anterior, ele compunha um governo novo, e por
isso ndo conhecia os dados da pasta que tinha assumido. No entanto, Felipe Quessangué
recebeu o questiondrio e repassou para seu pessoal técnico de carreira, comprometendo-se
a enviar para a equipe os dados necessarios para a composigao do diagnostico da situagao
alimentar e nutricional do pais.

Na reunido seguinte, na sede do Ministério da Saude Publica, o Secretério de
Gestao Hospitalar, Domingos Mall, ao mesmo tempo em que expressou boas intencdes de
colaborar e de levantar os dados, também confessou nao ter as informagdes a respeito da
saude alimentar e nutricional do povo guineense. Domingos Malu destacou o esforgo do
Brasil de cooperar para com seus irméaos africanos e saudou a iniciativa do projeto, mas
novamente lamentou n&o ter os dados de pronto para entregar a missao brasileira. O fato de
o préprio Ministério da Saude Publica nao ter dados fundamentais para embasar politicas
publicas voltadas a promog¢éo da saude como um todo preocupou os integrantes da missao



Capitulo 4. Proposta: Combinando Design Participativo e Educagao Popular 71

Figura 21 — Visita a Embaixada do Brasil na Guiné-Bissau e entrevista com o representante
diploméatico, Leonardo Rodrigues Lott. Da esquerda para a direita, Wellington
Pinheiro dos Santos, Cecilia Cordeiro da Silva, Leonardo Rodrigues Lott, com
Arnaldo Sucuma de costas ao centro.

Fonte: A Autora.

brasileira, ja que naquele momento o ebola, doenca altamente contagiosa e com altas taxas
de morte, estava em seu auge e ja estava chegando as fronteiras do pais, tendo ja assolado
o Senegal, a Libéria, e a Guiné-Conacri. As Unicas medidas observadas de combate ao
ebola eram uma campanha de conscientiza¢ao para que os cidadaos e cidadas lavassem
as maos frequentemente com agua sanitaria, sendo proibido entrar em prédios publicos
sem lavar as maos.

Ainda no dia 4 de setembro de 2014, a missé&o visitou a sede da SWISSAID em
Guiné-Bissau e entrevistou seu diretor, Alfredo Handem (ver Figura 24). Fundada em 1947
como “Schweizer Auslandhilfe”, para ajudar na reconstrugao da Europa apds a Segunda
Guerra Mundial, a SWISSAID, Fundacao Suica para Desenvolvimento e Cooperacao, é
uma agéncia estatal suica de desenvolvimento voltada a apoiar projetos desenvolvidos em
comunidades em situagao de pobreza extrema. Os projetos apoiados pela SWISSAID devem
ser liderados pelas proprias comunidades beneficiadas. A SWISSAID trabalha apenas com
especialistas locais e respeita os conhecimentos tradicionais das comunidades. Seus
projetos estao focados nos seguintes temas: prevengao da fome, agricultura ecologicamente
sustentavel, fornecimento seguro de agua, formagéao de quadros técnicos e de agentes
multiplicadores, direitos humanos, e empoderamento de comunidades e individuos. Os
projetos também tém por principio reconhecer e valorizar a lideranga das mulheres. Guiné-
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Figura 22 — Entrevista com o Secretario de Estado da Segurancga Alimentar, Felipe Ques-
sangué, ao fundo, com Arnaldo Sucuma, em (a). Da esquerda para a direita,
Felipe Quessangué, Arnaldo Sucuma, Wellington Pinheiro dos Santos e Cecilia
Cordeiro da Silva (b).

Fonte: A Autora.

Figura 23 — Entrevista com o Secretario de Gestao Hospitalar, Domingos Malu, a esquerda,
com Cecilia Cordeiro da Silva, a direita (a). Da esquerda para a direita, Cecilia
Cordeiro da Silva e Wellington Pinheiro dos Santos (b).

Fonte: A Autora.

Bissau, juntamente com Niger, Tanzénia e Chad, integra o grupo de paises africanos com
projetos apoiados pela SWISSAID, que também mantém projetos na india, em Miamar, no
Equador, na Coldmbia e na Nicaragua.

Ao contrario da Secretaria de Estado de Seguranca Alimentar e da Secretaria de
Gestao Hospitalar do governo guineense, a SWISSAID possui dados bastante completos a
respeito da situagdo alimentar e nutricional do pais, obtidos a partir dos projetos apoiados.
De acordo com Alfredo Handem, um dos problemas que mais influenciam a qualidade da
alimentagdao em Guiné-Bissau € a falta de formagao adequada dos produtores rurais. Esse
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Figura 24 — Entrevista com Alfredo Handem, diretor da Fundac¢ao Suica para Desenvolvi-
mento e Cooperagao, SWISSAID, em Guiné-Bissau. Da esquerda para a direita,
Alfredo Handem, Arnaldo Sucuma, Wellington Pinheiro dos Santos e Cecilia
Cordeiro da Silva.

Fonte: A Autora.

problema vai da falta de conhecimento a respeito dos alimentos, e portanto do que seria
necessario para montar refeicbes equilibradas, até a falta de conhecimento a respeito de
técnicas de producao rural. Esses problemas sdo agravados por: falta de infraestrutura
bésica para produgao rural, destacando-se a falta de agua de boa qualidade, de saneamento
basico, sementes, eletricidade e equipamentos para producgéo, de instrumentos simples a
tratores e arados; fatores que levam a condi¢des insalubres, tais como a pouca frequéncia
com que se lavam as maos, e o habito de compartilhar os alimentos em um Unico recipiente,
muitas vezes sem o uso de talheres, trazido por influéncia de povos némades de religiao
islamica que circulam pelo pais comercializando mercadorias diversas (ver Figura 25).
Obviamente, todos esses agravantes estao fortemente relacionados a grande desigualdade
social e as baixas condicdes de vida da populagcdo como um todo.

No dia 5 de setembro de 2014, realizou-se a apresentacao oficial do projeto em
Bissau, no auditério da Casa dos Direitos, que pertence a Liga Guineense dos Direitos
Humanos (LGDH). O encontro contou com a presenca do Secretario de Estado da Segu-
ranga Alimentar, Felipe Quessangué; do Coordenador da Associagcéao Forgca Guiné, Arnaldo
Sucuma; do Ministro Conselheiro da Embaixada do Brasil representando o Embaixador,
Leonardo Rodrigues Lott; do Coordenador da Swissaid, Alfredo Handem, e de representan-
tes de diferentes organizagdes da sociedade civil. O Programa Alimentar Mundial (PAM),
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Figura 25 — Mulheres compartilhando uma refeigdo na periferia de Bissau.

Eﬁ\"l

Fonte: A Autora.

da Organizacao das Nagdes Unidas, foi representado pelo Eng. Carimo Baldé. A Figura
26 apresenta imagens do langamento oficial do projeto em Bissau, na sede da Casa dos
Direitos, com apresentacao para representantes de Estado e de organizac¢des da sociedade
civil guineense que atuam na area de segurancga alimentar e nutricional.

Apés a apresentacao do projeto, abriu-se espacgo para que os representantes de
entidades da sociedade civil organizada pudessem apresentar opinides e propostas. A
proposta de desenvolver jogos sérios para educacao alimentar e nutricional encontrou boa
recepgao, mas outras duas propostas surgiram:

e Construgao de um sistema de informacao para armazenar relatos de experiéncia e
resultados de projetos e acdes passadas e atualmente em curso em Guiné-Bissau,
com o objetivo de gerar um banco de dados de boas praticas em educacao alimentar e
nutricional, que permitiria a rapida difusao dessas praticas e ajudaria as organizagdes
nacionais e internacionais que atuam no pais a iniciar melhor novos trabalhos e
aprender com os erros e acertos de outras organizagoes;

e Documentar o projeto em material impresso, na forma de livros, cartilhas e folders,
para entregar as organiza¢des que atuam nas zonas rurais mais distantes do pais, e
para difusdo de informagdes educacionais pelo radio (principal veiculo de informacao
do pais) e pela televisdo. Poderiam colaborar nesse sentido as radios comunitarias
publicas e privadas e a Televisdo da Guiné-Bissau.
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Figura 26 — Langamento oficial do projeto em Bissau, na sede da Casa dos Direitos, e
apresentacao a representantes de Estado e de organizagdes da sociedade civil
que atuam na area de seguranga alimentar e nutricional (c)(d)(f). O projeto foi
apresentado por Arnaldo Sucuma, da Associagao Forca Guiné (a)(b). A mesa
foi composta por Arnaldo Sucuma, Leonardo Rodrigues Lott, Alfredo Handem e
Felipe Quessangué (e), da esquerda para a direita.

Fonte: A Autora.

Muito embora essas propostas fujam do escopo desta pesquisa, elas séo interes-
santes por terem surgido quase que espontaneamente dos representantes da sociedade
civil organizada guineense.

Logo apds o encontro de langamento do projeto, ainda no dia 5 de setembro, foram
distribuidos questionarios para os representantes de Estado e de entidades que lidam com
seguranga alimentar e nutricional. O questionario aplicado € chamado de Questionario Pre-
paratoério, sendo utilizado como padrao para o levantamento do diagnéstico de uma regiao
em termos da seguranca alimentar e nutricional, envolvendo aspectos sécio-econdmicos,
culturais e de saude, além de aspectos estruturais e infraestruturais de Estado. O questiona-
rio esta no apéndice A. As seguintes entidades se comprometeram a entregar o questionario
completamente respondido, por possuirem a maior parte das informacdes requisitadas:

o SWISSAID, por meio de seu coordenador, Alfredo Handem;

e Secretaria de Estado de Seguranca Alimentar e Nutricional, por meio do técnico José
Maria Indequi;

e Nmoab Bunura, organizacdo da sociedade civil, pelo seu presidente, Romao Gomes
Correia.
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Buscando mais informagdes, Arnaldo Sucuma também entregou o questionario a
Ménica Canavesi e a Biansum Sia, representantes da Caritas, agéncia internacional de
promoc¢ao do desenvolvimento local e assisténcia social ligada a Igreja Catolica Apostdlica
Romana.

No dia 18 de setembro de 2014, houve uma reuniao entre Arnaldo Sucuma e o
Diretor Geral do Instituto de Biodiversidade e Areas Protegidas (IBAP), Eng. Alfredo da
Silva, que demonstrou a vontade politica de colaborar com a implementacao do projeto na
Guiné-Bissau. Segundo Alfredo da Silva, a seguranca alimentar e nutricional constitui um
dos principais problemas que o pais enfrenta na atual conjuntura e, por isso, todo projeto
para ajudar neste sentido sera sempre bem vindo. No entanto, o IBAP nao retornou o
questionario.

Para a SWISSAID, os problemas nutricionais que mais prevalecem em Guiné-Bissau
vém da ma qualidade da alimentacao, provocada pela falta de conhecimento e informacgées
adequadas. Os grupos mais afetados sao mulheres e criangas de familias camponesas.
Predomina o consumo de arroz, mas em algumas regides também se consome milho.
Basicamente todas as familias tém os mesmos habitos alimentares. O principal alimento
€ o arroz. As familias se alimentam cerca de duas vezes por dia, mas muitas familias
mais pobres comem apenas uma vez por dia. Entre os meses de maio e julho, a situagéo
econdmica das familias camponesas melhora um pouco, por causa dos lucros da venda
de castanha de caju. Basicamente ndo ha alimentos tabus. As criancas logo cedo séo
estimuladas a comer alimentos sélidos, mesmo que ainda estejam mamando. As doengas
mais recorrentes no pais sao a diarreia e a malaria, e atingem em sua maioria criangas
e mulheres gravidas. Essas doencgas sdo mais frequentes nas estagcées chuvosas. Os
servicos de saude oferecidos a populacédo consistem em postos de saulde, centros de salde
e curandeiros. Esses servigcos oferecem primeiros socorros e testes diversos.

Com relacéo as condicdes de producdo de alimentos, a SWISSAID informou que o
pais produz arroz, feijao, milho, batata, mandioca e mancarra (uma variedade de amendoim
utilizada para fazer uma espécie de paté). Mais de 80% dessa producao é destinada a
subsisténcia, enquanto o restante € encaminhado para o mercado. Os alimentos basicos
sao arroz, milho, batata e mandioca. Sao também cultivadas mangas, goiabas, bananas,
tomates, alfaces, repolhos, frutas silvestres e diversos tipos de pimenta. Também se produz
carne e ovos. O consumo de leite e queijo ndo é frequente. As principais culturas voltadas
para o mercado sao feijao, mancarra, 6leos vegetais e frutas silvestres. Os principais
obstaculos a producao de alimentos séo a baixa fertilidade do solo, pragas, insuficiéncia de
materiais de trabalho e de sementes de qualidade. De julho a setembro o pais passa por
um periodo de escassez de alimentos, por vezes por fome generalizada, nas comunidades
rurais e em familias com muitos integrantes.
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Os alimentos sdo comercializados em /lumos, mercados publicos onde se pode
comprar produtos usando dinheiro ou trocar por outras mercadorias. Os alimentos tém seu
preco encarecido pelas dificuldades de transporte. As estradas em geral se encontram em
péssimas condi¢des e ndo ha sistema de transporte apoiado pelo Estado. Os produtores
precisam usar transporte privado. Os precos dos alimentos variam muito ao longo do ano.
O abastecimento de agua fornecido pelo Estado se baseia em pogos. Ha poucos sistemas
de agua encanada. No campo, organizagdes ndao governamentais e o Estado promovem
iniciativas de fornecimento baseadas em bombas manuais. Com relacao ao desenvolvimento
local, a maior parte das iniciativas vém de organiza¢cées nao governamentais

Com relagao as condicdes de saude, as respostas do questionario respondido pela
Secretaria de Estado de Segurancga Alimentar e Nutricional apontam para a ocorréncia
também de infec¢bes respiratorias e AIDS entre criangas, mulheres e pessoas idosas. Nos
outros pontos, o diagndéstico realizado coincide com o da SWISSAID.

Para a Caritas, o diagnéstico também converge para o da SWISSAID, mas destaca
gue existe sim um tabu alimentar que ocorre em algumas regidées do pais, que afirma que
meninos ndo devem comer carne, peixe ou ovos até uma certa idade. Nao foi colocada a
razdo dessa crenga. Destacou também que os meninos usualmente comem da mesma
tigela dos adultos, separados das meninas.

O diagnéstico da organizacao nao governamental Nmoab Bunura convergiu para
o diagnéstico da SWISSAID na maior parte dos aspectos, mas levantou o ponto de que
as mulheres e as criangcas seriam os setores mais frageis da populagdo com relacéo a
prevaléncia de problemas nutricionais e doencas.

Nesta secao se buscou apresentar os relatos e dados obtidos na viagem de diag-
noéstico. O projeto previa trés visitas a Guiné-Bissau. Os resultados da etapa de diagnostico
serviriam para planejar as oficinas participativas de educacéao alimentar e nutricional e
outras metodologias baseadas na Educacao Popular, para serem empregadas na segunda
e na terceira visitas, buscando reproduzir as experiéncias realizadas no Assentamento
Nova Canaa. Dentro do contexto do projeto maior, que financiou o desenvolvimento desta
pesquisa de mestrado, o jogo educativo seria um dos materiais didaticos desenvolvidos
para educagao alimentar e nutricional. Entretanto, devido a medidas de contingenciamento
tomadas pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao e pelo Ministério da Saude,
0 projeto teve recursos retidos. Uma vez havendo liberacdo desses recursos, espera-se
continuar o projeto a partir do ponto onde a experiéncia de Guiné-Bissau foi interrompida.

4.5 Fatores Humanos

Uma coisa que foi bastante observada como resultado das oficinas realizadas
no Assentamento Nova Canaa foi a ligacdo emocional das pessoas com os alimentos
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e sua relagdo com momentos importantes das suas vidas. Isso fica patente nos relatos
apresentados. As pessoas relacionam os alimentos a épocas e situagdes felizes de suas
vidas e a emogoes.

Desta forma, a proposta de jogo sério deveria apresentar os alimentos de forma
a que pudessem também remeter a sensagdes positivas e a ideia de felicidade. Por isso,
optou-se por uma representacdo dos alimentos que nao fosse realista, e que pudesse
remeter até mesmo a infancia. Essa relacdo dos alimentos com a infancia também foi
considerada na escolha da estética dos personagens, das musicas, da estética do jogo
como um todo e na sua jogabilidade.

A relagdo com a infancia também influenciou na escolha das comunidades participan-
tes das etapas de validacao, ou seja, das escolas apresentadas no capitulo de resultados
(Capitulo 5). Embora as atividades participativas nas etapas de levantamento dos fatores
humanos e definicdo da necessidade concreta em Nova Canaa tenham sido realizadas
com adultos, jovens adultos e adolescentes, optou-se dessa forma por envolver criangas
de escolas da Zona da Mata Norte. Contudo, o jogo pode ser trabalho junto a adultos e
adolescentes. Para o contexto deste trabalho, optou-se por focar primeiro em criancas.

Dada a ligagdo emotiva das pessoas com a terra e o campo, fez-se a opgao de
usar diversos tons de verde para construir os cenarios. Essa opcao também dialoga com
o observado em Guiné-Bissau, que apresenta um cenario quase rural, mesmo na capital,
Bissau.

Em relagcdo a Guiné-Bissau, como foram feitas entrevistas e atividades envolvendo
agentes de Estado e da sociedade civil organizada mas n&ao houve atividades participativas
com potenciais usuarios, nao foi possivel levantar fatores humanos como no caso das
atividades em Nova Canaa. Assim, para uma primeira versao da solugéo, optou-se por
considerar que esses fatores venham a se repetir, dadas eventuais semelhangas culturais.
No entanto, seria necessario realizar atividades participativas em Guiné-Bissau da mesma
natureza daquelas realizadas na comunidade de Nova Canaéa para se comprovar essa
consideracao.

4.6 Consideracdes

Neste capitulo foi apresentada a proposta de combinacgao de educacao popular e
design participativo, tanto para o levantamento dos fatores humanos, que dao base para a
concepgao do jogo educativo para educagao alimentar e nutricional, quanto para validagao
participativa do jogo desenvolvido. Também foram descritos os problemas de educagao
alimentar tanto em Guiné-Bissau quanto para os municipios da Zona da Mata Norte de
Pernambuco, juntamente com as atividades participativas desenvolvidas nas comunidades
participantes.
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Buscou-se também mostrar as bases do Design Participativo e da Pesquisa Par-
ticipativa, procurando ilustrar os pontos em comum entre essa abordagem de design e
de pesquisa e a Educacao Popular. Foi possivel perceber que ha muito em comum entre
abordagens, ilustrando que é possivel a sua combinagao para construir uma metodologia
participativa para game design de jogos para saude baseada em Design Participativo e
Educacéao Popular, como se propde neste trabalho.

Foram também descritos os fatores humanos que influenciariam a concepg¢éao do jogo,
extraidos através das acdes realizadas junto as comunidades participantes. No capitulo
5 sédo apresentados o jogo educativo desenvolvido, as diferentes versdes e descri¢coes
de validagao, e a descricao das oficinas participativas realizadas junto a estudantes de
escolas de nivel fundamental da Zona da Mata Norte de Pernambuco por meio de a¢ées de
extensao.
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5 Resultados e Discussao

Neste capitulo os fatores humanos séo levantados e se apresenta o jogo “Comer
Legal: Uma Aventura Nutricional”, desenvolvido neste trabalho, em todas as suas
versdes construidas e refinadas no processo de desenvolvimento participativo a
partir da interagdo com estudantes de duas escolas de nivel fundamental da
Zona da Mata Norte de Pernambuco e nutricionistas. Sdo também apresentados
os resultados das oficinas participativas.

5.1 Introducgao

Este trabalho teve como um dos resultados a construgao do jogo “Comer Legal:
Uma Aventura Nutricional”. O jogo foi desenvolvido a partir dos fatores humanos extraidos
dos resultados das oficinas participativas realizadas no assentamento rural Nova Canaa,
em Tracunhaém, na forma de relatorios e de gravacgdes de entrevistas; alguns fatores
humanos também foram extraidos das entrevistas com representantes de Estado e de
organizagdes nao governamentais, e das dindmicas com representantes de organizagdes
nao governamentais e de movimentos sociais, realizadas em Bissau, em Guiné-Bissau,
em 2014. A concepgéo e a construcao do jogo “Comer Legal” em suas trés versdes sdo
apresentadas na secao 5.2.

Em seguida, o jogo “Comer Legal” foi validado e modificado de forma interativa, com
a participacao de um grupo de nutricionistas e de estudantes de escolas dos municipios
de Paudalho e de Carpina, situados na Zona da Mata Norte de Pernambuco, por meio
de oficinas de jogos realizadas nas proprias escolas. Essas oficinas aconteceram dentro
do contexto de um projeto de extensdo que envolveu como educadores estudantes de
graduacao e de poés-graduacédo da Universidade Federal de Pernambuco e da Escola
Politécnica da Universidade de Pernambuco. Os resultados das oficinas de jogos sao
apresentados e discutidos em detalhes na segéo 5.3.

O processo de validagdo e modificagao interativa usou avaliagdo somativa, uma vez
que a avaliagao da efetividade pedagdgica do jogo em suas diversas versoes jogaveis se
deu apenas nos momentos das oficinas participativas, e ndo de forma continua ao longo
de um processo educativo, como previsto na avaliacao formativa (GOMES; SILVA, 2016).
A avaliagdo somativa acontece ao fim de um determinado periodo, e permite avaliar a
eficacia global de um processo educativo, verificando se os objetivos foram alcancados.
Os resultados podem ser a base da informacéo para o planejamento de outro processo
educativo, mas nao afeta os estudantes em questao, pois é realizado apenas ao término
do processo (GOMES; SILVA, 2016). Por isso foi realizada uma quantidade expressiva de
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oficinas em escolas.

Para avaliagdao quantitativa da efetividade pedagdgica e da experiéncia ludica do
jogo, foram utilizados questiondrios, utilizados mais como roteiros de conversas, uma vez
que os indicadores haviam sido ja definidos antes da realizagéo das oficinas de validacao e
modificagao interativa do jogo (GOMES; SILVA, 2016). O questionario utilizado junto aos
alunos esta no Apéndice B. No entanto, os questionarios ndo foram utilizados sozinhos.
Também foram feitas observacdes e analises do comportamento das criangcas, mas as
oficinas de jogos néo foram gravadas. As informacdes coletadas pelos questionarios, junto
com o resultado das observacdes e analises de comportamento, foram utilizadas para
modificar e ajustar o jogo, tendo como objetivo aperfeigcoar a experiéncia de aprendizagem.

Os questionarios nao foram entregues aos alunos. Na verdades eles serviam como
roteiro para que os designers pudessem orientar sua conversa com os alunos a fim de
extrair as informacdes a respeito dos indicadores. Dessa forma, os designers, por meio
do dialogo, da interacao dialégica afetiva na oficina de jogos, obtinham as informagdes a
respeito da identificagao e da classificagdo dos alimentos saudaveis antes e depois de cada
crianga interagir com o jogo desenvolvido.

5.2 Resultados: Jogo Educativo “Comer Legal”

Nesta secéo é feita uma breve analise e comparacao das trés versdes jogaveis do
jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional” que foram testadas em escolas e também
por uma equipe de nutricionistas.

5.2.1 Primeira Versao

Para trabalhar o conteddo pedagogico de educacgao alimentar e nutricional relaci-
onado ao combate ao abuso de fast-food e a identificagdo dos alimentos por criangas,
adolescentes e jovens adultos, foi desenvolvido o jogo educativo “Comer Legal: Uma Aven-
tura Nutricional”, um jogo sério baseado em Pac Man da Namco. O jogo consiste em coletar
os alimentos recomendados dispostos aleatoriamente em um labirinto tridimensional. Nesta
primeira versdo estao disponiveis 16 alimentos, dentre frutas, verduras e fast-food. Foram
inseridas as seguintes frutas: magas, bananas, peras, abacaxis e melancias. Como verduras
foram inseridas cenouras, pimentdes e tomates. Essas frutas e verduras foram escolhidas
por serem relativamente comuns nas comunidades participantes. Como amostras de fast-
food foram utilizados hamburgueres, coxinhas, rosquinhas, batatas fritas, cachorros quentes
e pizzas.

De forma similar ao Pac Man original, o avatar é perseguido por fantasmas. O
objetivo da primeira versao € coletar tanta comida saudavel quanto possivel. Coletar frutas
corresponde a 200 pontos e incremento de velocidade (burst), enquanto coletar verduras
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Figura 27 — A¢Oes que o cachorro Beto pode executar no jogo.
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parado

Cachorro Beto

Coletar
alimento

Fonte: A Autora.

resulta em 100 pontos. Coletar fast-food resulta em 40 pontos negativos e cancelamento do
aumento de velocidade.

7

“Comer Legal” é um jogo sério projetado pedagogicamente para promover 0 con-
sumo de frutas e verduras organicamente produzidas nas comunidades de assentamentos
participantes, buscando combater o consumo abusivo de alimentos ricos em gordura, agucar,
sal e calorias, como é comum nos alimentos fast-food.

Para permitir uma conex&o ludica com as comunidades rurais participantes, especi-
almente criangas, buscando aumentar a diverséo e levar em consideragdes as observagdes
e 0s registros etnograficos, foi escolhido um cachorro como o avatar. O cachorro tem as
capacidades de ficar parado, andar, correr e coletar alimento, o que é feito colidindo com o
alimento. A Figura 27 ilustra as ac6es que o avatar pode executar.

Em “Comer Legal”, o jogador obtém bons resultados se ele for capaz de alcancar
um saldo positivo de pontos, coletando frutas e verduras. Os fantasmas perseguem o avatar,
mas eles ndo séo capazes de feri-lo: eles sdo apenas obstaculos dinamicos aos alimentos
saudaveis no labirinto. O niumero de alimentos saudaveis e ndo saudaveis coletados € apre-
sentado com uma breve descri¢ao funcional de cada alimento. Os jogadores aprendem por
repeticdo, observando que precisam de aumentos de velocidade para fugir dos fantasmas.
Esses incrementos de velocidade sao alcangados quando frutas sao coletadas.

A primeira versao o jogo ja conta com tela de abertura como pode ser visto na
Figura 28. Na tela de abertura tem-se a presenca do personagem que o player ira controlar,
no caso o cachorro de nome Beto. Atras dele tem-se uma nog¢ao de alguns elementos
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Figura 28 — Tela de abertura da primeira versdo do jogo “Comer Legal: Uma Aventura
Nutricional”

Fonte: A Autora.

presentes no jogo, como o labirinto e os alimentos. O fato dos fast-foods nao estarem
coloridos € proposital para, ja ir mostrando que ele ndo estdo em igualdade com os outros
alimentos.

Na Figura 29 tem-se a tela de instru¢des do jogo, mostrando como movimentar o
personagem, as pontuac¢des que podem ser obtidas na coleta dos trés tipos de alimentos
presentes no jogo, que no caso sao as frutas, verduras e fast-foods, e também € mostrado
ao jogador que, ao se coletar frutas, a velocidade do cachorro aumenta temporariamente.

Nas Figuras 30, 31 e 32 pode-se observar no canto superior do lado esquerdo da
imagem um icone com o rosto do cachorro. O rosto muda de semblante a medida que
0 jogador vai coletando os alimentos. No inicio do jogo, o icone do cachorro mostra o
personagem normal, sem esbocar felicidade ou tristeza, como pode ser visto na Figura 30.
A medida que o jogador vai coletando os alimentos certos e sua pontuag&o vai subindo,
0 icone do cachorro passa a expressar felicidade, como pode ser observado na Figura
31. Quando o jogador coleta os alimentos errados, fazendo com que sua pontuagao fique
baixa, o icone do cachorro passa a expressar tristeza, vide a Figura 32. Colocar expressao
no personagem foi uma forma de fazer os jogadores que séo criancas criarem empatia
rapidamente pelo personagem.

Na Figura 33 tem-se o segundo personagem do jogo, que é o fantasma. Ele ndo é
controlavel pelo player. O fantasma é um NPC (Non-Player Character, personagem nao
jogavel). Ele é controlado por uma inteligéncia artificial baseada em maquina de estados,
construida neste trabalho. O fantasma assume trés estados: patrulhar, perseguir e atacar.
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Figura 29 — Tela de instrugdes da primeira versdo do jogo “Comer Legal: Uma Aventura
Nutricional”

Utilize as setas direcionais

para movimentar o cachorro

Fonte: A Autora.

Figura 30 — Tela da primeira versao do jogo “Comer Legal”, com o icone do cachorro com
semblante normal

Fonte: A Autora.
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Figura 31 — Tela da primeira versédo do jogo “Comer Legal”’, com o icone do cachorro com
semblante feliz

Fonte: A Autora.

Figura 32 — Tela da primeira versao do jogo “Comer Legal”, com o icone do cachorro com
semblante triste

Fonte: A Autora.
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Figura 33 — Fantasma perseguindo Beto, na primeira versdo do jogo “Comer Legal”.

Fonte: A Autora.

Figura 34 — Acdes que o fantasma pode executar no jogo.

Fantasma

Fonte: A Autora.

O fantasma tem como objetivo atrapalhar o jogador, fazendo com que ele tenha dificuldade
na coleta dos alimentos corretos e perca tempo tentando se livrar dele. O fantasma nao tem
a capacidade de matar o cachorro ou lhe gerar danos. A Figure 34 ilustra as acdes que o0
fantasma pode realizar. A Figura 35 mostra o funcionamento da maquina de estados que
controla o fantasma.

Na Figura 36 pode-se observar que o jogo ainda tinha problemas de proporciona-
lidade entre os itens que o compunham. Por fim, a Figura 37 mostra a tela final do jogo,
onde o jogador pode conferir a sua pontuacao total no jogo e também decidir se vai jogar
novamente, voltar ao menu principal ou sair do jogo.
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Figura 35 — Fluxograma que ilustra a maquina de estados que controla o fantasma.
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Fonte: A Autora.

Figura 36 — Tela da primeira versao do jogo “Comer Legal”, apresentando problemas de
proporgao entre Beto e os alimentos.

Fonte: A Autora.
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Figura 37 — Tela de encerramento da primeira versao do jogo “Comer Legal”

Fonte: A Autora.

Para possibilitar a validagao técnica, em junho de 2015, o jogo sério desenvolvido
foi submetido a um conjunto de nove nutricionistas, responsaveis por avaliar o jogo “Comer
Legal” considerando a precisédo da informagéo nutricional, o potencial de engajamento de
criancas e adolescentes no aprendizado, e seus aspectos pedagdégicos. A Figura 38 ilustra
alguns momentos da avaliagao.

A nutricionista 1 destacou o potencial inerente do uso de jogos educativos para
promover a alimentacao saudavel. Além disso, ela falou sobre a importancia de iniciar a
educacao nutricional ja na idade do publico alvo do jogo, uma vez que erros alimentares
que reverberam por toda a vida ja sdo observados nessa idade. Ela também comentou que
uma alimentacao saudavel ndo é baseada apenas no consumo de frutas e vegetais, mas
que outros alimentos importantes tém de ser incluidos no jogo sério.

A nutricionista 2 gostou da ideia de usar jogos educativos para a promog¢ao da
saude nutricional, porque € uma abordagem interessante para despertar a atencédo das
criangas de forma mais eficaz em comparagcdo com as abordagens tradicionais, como
livros, documentarios e palestras. Ela sugeriu a inclusdo de quadrinhos nas fases do jogo,
para ilustrar as conversas entre os personagens, para apresentar informagdes importantes
sobre os beneficios ou maleficios dos alimentos que foram ou vao ser coletados. Ela
também sugeriu apresentar os principais nutrientes desses alimentos. Ela ainda destacou a
necessidade de usar no jogo alimentos processados comumente consumidos, como sucos
em caixas, biscoitos, batatas fritas e outros. Por fim, ela mencionou a importancia de incluir
alimentos ricos em proteinas no jogo, aproveitando a oportunidade para destacar os que
tém proteinas saudaveis, como carne, frango e peixe.
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Figura 38 — Nutricionistas interagindo com a primeira versao do jogo “Comer Legal”’ e
efetuando sugestdes de modificagdo, em junho de 2015.

Fonte: A Autora.

A nutricionista 3 elogiou o fato de que, ao longo das telas de apresentacao e de
instrucao, alimentos saudaveis aparecem bastante coloridos, o que da uma ideia de vida,
enquanto os alimentos ndo saudaveis sdo exibidos em tons de cinza. Ela ressaltou a
importancia da educagao nutricional desde cedo. Para ela, os jogos digitais podem contribuir
bastante para a missao de educar os filhos, porque eles sdo capazes de despertar sua
atencao de forma mais eficaz. Ela discordou com relagao a diferenca de pontuacéo para
frutas e verduras, uma vez que apresenta a ideia de que os primeiros sdo mais importantes
do que os ultimos.

A nutricionista 4 sugeriu que a idade correta dos jogadores deve ser definida por um
intervalo entre 4 e 7 anos de idade. Ela também elogiou o colorido de alimentos saudaveis,
enquanto os alimentos ndo saudaveis aparecem em tons de cinza. Ela ainda sugeriu que o
jogo deve ter mais agao e ser mais dindmico. Para ela, os fantasmas poderia ter um papel
mais agressivo.

A nutricionista 5 criticou a aparente baixa utilidade do fantasma e seu “forte impacto
sobre os jogadores. Ela também sugeriu a apresentacdo de mensagens de congratulages
de sucesso, tais como “Parabéns, vocé se alimentou corretamente!”, para refor¢ar o bom
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desempenho dos jogadores no final de uma fase ou de uma partida.

As nutricionistas 6 e 8 elogiaram a abordagem como uma alternativa para a educagao
formal de nutricdo para criangas. Eles sugeriram que o desenvolvimento de jogos deve
ser orientado para permitir gradual e cumulativamente a aprendizagem ao longo das fases
e niveis do jogo. Eles também criticou a diferenca de pontuacao entre frutas e legumes
porque eles ocupam o0 mesmo nivel alimentos. Além disso, o papel do fantasma no jogo
também foi criticado.

A nutricionista 7 realgou que o uso de jogos digitais na educacgéo nutricional de
criancas é importante, pois tera impacto ao longo da vida, reduzindo o indice de doencas
cronicas. Ela também apontou que no mercado existem jogos muito famosos que enfatizam a
ma alimentagéo, como Candy Crush. Portanto, a criagao de jogos educativos para educacao
nutricional pode ajudar a equilibrar essa oferta. Ela observou que o jogo precisa ser mais
dindmico, de modo que a atencado dos jovens possa ser mais direcionada. Ela também
sugeriu que o jogo pode lidar com outros fatores nutricionais, tais como a quantidade de
comida saudavel que esta sendo consumida, e o efeito da ingestdo de comida saudavel
como regulacéo do crescimento e fonte de energia. Ela também mencionou que o jogo
poderia lidar com a hidratacdo como outro aspecto nutricional. Finalmente, ela destacou a
necessidade de apresentar a importancia da qualidade, bem como a quantidade de alimento
a ser ingerido.

A nutricionista 9 assinalou que o jogo poderia ser mais dinamico. Segundo ela, o
jogo também poderia trazer mais elementos para chamar a ateng¢ao das criangas.

Além da avaliagao com especialistas em nutricao, o jogo também foi avaliado por
potenciais usuarios. Em junho de 2015, o jogo foi utilizado como atividade pedagdgica
complementar em turmas do primeiro ao quinto ano do nivel da educacao fundamental,
da Escola Salesiana Padre Rinaldi, do municipio de Carpina, na Zona da Mata Norte do
Estado de Pernambuco. Participaram da oficina de jogos 40 voluntarios, sendo 8 de cada
ano do ensino fundamental, com idades de 5 a 8 anos.

A agao pedagdgica consistiu no seguinte: primeiro, foi registrada a idade de cada
voluntario e se pediu que jogassem uma partida do jogo; em seguida, foram feitas as trés
seguintes perguntas:

Q1: Vocé conseguiu identificar os alimentos saudaveis no jogo?
Q2: Vocé achou o jogo divertido?

Q3: Vocé gostaria de jogar novamente?

Depois de responder as perguntas, a pontuacao era anotada e eram solicitadas sugestoes,
deixando a palavra livre para o jogador. As respostas totais e organizadas por ano escolar
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Figura 39 — Respostas das questdes Q1 (a)(b), Q2 (c)(d) e Q83 (e)(f), totais (b)(d)(f) e
organizadas por ano escolar (a)(c)(e), obtidas na oficina de pré-validagao,
realizada em junho de 2015 na Escola Salesiana Padre Rinaldi, em Carpina
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estao na Figura 39.

Todos os voluntarios do segundo ao quinto ano puderam identificar alimentos sau-
daveis no jogo educativo. Entretanto, considerando os estudantes do primeiro ano, dois
voluntarios nao foram capazes de identificar alimentos saudaveis. Além do mais, do se-
gundo ao quinto ano, todos os voluntarios acharam o jogo divertido. Ja para o primeiro ano,
apenas um voluntario ndo considerou o jogo divertido. Do segundo ao quinto ano, todos
os voluntérios manifestaram o desejo de jogar novamente. Entretanto, para o primeiro ano,
quatro voluntarios, ou seja, metade do grupo de oito, ndo gostariam de jogar “Comer Legal’
novamente. Considerando a pontuagcdo maxima e a média, as pontuagcées mais altas foram
alcangadas por voluntarios do terceiro ao quinto ano escolar. Consequentemente, 0 jogo
proposto poderia ser considerado adequado para ajudar criancas dos 6 aos 11 anos de
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idade a identificar alimentos saudaveis e os diferenciar do fast-food, combinando informagao
nutricional com diversao, mas pode nao ser adequado para engajar suficientemente criancas
de 5 e 6 anos.

Um voluntario do primeiro ano considerou o avatar dificil de controlar. Outro voluntario
contou que foi capaz de identificar alimentos saudaveis pelo incremento de velocidade que o
personagem principal ganha ao coletar frutas. Outro voluntario sugeriu que fossem incluidas
mais verduras. No entanto, um dos voluntarios se negou a jogar por causa de problemas
que aconteceram na execugao do protétipo, como congelamento de tela.

Voluntarios do segundo ao quarto ano sugeriram aumentar a quantidade de alimen-
tos saudaveis e de inimigos (fantasmas), mas também relataram dificuldades de controlar o
avatar usando o teclado. Dessa forma, decidiu-se utilizar a partir das versdes seguintes um
joystick. Um voluntario do quarto ano elogiou os gréaficos do jogo. Voluntarios do terceiro e
do quarto ano solicitaram que o jogo ficasse disponivel online.

5.2.2 Segunda Versao

A partir das contribuicées de uma equipe de nutricionistas formada por oito profissio-
nais, juntamente com as observacodes realizadas com 40 criangas do primeiro ao quinto
ano da Escola Salesiana Padre Rinaldi, do municipio de Carpina, foi construida a segunda
versao jogavel do jogo “Comer Legal”. Essa versao possui varias modificagbes em relagao a
primeira versado. A tela inicial sofreu modificacdo no tipo de fonte utilizada e no texto (passou
de inicio para iniciar) de um botdo para facilitar sua leitura e também tornar o design mais
harmdnico. Também foi acrescentado o botao créditos, onde o jogador pode conferir a lista
com o nome de todos os envolvidos na concepc¢ao e construcdo do game, conforme pode
ser percebido na comparagao da Figura 40 com a 28.

O jogo passou a contar com uma nova versao de tela de instrugdes (vide Figura
41), onde foi substituido o fundo preto por um branco, que transmite paz e calma. O valor
da pontuacdo dos alimentos presente na tela de instru¢des da primeira verséo (Figura
29) foi transferido para outra tela, da qual se falara mais adiante. E nesta segunda versao,
diferentemente da primeira, o jogador ganha o poder de aumentar sua velocidade ao coletar
os alimentos das missdes (das quais se falar4 em breve), e ndo mais apenas ao coletar
frutas, o que pode ser observado na comparacao da Figura 29 com a 41.

Atendendo as observacbes e sugestdes da equipe de nutricionistas, os alimentos
saudaveis do jogo foram classificados em trés grupos, conforme a fungédo que € exercida
por cada um no corpo humano: energéticos, reguladores e construtores. Os alimentos
energéticos ou carboidratos sdo os alimentos responsaveis por fornecer energia para as
atividades diarias. Os alimentos reguladores, ou vitaminas e minerais, sS40 necessarios
para formar fibras e agua, ajudando a manter o corpo saudavel e a combater a anemia e
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Figura 40 — Tela de abertura da primeira versdao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura
Nutricional”, com mudancga do botao inicio para iniciar e inclusdo do botao de
creditos
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Fonte: A Autora.

Figura 41 — Tela de instru¢des da segunda versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura
Nutricional”
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Sua velocidade aumenta ao coletar os
alimentos das missoes.

Fonte: A Autora.
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Figura 42 — Tela de abertura da primeira missao, coletar alimentos energéticos, da segunda
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

A missao da vez e coletar os alimentos que nos dac energia pura
pra gastarmos no nosso dia-a-dia. Os alimentos Energeticos!

@ W

Pao Batsta Macarrao Arroz

200 200 200 200

A missso se completa quande a barra de alimentacaoc For
preenchida por completo!

Fonte: A Autora.

doengas virais como a gripe. Sao alimentos reguladores os de origem vegetal, como frutas,
verduras e sucos, e a agua. Os alimentos construtores ou proteinas séo responsaveis pelo

crescimento, construcao e reparagao do corpo. Nas criangas, os construtores contribuem
mais para o crescimento, enquanto nos adultos eles sdo responsaveis pela reparagao de
tecidos desgastados.

Com a classificagdo em grupos, 0 jogo passou a ter trés missdes (vide as Figuras
42 a 47). Em cada missao o jogador tem que coletar 5 unidades de alimentos pertencentes
a categoria da missdo que esta sendo realizada no momento (ver Figuras 43, 45 e 47). Ao
coletar os 5 alimentos, o jogador passa para a missao seguinte, que tem as mesmas regras
da anterior. Quando o player termina as trés missoes, 0 jogo nao se encerra: ele volta para
a primeira misséo, recomecando o ciclo. O jogo s6 se encerra quando o tempo se esgota.
Nas Figuras 42, 44 e 46 tem-se 0s novos valores de pontuagéo, nos quais os valores de
pontos ganhos ao coletar alimentos saudaveis da missao foram equiparados, pois do ponto
de vista nutricional eles ttm o mesmo valor. Sendo assim, a diferenca de pontuacao que
existia na primeira versao do jogo entre frutas e verduras foi retirada (comparar Figura 29
com 42, 44 e 46). Ao coletar os alimentos saudaveis que ndo sdo da missao, o jogador
ganha a metade do valor dos que sao da missao; e ao coletar os ndo saudaveis, o jogador
perde 300 pontos.

Nesta versdo os problemas de falta de proporcionalidade entre os itens foram
solucionados, como pode ser visto na comparacao entre as Figuras 36 e 43. A falta de
proporcionalidade acarretava em alguns problemas que foram logo observados na primeira
validacao do jogo. Esses problemas eram estéticos (design grafico), de jogabilidade (maior
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Figura 43 — Tela de jogo da primeira missao, coletar alimentos energéticos, da segunda
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

Colete alimentos Energelicos

o5

Fonte: A Autora.

Figura 44 — Tela de abertura da segunda missao, coletar alimentos reguladores, da segunda
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

A missao da vez e coletar os slimentos que gjudam nosso
corpo & se manter em ordem. Os slimentos Reguladores!

200 200 200 @200

A missao se completa quando a barra de slimentacaoc For
preenchida por completo!
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Fonte: A Autora.
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Figura 45 — Tela de jogo da segunda missao, coletar alimentos reguladores, da segunda
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

Fonte: A Autora.

Figura 46 — Tela de abertura da terceira misséo, coletar alimentos construtores, da segunda
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

A missac da ver e coletar os slimentos que ajudam nosse corpe 3
crescer e se desenvolver. Os slimentos Construtores!
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preenchida por completo!

Fonte: A Autora.
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Figura 47 — Tela de jogo da terceira missao, coletar alimentos construtores, da segunda
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

Fonte: A Autora.

dificuldade por parte do jogador em passar perto de um alimento indesejado sem pega-lo)
e, por fim, o fato de que os alimento que tinham um tamanho muito superior aos demais
chamavam a atencéo dos alunos, que se sentiam tentados a pega-los, mesmo sabendo
que eles ndo faziam parte dos alimentos que deveriam ser coletados.

De acordo com observacgdes e sugestdes dos alunos, foram acrescentados dois
botdes no jogo: ajuda e sair (ver Figura 43). O primeiro botdo tem a fun¢cao de chamar a
tela de instrucdes caso o jogador tenha esquecido das informagdes da missdo, enquanto o
segundo permite que o jogador possa abandonar o jogo. Por fim, a tela de encerramento do
jogo também foi alterada, tendo o tipo e tamanho da fonte do texto modificados para uma
melhor visualizagdo. Os textos presentes, bem como os botdes, foram modificados assim,
tornando a tela muito mais intuitiva.

5.2.3 Terceira Versao

Apbs novas avaliagdes dos resultados das oficinas de jogos realizadas na Escola
Salesiana Padre Rinaldi, em Paudalho, notou-se a necessidade de mais algumas modi-
ficagcdes no jogo, criando-se a terceira versao. Corrigiu-se entdo o problema da falta de
acentuacao nas palavras mediante a troca da fonte, j& que a utilizada nao permitia acentos.
Nas telas das missdes passou-se a ter algumas palavras em destaque (palavras chaves),
para facilitar a memorizacéo por parte do aluno (Vide Figuras 48, 49 e 50).

A barra de contagem dos alimentos coletados sofreu uma modificacdo no seu texto,
para facilitar o entendimento por parte do aluno: no lugar da mensagem “0/5”, passou-se a
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Figura 48 — Tela de abertura da primeira missao, coletar alimentos energéticos, da terceira
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

Colete os alimentos Energéticos pois sdo
aqueles que nos dao ENERGIA

Pao Batata Macarrao Arroz

0 medidor de alimen’raéé'o é preechido ao coletar-se
o< alimentos ENERGETICOS acima

Fonte: A Autora.

Figura 49 — Tela de abertura da segunda missao, coletar alimentos reguladores, da terceira
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

Colete os alimentos Reguladores pois sdo
aqueles que nos deixam SAUDAVEIS

Alface Agua Abacaxi Maca

0 medidor de alimentagdo é preechido ao coletar-se
os alimentos REGULADORES acima
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Fonte: A Autora.



Capitulo 5. Resultados e Discussao 99

Figura 50 — Tela de abertura da terceira missao, coletar alimentos construtores, da terceira
versao do jogo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”

Colete os alimentos Construtores
aqueles nos fazem CRESCER

0 medidor de altmen’rag.ao é preechtda ao coletar-se
os alimentos CONSTRU E
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Fonte: A Autora.

Figura 51 — Tela de jogo da terceira versao do jogo “Comer Legal”

Fonte: A Autora.
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ter a mensagem “Faltam 5”, o que pode ser notado comparando a Figura 43 com a 51. A
textura do chéo do labirinto foi trocada, para real¢ar mais os alimentos e reduzir o consumo
de processamento com a renderizagao, tornando a execugao do jogo mais leve. No entanto,
a cor verde foi mantida. O tamanho da fonte dos contadores de tempo e da pontuagao
foi aumentado, para facilitar a sua visualizacado, o que pode ser visto na comparacao das
Figuras 47 com 51.

Diferentemente da versao anterior (segunda versao), nesta o aluno ndo ganha
nenhuma pontuagéo ao coletar alimentos que ndo sao da missao. Foi observado que os
alunos perdiam muito tempo coletando os alimentos que nao tinham sido solicitados na
missao, s6 porque eles davam metade da pontuagao dos que tinham sido solicitados. Assim,
resolveu-se zerar a pontuacao dos alimentos saudaveis que nao tivessem sido solicitados
na missdao. Como o player acabava perdendo muito tempo pegando esses alimentos, o
contador de tempo do jogo acabava zerando antes que ele pudesse chegar a ultima etapa
do jogo, que sao os alimentos construtores, 0 que acarretava na perda por parte do aluno
deste conhecimento.

5.3 Oficinas de Jogos em Escolas

De acordo com o processo de design participativo construido neste trabalho, o
jogo sério “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional” passou por modificagdes conceituais,
estéticas e de mecanica de jogo, ao mesmo tempo em que foi validado, com a participacao
de potenciais usuarios, a partir de oficinas participativas realizadas em duas escolas da
Zona da Mata Norte de Pernambuco: a Escola Salesiano Padre Rinaldi, escola privada
localizada no municipio de Carpina; e a Escola Municipal Cha de Capoeira, uma escola
publica rural situada no municipio de Paudalho. Foram realizadas duas oficinas de jogos em
cada escola, nos meses de novembro e dezembro de 2015, tendo participado 76 alunos de
Carpina e 61 alunos de Paudalho, totalizando 137 alunos participando do processo final de
game design e de validacao. A Figura 52 ilustra momentos das oficinas de jogos realizadas
nas escolas de Carpina e Paudalho citadas.

5.3.1 Carpina: Primeira Visita

A primeira oficina foi realizada em uma escola privada de grande porte em Carpina,
a Escola Salesiana Padre Rinaldi. Essa escola trabalha desde a educacgao infantil até o
ensino médio. Foi solicitado a diretora que os alunos participantes da oficina de jogos
fossem da primeira a quinta série. Os alunos nao eram escolhidos, e sim convidados a
participar da oficina. A equipe ia de sala em sala explicando do que se tratava a oficina e
depois convidava os alunos a participar. Nessa primeira oficina, 30 alunos se habilitaram. O
nuamero sé nao foi maior porque a escola se encontrava em um momento de festividade,
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Figura 52 — Oficinas de jogos realizadas em escolas de Carpina (a)(b) e de Paudalho (c)(d),
nos meses de novembro e dezembro de 2015

Fonte: A Autora.

com a entrega de prémios, o que fez com que alguns alunos, mesmo tendo se interessado,
nao tenham podido participar.

Dos 30 alunos participantes, 23% eram do primeiro ano, 27% do segundo, 10% do
terceiro, 7% do quarto e 33% do quinto. O grupo de alunos era composto por 63% de alunos
do género feminino e 37% do género masculino. Os alunos participantes da oficina em sua
grande maioria afirmaram possuir algum dispositivo eletronico (celular, tablet, computador,
video game etc.), 0 que os possibilitava jogar com uma certa frequéncia. Assim, 34% dos
alunos afirmaram jogar todos os dias, 30% jogam 3 ou 4 vezes por semana, 33% 1 ou 2
vezes por semana e 3% jogam menos de uma vez por semana. Esses dados podem ser
visualizados nas Figuras 53 e 54.

Antes de se iniciar as oficinas de jogos, foi feita uma conversa inicial com cada
aluno, buscando investigar se eles sabiam quais eram os alimentos saudaveis, quais eram
os alimentos energéticos, os reguladores e 0s construtores. Foram obtidos o0s seguintes
percentuais: 96,67% dos alunos afirmaram saber quais sdo os alimentos saudaveis, 33,33%
dos alunos afirmaram saber quais eram os tipos de alimentos energéticos, 3,33% dos
alunos afirmaram saber quais eram os tipos de alimentos reguladores e 6,67% dos alunos
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Figura 53 — Distribuicdo de alunos participantes por ano escolar (a) e género (b) da primeira
oficina de jogos para modificacao e validacdo do jogo “Comer Legal”, na Escola
Salesiana Padre Rinaldi, em Carpina
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Fonte: A Autora.

Figura 54 — Frequéncia com que os alunos participantes da primeira oficina de jogos de
Carpina jogam jogos eletrénicos
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Fonte: A Autora.
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Figura 55 — Resultados da avaliagcdo do conhecimento dos alunos na identificacao dos
alimentos saudaveis (a), energéticos (b), reguladores (c) e construtores (d)
da primeira oficina de jogos realizada na Escola Salesiana Padre Rinaldi, em

Carpina
Estudantes que sabem quais sdo os Estudantes que sabem quais sdo os
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Fonte: A Autora.

afirmaram saber quais eram os tipos de alimentos construtores. O elevado numero de alunos
que souberam responder quais eram os alimentos saudaveis se deve ao fato da escola
trabalhar com os alunos temas relacionado a uma melhor alimentagédo. Ao se investigar
as outras classificacoes de alimentos, o percentual de alunos que souberam classificar
cai drasticamente, pelo fato da separagao dos alimentos em energéticos, reguladores e
construtores ser um tema geralmente trabalhado na quinta e sexta séries das escolas.

Apos se realizar as atividades de jogos, em novas conversas, buscou-se investigar o
conhecimento dos alunos a respeito dos alimentos, e foi observada uma expressiva melhora
nos resultados, chegando a 100% dos alunos afirmarem conhecer os alimentos saudaveis,
76,67% dos alunos souberam responder quais eram os tipos de alimentos energéticos,
70% afirmaram saber quais eram os reguladores e 63,33% os construtores. Por fim, ao
se encerrar as atividades, em didlogo com os alunos, buscou-se investigar se eles tinham
gostado de jogar e se jogariam novamente o jogo. Todos os alunos participantes da oficina
afirmaram que sim. Os resultados podem ser visualizados nas Figuras 55 e 56.
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Figura 56 — Numero de alunos que gostaram de jogar (a) e que jogariam novamente (b) o
jogo “Comer Legal”, na primeira oficina de jogos realizada na Escola Salesiana
Padre Rinaldi, em Carpina

Gostou de jogar , Jogaria novamente
0%
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Fonte: A Autora.

5.3.2 Carpina: Segunda Visita

A segunda oficina foi realizada na mesma escola da anterior. Ela contou com a
participacado de 46 alunos, distribuidos da seguinte forma: 37% dos alunos pertenciam ao
primeiro ano, 11% eram do segundo ano, 18% do terceiro ano, 17% do quarto ano e 17% do
quinto ano. Do total de alunos, 52% eram do género feminino e 48% do género masculino.
Da mesma forma que os alunos participantes da oficina anterior, estes também afirmaram
ter acesso facil a algum tipo de dispositivo eletrénico, o que lhes permite jogar com bastante
frequéncia. Assim, 35% dos alunos afirmaram jogar todos os dias, 41% jogam 3 ou 4 vezes
por semana, 20% jogam 1 ou 2 vezes por semana e 4% alunos jogam menos de uma vez
por semana. Esses dados podem ser visualizados nas Figuras 57 e 58.

Nesta oficina, foram feitas feitas conversas semelhantes as da oficina anterior, com
0 objetivo de poder comparar os dados posteriormente. Assim, antes de se dar inicio
as atividades de jogos, foi investigado se os alunos sabiam quais eram os alimentos
saudaveis, quais eram os alimentos energéticos, os reguladores e os construtores. Antes
de jogar 91,30% dos alunos afirmaram conhecer os alimentos saudaveis, 8,70% dos alunos
afirmaram saber quais sao os tipos de alimentos energéticos, 0% dos alunos afirmaram
saber quais eram os tipos de alimentos reguladores, 0% dos alunos afirmaram saber quais
sdo os alimentos construtores. Os resultados obtidos nas conversas com os alunos antes
de eles jogarem se aproximaram bastante dos resultados da primeira oficina.

Apos jogar, foram feitos novos didlogos, buscando investigar os mesmos temas de
interesse de antes de jogar, e os resultados obtidos tiveram uma melhora bastante significa-
tiva onde, 95,65% dos alunos afirmaram saber quais sdo os alimentos saudaveis, 69,57%
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Figura 57 — Distribuicdo de alunos participantes por ano escolar (a) e género (b) da segunda
oficina de jogos para modificagéo e validagao do jogo “Comer Legal’, na Escola
Salesiana Padre Rinaldi, em Carpina
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Fonte: A Autora.

Figura 58 — Frequéncia com que os alunos participantes da segunda oficina de jogos de
Carpina jogam jogos eletrénicos
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passaram a saber o0s tipos de alimentos energéticos, 71,74% os alimentos reguladores e
54,35% os construtores. Tanto na primeira quanto na segunda oficina, a percentagem de
alunos que passaram a saber responder quais s&o os alimentos construtores teve uma
melhora inferior, se comparados aos outros dois grupos de alimentos (energéticos e regu-
ladores). Isso se deve ao fato do grupo dos alimentos construtores ser o ultimo abordado
no jogo, e com isso muitos alunos n&o conseguem chegar até eles. O insucesso de muitos
alunos em nao conseguir chegar a ultima etapa (os alimentos construtores) do jogo esta
ligado ao fato de que eles perdiam muito tempo pegando os alimentos que nao pertenciam
a missao, sO porque eles davam uma certa quantidade de pontos. Com isso o tempo se
encerrava prematuramente, pondo fim ao jogo. Os alunos tinham plena consciéncia de
que ao coletar os alimentos da missao eles ganhariam uma quantidade maior de pontos
do que pegando os que nao faziam parte da missao, e que ao pegar os solicitados, eles
ganhavam a habilidade momentanea da velocidade, tempo extra, e que so6 coletando os
alimentos solicitados eles iriam poder passar para a etapa seguinte. Mas mesmo assim eles
se sentiam tentados a coletar os alimentos que ndo eram da missao, sé porque recebiam
alguma pontuacao.

Para finalizar, foi indagado também aos alunos, ao término do jogo, se eles gostaram
do jogo e se jogariam novamente, obtendo-se os seguintes resultados: 98% dos alunos
afirmaram ter gostado de jogar, e apenas 2% afirmaram n&o ter gostado. O mesmo resultado
se repetiu quando se buscou saber se os alunos jogariam novamente. Os resultados podem
ser visualizados nas Figuras 59 e 60.

5.3.3 Paudalho: Primeira Visita

A terceira oficina foi realizada em uma escola publica rural municipal de Paudalho,
a Escola Municipal Cha de Capoeira. Essa escola é de pequeno porte, trabalhando com
alunos da educacao infantil até o quinto ano. Por ser uma escola rural, a maioria dos seus
alunos sao provenientes dos assentamentos rurais € pequenas propriedades da regiao.
A escola conta com pouquissima infraestrutura fisica e tecnolégica, sendo observada na
época a presenga de apenas 2 computadores na escola, computadores esses que ficavam a
disposicao da diretoria, para uso exclusivo em atividades administrativas. A primeira oficina
contou com a participacao de 23 alunos, devido ao fato de uma das professoras nao ter ido
ministrar aula, devido ao falecimento de um parente. Como a escola trabalha com classes
multisseriadas (salas com alunos de diferentes idades e niveis educacionais), quando um
professor falta, um grande numero de alunos fica sem aula, sendo mandados de volta para
casa.

Como a escola ndo costuma realizar atividades com meios tecnoldgicos, em especial
devido a sua auséncia, alguns alunos pertencentes a turma da professora que faltou no dia
resolveram nao ir para casa e ficar na escola, s6 para participar da oficina de jogos. Foi
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Figura 59 — Resultados da avaliacdo do conhecimento dos alunos na identificacao dos
alimentos saudaveis (a), energéticos (b), reguladores (c) e construtores (d)
da segunda oficina de jogos realizada na Escola Salesiana Padre Rinaldi, em
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Fonte: A Autora.

Figura 60 — Numero de alunos que gostaram de jogar (a) e que jogariam novamente (b) o
jogo “Comer Legal”, na segunda oficina de jogos realizada na Escola Salesiana

Padre Rinaldi, em Carpina

1 Gostou de jogar
2%

 Sim

H Ndo

1 Jogaria novamente
2%

mSim

H N3o

Fonte: A Autora.



Capitulo 5. Resultados e Discussdo 108

Figura 61 — Distribuicdo de alunos participantes por ano escolar (a) e género (b) da primeira
oficina de jogos para modificagao e validagao do jogo “Comer Legal’, na Escola
Municipal Cha de Capoeira, em Paudalho

Numero de estudantes
por ano escolar

Numero de estudantes por
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B 40. Ano H Feminino

¥ 50. Ano

Fonte: A Autora.

uma experiéncia inovadora para os estudantes, fora de sua rotina. A oficina contou de forma
espontanea com a participagao de todos os alunos, do primeiro ao quinto ano, que estavam
presentes na escola. Dos 23 alunos participantes, 39% pertenciam ao primeiro ano, 31%
ao segundo ano, 13% ao terceiro ano, 4% ao quarto ano e 13% ao quinto ano. No que se
refere ao género 57% alunos eram do sexo masculino e 43% do sexo feminino.

Da mesma forma como foi feito nas oficinas anteriores, buscou-se saber dos alunos
com que frequéncia eles jogavam, obtendo-se o seguinte resultado: 39% alunos responde-
ram todos os dias, 26% alunos responderam 3 ou 4 vezes por semana, 18% responderam 1
ou duas vezes por semana, € 17% responderam menos de uma vez por semana. Esses
dados podem ser visualizados nas Figuras 61 e 62.

Pode-se observar, se forem comparados os resultados quantitativos desta oficina
com as duas anteriores, realizadas na escola privada, que os alunos da escola rural
jogam com menor frequéncia, o que se deve ao fato de que eles tém um menor acesso
a dispositivos eletrbnicos do que as criangas da escola privada. Muitos relataram que
jogam no celular de algum parente mais velho (mae, pai, irméo etc.), e que por isso n&o
teriam como jogar com maior frequéncia. Antes de se iniciar as atividades de jogos, foram
investigados os conhecimentos dos alunos a cerca dos mesmos conceitos abordados nas
oficinas anteriores. Buscou-se saber se os alunos conheciam quais eram os alimentos
saudaveis. 47,83% responderam saber. Se esse resultado for comparado com os dois
anteriores, pode-se notar que, apesar do fato de que as criangas da escola rural teriam
muito maior contato com hortas, pomares e criagcdo de animais, eles desconhecem mais
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Figura 62 — Frequéncia com que os alunos participantes da primeira oficina de jogos de
Paudalho jogam jogos eletrénicos
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quais seriam os alimentos saudaveis do que os estudantes da escola privada. Isso se deve
ao fato de que, diferentemente da escola privada, a escola rural ndo costuma trabalhar em
sala de aula questdes voltadas a educagao alimentar e nutricional, mais especificamente
como classificar os alimentos e quais seriam os alimentos saudaveis e ndo saudaveis.
Assim, muitos dos estudantes da escola rural desconhecem que os alimentos cultivados
pelos seus pais sao muito importantes para a saude.

Também se buscou investigar o conhecimento dos alunos a respeito dos alimentos
energéticos, reguladores e construtores. Todos responderam desconhecer os referidos
alimentos. Findas as atividades de jogos, através de conversas, foram investigados os
mesmos conhecimentos dos alunos, obtendo-se um melhora bastante significativa nas
respostas. No que se refere ao conhecimentos dos alimentos saudaveis, 91,30% souberam
responder positivamente. Buscou-se saber dos alunos novamente se eles conheciam os
alimentos energeéticos, reguladores e construtores. Foram obtidos os seguintes resultados:
60,87% responderam conhecer os alimentos energéticos, 56,52% responderam saber quais
seriam os reguladores, e 21,74% dos alunos afirmaram conhecer os construtores. Por fim,
buscou-se saber se os alunos tinham gostado de jogar e se jogariam novamente. 100%
deles afirmaram que sim. Os resultados podem ser visualizados nas Figuras 63 e 64.

5.3.4 Paudalho: Segunda Visita

Na segunda oficina em Paudalho, participaram 38 alunos do primeiro ao quinto ano,
distribuidos da seguinte forma: 26% de alunos do primeiro ano, 24% de alunos do segundo
ano, 13% de alunos do terceiro ano, 21% de alunos do quarto ano, e 16% de alunos do
quinto ano. Desses alunos, 53% eram do sexo feminino e 47% do sexo masculino. Esses
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Figura 63 — Resultados da avaliacdo do conhecimento dos alunos na identificacao dos
alimentos saudaveis (a), energéticos (b), reguladores (c) e construtores (d) da
primeira oficina de jogos realizada na Escola Municipal Cha de Capoeira, em
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Figura 64 — Numero de alunos que gostaram de jogar (a) e que jogariam novamente (b) o
jogo “Comer Legal”, na primeira oficina de jogos realizada na Escola Municipal

Cha de Capoeira, em Paudalho
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Figura 65 — Distribuicdo de alunos participantes por ano escolar (a) e género (b) da segunda
oficina de jogos para modificagao e validagao do jogo “Comer Legal’, na Escola
Municipal Cha de Capoeira, em Paudalho
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dados podem ser visualizados nas Figuras 65 e 66.

Nesta segunda oficina se teve a oportunidade de contar com mais estudantes
participando das atividades de jogos do que da primeira. Isso se deve em parte ao fato de
que, dessa vez, nao ocorreram imprevistos na rotina da escola, mas se deve principalmente
a repercussao positiva que a oficina anterior recebeu entre os alunos participantes, que
compartilharam de suas experiéncias com seus colegas de classe, professores, pais e
responsaveis. Os professores e a diretoria da escola gostaram tanto da experiéncia que
fizeram um convite para a realizagdo de novas oficinas de jogos no futuro préximo, tendo se
colocado a disposicao para participar de etapas de desenvolvimento e validacao de novos
jogos eletronicos de carater educativo sempre que necessario.

Em conversas iniciais, ao se investigar os alunos quanto a frequéncia com que
jogavam, 21% responderam todos os dias, 34% informaram jogar 3 a 4 vezes por dia, 29%
falam que jogavam 1 ou 2 vezes por dia, € 16% jogam menos de uma vez por semana.

Também se buscou saber dos alunos antes de jogar se sabiam quais seriam os
alimentos saudaveis. 65,79% afirmaram saber. Depois de terem jogado, foi feita a mesma
investigagao, e dessa vez 97,37% afirmaram conhecer. De forma semelhante, buscou-se
saber dos alunos antes de jogar sobre quais seriam os alimentos energéticos, e apenas
5,26% souberam responder. J& depois de jogar, esse numero foi para 92,11%. Quanto aos
alimentos reguladores, 2,63% afirmaram conhecer os alimentos antes de jogar, mas depois
de jogar esse numero subiu para 81,58%. A respeito dos alimentos construtores, 2,63%
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Figura 66 — Frequéncia com que os alunos participantes da segunda oficina de jogos de

Paudalho jogam jogos eletrénicos
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Figura 67 — Resultados da avaliagdo do conhecimento dos alunos na identificacdo dos
alimentos saudaveis (a), energéticos (b), reguladores (c) e construtores (d) da
segunda oficina de jogos realizada na Escola Municipal Cha de Capoeira, em
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Figura 68 — Numero de alunos que gostaram de jogar (a) e que jogariam novamente (b) o
jogo “Comer Legal”, na segunda oficina de jogos realizada na Escola Municipal
Cha de Capoeira, em Paudalho
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souberam responder positivamente antes de jogar, e 57,89% depois de jogar.

Por fim, buscou-se saber se 0s alunos tinham gostado de jogar e se jogariam
novamente. 97% afirmaram que sim, e 3% afirmaram que nao. Os resultados podem ser
visualizados nas Figuras 67 e 68.

5.3.5 Analise Estatistica de Efetividade

Embora os resultados quantitativos e qualitativos das oficinas de jogos evidenciem
gue houve melhora no conhecimento dos alunos com relagao a identificagdo dos alimentos
saudaveis e sua classificagdo em alimentos energéticos, reguladores e construtores (ver
Figuras 55, 59, 63 e 67), foi realizada a analise estatistica usando Analise de Variancias,
também conhecida como teste ANOVA. Essa andlise teve como objetivo verificar se os resul-
tados obtidos antes da introdugéo do jogo “Comer Legal” sao significativamente diferentes
dos obtidos depois, ou seja, verificar se a introducao do jogo influenciou na construgao do
conhecimento de Educacéo Alimentar. Através do teste ANOVA, caso os resultados antes e
depois tenham uma diferenca significativa, comparando as médias antes e depois, pode-se
verificar se houve melhora ou piora dos resultados.

A Tabela 2 mostra os resultados das oficinas por visita por municipio, com nimero
de alunos que foram capazes de identificar alimentos saudaveis, energéticos, reguladores
e construtores, antes e depois de jogar “Comer Legal”. Ao invés de percentuais, esses
resultados foram expressos em quantidades. As estatiticas que resumem esses resultados
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de antes e depois da introducéo do jogo sdo mostradas na Tabela 3. Os resultados do teste
ANOVA sao mostrados na Tabela 4.

A Tabela 4 mostra que o valor p foi de 0,00019. Esse valor indica a probabilidade de
os resultados de antes e depois da introducao do jogo serem significativamente diferentes.
Como é um valor muito baixo, praticamente zero, pode-se afirmar que esses resultados
sdo bastante diferentes. Portanto, fica evidente que o jogo influenciou no conhecimento dos
alunos para classificar os alimentos entre saudaveis, energéticos, reguladores e construtores.
Como esses resultados séo diferentes, pode-se comparar as suas médias.

A Tabela 3 mostra que a média de estudantes que classificaram os alimentos
corretamente antes de jogar foi de 8 alunos, enquanto aproximadamente 25 alunos seriam
capazes de identificar corretamente os alimentos apos jogar. Mais de trés vezes mais alunos,
portanto. Isso demonstra que o jogo “Comer Legal” foi efetivo como ferramenta pedagogica
de apoio ao ensino presencial.

Tabela 2 — Resultados das oficinas por visita por municipio, com numero de alunos que
foram capazes de identificar alimentos saudaveis, energéticos, reguladores e
construtores, antes e depois de jogar “Comer Legal”.

Alimentos Visita Antes | Depois
Carpina 1 29 30
L Carpina2 | 42 44
Saudaveis | b dalho 1 | 11 | 21
Paudalho 2 | 25 37
Carpina 1 10 23
Energéticos Carpina2 | 4 32
Paudalho1 | 0 14
Paudalho 2 | 2 35
Carpina 1 1 21
Carpina2 |0 33
Reguladores | b, \dalho 1 | 0 13
Paudalho 2 | 1 31
Carpina 1 2 19
Carpina2 |0 25
Construtores Paudalho 1 | 0 5
Paudalho 2 | 1 22

Tabela 3 — Resumo das estatisticas dos resultados antes e depois da introducéo do jogo

educativo.
RESUMO
Grupo Contagem Soma Meédia  Variancia
Antes 16 128 8 163,6

Depois 16 405 25,3125 101,5625
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Tabela 4 — Resultados obtidos do teste ANOVA, com valor p de 0,00019, o que indica que
os resultados antes e depois sao significativamente diferentes.

ANOVA

Fonte da variagdo SQ g MQ F valor-p  F critico

Entre grupos 2397,781 1 2397,781 18,08537 0,00019 4,170877
Dentro dos grupos 3977,438 30 132,5813

Total 6375,219 31
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6 Conclusao

6.1 Conclusdoes Gerais

De forma geral, contamos com uma participagao levemente maior de alunos do
género feminino do que masculino. Isso vai de encontro & crenga popular de que meninas
nao gostam de jogos eletrénicos. Se isso fosse verdade néds deveriamos ter tido uma
adesdao as oficinas maior por meninos. Vale lembrar que, como nenhum aluno era escolhido
e obrigado a participar das oficinas e sim convidado, as meninas n&o eram obrigadas a
participar. Contudo, elas foram as que mais se ofereceram a participar das atividades, sendo
a maioria em trés das quatro oficinas realizadas. O desempenho delas jogando era igual
e algumas vezes até superior ao dos meninos, ja que elas tinham uma tendéncia maior a
prestar mais atencao as regras do jogo do que 0s meninos.

Quando comparamos 0s conhecimentos prévios por parte dos alunos a respeito dos
alimentos saudaveis, constatamos que os alunos da escola privada tem mais conhecimento
do que os da escola publica. Isso se deve ao fato de que a escola costuma trabalhar essa
tematica com os alunos. Contudo, isso nao significa que os alunos da escola privada saibam
especificamente para qué serve cada tipo de alimento ou que eles tenham uma alimentagao
mais saudavel do que os da escola publica. Observamos nas conversas com os alunos da
escola publica que, mesmo eles ndo sabendo apontar quais s&o os alimentos saudaveis,
muitos os consomem diariamente em suas refeicoes, ja que eles tém acesso facil a esses
tipos de alimento, tendo em vista que muitos deles sdo produzidos nas propriedades em
que os alunos residem, por serem filhos de trabalhadores rurais da agricultura familiar.

Por meio da utilizacdo da metodologia proposta, baseada na combinacao de Design
Participativo com a teoria e a préatica da Educacao Popular, foram geradas trés versoes para
o0 jogo “Comer Legal”. Os conceitos e dindmicas da Educacao Popular foram utilizados na
etapa de levantamento dos fatores humanos junto as comunidades rurais brasileiras e aos
representantes de Estado e da sociedade civil organizada de Guiné-Bissau.

As concepcodes da Educacao Popular também foram utilizadas na construcao das
oficinas participativas, por meio das quais os alunos colaboraram diretamente na concepgao
dos elementos do jogo, desde qual avatar iria representar o aluno no jogo, até as regras
que definiram a mecanica de jogo. A medida que as versdes do jogo ficavam prontas, elas
eram testadas, com o objetivo de se detectar possiveis melhorias e, através delas, chegar
ao objetivo central: um jogo educativo, divertido e, acima de tudo, com o qual os jogadores
se identificassem.

Apés trés versdes, pudemos notar que 0 jogo atingiu o0 seu objetivo, fazendo com que
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os alunos participassem de forma espontanea na sua produgao, com que eles conseguissem
absorver o conhecimento presente no jogo, o que pode ser visto nos resultados obtidos
antes e depois dos alunos jogarem, e que eles se identificassem com o0 jogo, ja que a taxa
de aceitagao ao jogo foi bastante alta, com pouquissimos alunos afirmando que néo o
jogariam novamente.

6.2 Dificuldades Apresentadas

Durante o percurso de desenvolvimento do jogo nos deparamos com algumas
dificuldades. A primeira que podemos citar foi que tipo de jogo deveriamos adotar. De
inicio, pensamos em um jogo baseado em histéria, um RPG, por exemplo. Esse jogo seria
inserido no mundo virtual que estava em desenvolvimento até entdo. Contudo, devido a
falta de recursos, o0 que ndo nos possibilitou ter uma equipe com um numero suficiente de
integrantes da area de design e jornalismo, o mundo virtual teve que ser descontinuado, e
com isso passamos a adotar a ideia de um jogo casual, chegando ao formato atual baseado,
em Pac Man da Namco. Essa foi a maior dificuldade do projeto, chegando a tomar um pouco
mais de seis meses da pesquisa.

Uma dificuldade adicional foi reunir um grupo de nutricionistas de forma voluntaria
para avaliar o jogo “Comer Legal’ quanto ao seu conteudo pedagdgico em educacao
alimentar e nutricional.

Outra dificuldade foi a demora na escolha das escolas e na obtencao das autoriza-
¢Oes para realizar as atividades de extensao. No entanto, ap6s a escolha das escolas e a
obtencao das autorizac¢des, as oficinas foram realizadas em menos de dois meses.

Por fim, a dificuldade que nos deixou um pouco frustrados foi o corte de recursos
que o projeto sofreu por parte do Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovagao, fazendo com
que nao tivéssemos condi¢des de viajar até Guiné-Bissau novamente, para realizarmos
as mesmas oficinas realizadas no Brasil, ou seja, oficinas participativas nas escolas do
ensino fundamental da cidade de Bissau. Assim, a validagdo do jogo junto aos alunos da
Guiné-Bissau nao foi possivel, deixando esse quesito em aberto no trabalho. Com a recente
retomada dos fundos de Seguranca Alimentar e Nutricional, esta etapa pode vir a se realizar
no futuro préximo.

6.3 Contribuicdes

A maior contribuicao pratica e tedrica deste trabalho foi o desenvolvimento de uma
metodologia de game design baseada na combinagcdo entre Design Participativo e as
concepgodes e praticas da Educacao Popular, envolvendo inicialmente as comunidades
participantes no levantamento dos fatores humanos a serem considerados na concepgao do
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jogo e, ao longo do desenvolvimento, envolvendo também os potenciais usuarios em parte
da concepcao, na definicdo da mecénica e na validacdo do jogo. Embora relativamente longa
e um tanto trabalhosa, essa metodologia se mostrou bastante efetiva, como mostraram os
resultados obtidos nesta pesquisa.

Este trabalho resultou ainda nas seguintes contribui¢des:

e Jogo educativo “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”, para as plataformas PC
Windows e Android;

e Dois trabalhos completos em eventos nacionais (SOUZA et al., 2015; SILVA et al.,
2015) e trés internacionais (SILVA et al., 2014a; SILVA et al., 2014b; SILVA et al.,
2014).

6.4 Trabalhos Futuros

Como trabalhos futuros se faz necessaria a validagao do jogo “Comer Legal” junto a
alunos de escolas de nivel fundamental de Guiné-Bissau por meio de oficinas participativas
similares as realizadas nos municipios de Paudalho e Carpina, da Zona da Mata Norte de
Pernambuco.

Um outro trabalho futuro possivel seria a aplicagdo da metodologia de game design
baseada em Design Participativo e Educagao Popular proposta neste trabalho ao desen-
volvimento de outros jogos educativos, voltados a outros temas em Educacédo. Também se
pode estender a metodologia proposta neste trabalho a outras comunidades participantes,
como comunidades quilombolas e indigenas, por exemplo, por serem majoritariamente
comunidades rurais.
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APENDICE A - Questionério de
Seguranca Alimentar e Nutricional

Questionario preparatério para diagnéstico das condi¢cdes de seguranca alimentar e
nutricional de uma regido. Elaborado pela Profa. Jailma Santos Monteiro, do Departamento
de Nutricdo do Centro de Ciéncias da Saude da UFPE, vice-coordenadora do Projeto
“llera-Aié: Jogos digitais 3D para educacao em saude e em soberania e seguranca alimentar
e nutricional”, financiado pelo CNPq e pelo Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacao, a
partir do Edital CNPg/MCTI 82/2013, executado nos anos de 2014 e 2015.

Nome da Entidade:

Representante:

1. Estado nutricional

a) Qual é a prevaléncia dos problemas nutricionais na area (baixo peso para a
idade, baixa altura para a idade, baixa altura ou crescimento retardao, baixo peso
para a altura, emagrecimento agudo)?

b) Quais sédo os grupos mais afetados?

c) Qual é o tipo de familia preponderante (camponeses, camponeses sem terra,
pescadores, migrantes)?

d) A situacao estd mudando? Como?
2. Padroes de consumo de alimentos

a) Quais séo as praticas e crengas alimentares locais?
b) Todas as familias tém os mesmos habitos alimentares?

c) Se nao é assim, quais 0s grupos que tém os mesmos habitos alimentares? Por
qué?

d) Quais séo os principais alimentos consumidos?

e) Distribuicdo dentro da familia: o que come cada membro da familia? Quantas
vezes ao dia?

f) Como isso varia durante o ano?

g) Quais séo as crencas locais relacionadas com alimentos especificos (incluindo
tabus)?
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h) Quais sao as praticas para o alimento materno e o desmame?
3. Prevaléncia e variagdes sazonais das principais doencas
a) Quais sado as enfermidades que mais ocorrem (diarreia, sarampo, maléria, infec-
cOes respiratorias, AIDS)?
b) Quem mais sofre essas enfermidades?
c) Qual a prevaléncia dessas enfermidades?
d) Em que época do ano sdo mais frequentes?
4. Servicos de saude
a) Que tipo de servicos de saude se acham disponiveis (ex.: postos de saude,
centros de saude, agentes e voluntarios de saude, curandeiros)?
b) Que servigos oferecem?
c) Que servigos sdo prestados de forma regular?

d) Onde estéo localizados os servigos de saude?
5. Dados agricolas sobre producéo local de alimentos, sazonalidade e obstaculos

Que tipos de alimentos sdo produzidos?

Que proporcao desses alimentos se destina a subsisténcia?

Que proporgao se destina ao mercado?

Quais séo os alimentos basicos (ex.: cereais, raizes, tubérculos)?

Quais sao as frutas e verduras?

Quais sao os produtos animais (ex.: carne, ovos, leite, queijo)?

Quais séo os alimentos destinados ao mercado (principais culturas da area)?

Quais sao os obstaculos para a producao de alimentos (ex.: clima, acesso a terra,
agua, mao de obra, insumos, armazenamento, processamento e preparagao,
sistema de mercados)?

i) Existe um periodo de escassez de alimentos ou de fome?
j) Quais séo as zonas e as familias mais afetadas?

k) O que faz a populacao para enfrentar a escassez?
6. Comercializacao de alimentos

a) Que tipos de mercados, casas e sistemas de venda existem?

b) Que facilidades existem para o transporte (ex.: estradas e pontes, transporte
publico ou privado, como caminhdes, bicicletas e barcos)?
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¢) Quais sao os precos de mercado para os alimentos essenciais (ex.: alimentos
bésicos, Oleo, frutas e verduras)?

7. Sistema de abastecimento de 4gua

a) Tradicional (ex.: pogos abertos, fontes naturais, galerias filtrantes, rios);
b) Servicos Estatais (ex.: pogos perfurados, bombas manuais ou a motor);

c) Outros projetos de desenvolvimento (especifique).
8. Informacao geral sobre o desenvolvimento local

a) Quais séo as politicas nacionais de desenvolvimento pertinentes ao desenvolvi-
mento comunitério, a alimentagao e a nutricao?
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APENDICE B — Questionario para
Avaliacdo da Experiéncia de Jogo

Este questionario foi idealizado para avaliacao da experiéncia de jogo de criancas
no uso do jogo sério “Comer Legal: Uma Aventura Nutricional”, quanto aos seus aspectos
pedagdgicos e ludicos. A aplicacao foi realizada como parte da execugao das atividades
pedagdgicas do Projeto de Extensao “Jogos digitais para promocao da saude e educagao
alimentar e nutricional no campo”, registrado no Edital de Fluxo Continuo 2015, da Pro6-
Reitoria de Extensao e Cultura da UFPE, com niumero 216869.975.122046.05112015.
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Figura 69 — Questionario aplicado nas escolas do campo

¢4

UNIVERSIDADE NUCLEO DE TECNOLOGIAS SOCIAIS E
FEDERAL BIOENGENHARIA - NETBio-UFPE

DE PERNAMBUCO

R

Questionario

Escola:

Municipio:

Idade:

Ano:

Género:
{ ) Masculino { ) Feminino

Vocé gosta de jogos eletrénicos?
[ )Sim ([ ) N3o

Com que frequéncia vocé joga?
[ ) Todososdias; { )3 oud vezes por semana; ( )1 ou2vezes por semana;
( ) Menos de uma vez porsemana; | ) N&o sei.

Antes de jogar Depois de jogar
Vocésabe quais sdo os alimentos que fazem | Vocé sabe quais sdo os alimentos que fazem
bem a sadde? bem a saldde?
[ )Sim ( ) Nao [ )Sim [ ) Nio
Vocé sabe quais sdo os alimentos Vocé sabe quais sdo os alimentos
energéticos? energéticos?
[ )Sim ([ ) Nao [ )Sim ([ ) Nio
Vocé sabe quais sdo os alimentos Vocé sabe quais s3o os alimentos
reguladores? reguladores?
[ )Sim ( ) Nao [ )Sim [ ) Nao
Vocé sabe quais sdo os alimentos Vocé sabe quais sdo os alimentos
construtores? construtores?
[ )Sim ([ ) Nao [ )Sim ([ ) Nio

Avaliagdo da Experiéncia Ludica

Vocé gostou de jogar? Vocé jogaria novamente?
[ )Sim ( ) N&o [ )Sim ([ ) Nao

Fale o que guiser agora. Qualguer coisa.

Pontuacdo

Primeira jogada: Segunda jogada:

Fonte: A Autora.
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