O jogo digital como estratégia
de Educacao Alimentar e Nutricional
para o publico infantil

Resumo: Os jogos digitais tém ocupado um espago em grande proporgdo no
cotidiano das criancas, sobretudo no periodo de confinamento obrigatério pela
pandemia do novo coronavirus. Neste contexto, percebe-se a emergéncia da
utilizacdo de jogos digitais como ferramenta de Educagdo Alimentar e Nutri-
cional (EAN). O que se pretende neste estudo € avaliar o desenvolvimento
de jogo digital como uma ferramenta para a pratica da EAN para o publico
infantil. Para isso, foi realizada uma pesquisa de carater qualitativo descritivo,
sendo dividido em duas etapas: a primeira consistiu-se em uma pesquisa
bibliografica para identificar a metodologia dos artigos que descreviam o
desenvolvimento de um jogo digital como uma ferramenta para a pratica da
EAN. A segunda etapa tratou de analisar o jogo Picnic do Chapeuzinho por
meio de um questionario com perguntas sobre: objetivos do jogo, publico-alvo,
do que se trata o jogo, métodos para seu desenvolvimento. A avaliagdo da
literatura permitiu destacar pontos positivos e negativos que caracterizavam
o desenvolvimento de um jogo e mostrar o potencial a ser alcangado, caso
0 jogo Picnic do Chapeuzinho seja utilizado como uma ferramenta digital
para a pratica da EAN. A realizacdo desta pesquisa pode trazer contribuigdes
sobre o conhecimento de jogos e aprendizagem, ampliando o olhar sobre as
possibilidades de torna-los métodos eficientes a pratica de EAN.

Palavras-chave: desenvolvimento de jogos digitais; ensino-aprendizagem;
publico infantil; Educagdo Alimentar e Nutricional.

The digital game as Food and Nutritional Education
strategies for child audience

Abstract: Digital games have occupied a space in a large proportion in the
daily lives of children, especially in the period of mandatory confinement by
the novel coronavirus pandemic. In this context, the emergence of the use of
digital games as a tool for Food and Nutrition Education (EAN) is perceived.
The aim of this study is to evaluate the development of digital games as a tool
for the practice of EAN for children. For this, qualitative descriptive research
was carried out, divided into two stages: the first consisted of a bibliographic
search to identify the methodology of the articles that described the deve-
lopment of a digital game as a tool for the practice of EAN. The second step
was to analyze the game Picnic do Chapeuzinho through a questionnaire
with questions about: objectives of the game, target audience, what the game
is about, methods for its development. The literature evaluation allowed to
highlight positive and negative points that characterized the development of
a game and show the potential to be reached if the game Picnic do Chapeuzi-
nho is used as a digital tool for the practice of EAN. The accomplishment of
this research was able to bring contributions to the knowledge of games and
learning, expanding the look on the possibilities of making them an efficient
method to the practice of EAN.

Keywords: digital game development; teaching-learning; child audience;
Food and Nutrition Education.
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Juego digital como estrategias de Educacion
Alimentaria y Nutricional para ninos

Resumen: Los juegos digitales han ocupado una gran proporcion del dia a
dia de los nifios, especialmente en el periodo de confinamiento obligatorio
por la pandemia del nuevo coronavirus. En este contexto, podemos ver el
surgimiento del uso de juegos digitales como herramienta para la Educacion
Alimentaria y Nutricional (EAN). El objetivo de este estudio es evaluar el
desarrollo de los juegos digitales como herramienta para la practica de la EAN
de los nifios. Para ello, se realiz6 una investigacién cualitativa descriptiva,
siendo dividida en das etapas: la primera consistié en una investigacion bi-
bliografica para identificar la metodologia de los articulos que describian el
desarrollo de un juego digital como herramienta para la practica de la EAN.
La segunda etapa fue analizar el juego Picnic do Chapeuzinho a través de un
cuestionario con preguntas sobre: objetivos de lo juego, publico objetivo, de
qué se trata el juego, métodos para su desarrollo. La evaluacion de la literatura
permitié resaltar puntos positivos y negativos que caracterizaron el desarrollo
de un juego y mostrar el potencial a ser alcanzado si el juego Picnic do Cha-
peuzinho es utilizado como herramienta digital para la practica de EAN. La
realizacion de esta investigacion podria traer aportes sobre el conocimiento
de los juegos de aprendizaje, ampliando la mirada sobre las posibilidades de
convertirlos en un método eficiente para la practica de la EAN.

Palabras clave: desarrollo de juegos digitales; ensefianza-aprendizaje; ptblico
infantil; Educacion Alimentaria y Nutricional.

Introducao

A obesidade entre criancas e adolescentes aumentou dez vezes
em quatro décadas, o excesso de peso na infancia esta associado a
consequéncias para a satide ao longo da vida, como principalmente
as doengcas cronicas ndo transmissiveis (DCNT). (EZZATI, 2017) Isto
acontece em decorréncia da mudanca de estilo de vida das criancas,
principalmente pelo sedentarismo, associado as modificagées no
perfil alimentar infantil, sendo crescente o consumo de alimentos
ultraprocessados. Segundo o World Obesity Federation, foi
publicado um atlas em 2023 com estimativas para tendéncias de
prevaléncia de obesidade; espera-se que esta crescente prevaléncia
seja mais acentuada entre criangas e adolescentes até 2035.

Dentro desse contexto, a tecnologia tem se destacado com
os jogos digitais. Percebe-se diante da sociedade contemporanea
mudangas constantes no estilo de vida das pessoas, na forma como
estas se relacionam com os produtos, que antes eram analégicos e
agora sdo digitais, além do vinculo das pessoas com a mobilidade
dos aparelhos eletronicos. (KIRNER; TORI, 2006) Dessa forma, os
jogos digitais tém ocupado um espago em grande proporgao no
cotidiano, inclusive no das criangas, as quais estdo cada vez mais
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inseridas neste ambiente, que € visto, na maioria das vezes, como
proporcionador de uma pratica prazerosa. (ALVES, 2014)

Salen e Zimmerman (2003) definem jogo digital como jogo
eletronico. Estes jogos sdo executados em computadores pessoais,
consoles de jogo (PlayStation), dispositivos portateis (telefones
celulares) ou fliperamas. Partindo dessa definicdo, o jogo eletrénico
é considerado como uma atividade liidica com acoes e decisoes,
que sdo limitadas por um conjunto de regras e por um universo.
(AZOUBEL et al., 2016)

Os jogos educacionais apresentam potencialidades para o
aprendizado da pessoa. Entre os muitos beneficios dos jogos
educativos para aprendizado lista-se: estratégias, raciocinio légico,
e principalmente mudangas comportamentais, que ajudam no
desenvolvimento humano. (FERNANDES, 2010) Além de poder
correlacionar com a ludicidade como forma de conhecimento
na educacdo. (IAVORSKI; VENDITTI JUNIOR, 2008; KIYA, 2014)
Segundo Alves (2014), ser ludico mediado pela cultura digital é o
proprio ato de brincar.

Assim sendo, no que se refere ao lidico no &mbito nutricional,
pode-se observar que os jogos, ao serem inseridos neste contexto
digital, podem auxiliar as criangas no conhecimento do contetido
sobre a importancia da ingestdo de alimentos saudaveis,
relacionado, principalmente, ao estimulo do consumo de frutas,
assim como colaboram com os profissionais de nutri¢do nas praticas
educativas e nas agdes que estimulam a Educagdo Alimentar e
Nutricional (EAN), ja que esta, por sua vez, possui um intuito
de apoiar a promocgdo e a protecdo da saude, através de uma
alimentagdo adequada e saudavel, favorecendo o crescimento
e desenvolvimento humano conforme as politicas publicas em
alimentacdo e nutri¢do. (BRASIL, 2014)

Ademais da emergéncia da utilizacdo de jogos digitais como
ferramenta de EAN, cabe também destacar a importancia do
uso desta tecnologia no atual cenario de pandemia da covid-19 e
isolamento social. Observa-se no confinamento que o sobrepeso
pode se agravar, pois ha uma mudanca das praticas alimentares
(PIETROBELLI et al., 2020) e um crescimento da utilizacdo de
recursos de internet e digitais por instituigdes escolares para
permanéncia de aprendizagem de escolares. O que promove a
ampliacdo das possibilidades de utilizacao de jogos de interagdo
para aprendizagem de EAN com uso da tecnologia.
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Quando se leva em conta a perspectiva da utilizacdo de jogos
digitais como ferramentas de EAN, para a promocao da satide entre o
publico infantil saudavel, percebem-se poucos estudos que abordem
sobre este tema. Os estudos identificados referem-se a promocao de
habitos saudaveis associada a pratica de atividade fisica. (GUEDES;
GRONDIN, 2002; PEREIRA; LOPES, 2012) Diante dessa realidade,
jogos eletronicos com a fungdo educativa e de aprendizagem voltada
para o incentivo ao consumo de frutas sdo esforgos para melhorar os
habitos alimentares, principalmente o infantil.

Percebe-se que o processo da atividade ladica em meio digital
com enfoque no publico infantil favorece uma compreensao mais
acessivel para a educagdo nutricional. Nessa linha, questiona-
se: quais aspectos tornam os jogos digitais como ferramentas
para aprendizagem de temas em EAN? Dessa maneira, o que se
pretende neste estudo é avaliar o desenvolvimento do jogo digital
como uma ferramenta para a pratica da EAN para o publico
infantil, inicialmente através de um levantamento bibliografico das
metodologias, e em seguida apresentando a descricado e analise do
desenvolvimento de um jogo.

Métodos

Esta pesquisa tem o carater qualitativo descritivo. Trata-se da
descricdo do desenvolvimento de um jogo. Este teve sua elaboragao
a partir de uma atividade académica do curso de Nutricdo de uma
Instituicdo de Ensino Superior (IES) na cidade de Salvador, Bahia,
em agosto de 2018.

O jogo educativo aqui nomeado Picnic do Chapeuzinho tem
abordagem voltada para criancas com faixa etaria de 5 a 10 anos de
idade. A iniciativa de transformar este jogo em um jogo digital foi
impulsionada pelas relagdes contemporaneas em que as criangas
estdo inseridas, de maior estimulo as interagdes digitais.

Considera-se que o Picnic do Chapeuzinho é um jogo
concreto que se encontra atualmente na etapa de aprimoramento,
considerando o ciclo de criagdo do jogo. Esta etapa consiste
em: corregdo de erros, revisdo dos elementos, melhoria da
interatividade. Tendo em vista a revisdo de novas perspectivas de
interatividade, seguiu-se esta pesquisa. (ANDRE, 2016)

Com a finalidade de garantir melhor clareza no estudo sobre
o tema, este artigo estd dividido em duas etapas. A primeira
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consiste em uma pesquisa bibliografica do tipo narrativa para
identificar os artigos que descreviam o desenvolvimento de um
jogo digital como uma ferramenta para a pratica da EAN, sendo
este o principal critério de inclusdo. A pesquisa dos periodicos foi
realizada no Google Académico, utilizando os seguintes descritores:
“desenvolvimento de jogos digitais”, “ensino-aprendizagem”,
“publico infantil”, “Educacdo Alimentar e Nutricional”, na lingua
portuguesa. Além disso, para a selecdo das bibliografias foi adotada
também a determinagdo do intervalo por ano, sendo assim, atribui-
se como critério de selecdo um espaco de tempo das publicagdes
dos ultimos dez anos, para que fosse possivel obter uma visdo
evolutiva do tema proposto. Foram excluidos da analise estudos
que ndo desenvolveram jogos digitais.

Para a segunda etapa foi desenvolvido um questionario com
perguntas baseadas na referéncia da cartilha de Modelo de Negocios
(SEBRAE, 2013), a fim de levantar e analisar informacdes sobre o
jogo como uma possivel ferramenta digital para aprendizagem, na
tentativa de destacar informacdes objetivas sobre: forcas e fraquezas.
(KOTLER; KELLER, 2012, p. 49) Além dessas informacdes, também
foram listados dados sobre: objetivos do jogo, publico-alvo, do que
se trata o jogo, métodos para seu desenvolvimento (Para quem?
Sobre o que? Com que objetivo? Como? Parcerias?). (BRASIL, 2018)

Resultados e discussao

A segdo a seguir retine informacgdes dos resultados da pesquisa
bibliografica sobre desenvolvimento dos jogos digitais e a analise
do jogo Picnic da Chapeuzinho.

Fundamentagao tedrica sobre jogos digitais

Os jogos eletrénicos comecaram a surgir nos anos 1950. O
primeiro deles foi um osciloscépio, instrumento que criava um
grafico bidimensional que mostrava uma ou mais diferencas de
potencial, que estimulou o desenvolvimento de um jogo de ténis
utilizando este aparelho. (BARBOZA; SILVA, 2014) Na virada
do milénio, em 1990, as capacidades processuais cresceram
exponencialmente. A popularizagdo de certos géneros de jogos
multi-player e da internet levou a variedade de lan-houses por
todo no Brasil. (BELLO, 2016) Com isso, importantes avangos
tecnolégicos tém contribuido para o crescimento da industria dos
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jogos digitais, oferecendo a possibilidade de ampliar a distribuigao
de conteudos audiovisuais e de entretenimento. (LEMOS, 2015)

A invencdo dos primeiros computadores, e posteriormente
da internet, possibilitou que a sociedade incorporasse estas
ferramentas nos diversos ramos da atividade humana. (POSSOLLI;
MARCHIORATO, 2017) Segundo Fagundes, Lima e Santos (2017), o
uso de computadores e dispositivos méveis propagou-se no cotidiano
das pessoas, principalmente na vida das criancas. Sendo assim, cada
vez mais cedo as criancas desenvolvem as habilidades necessarias
para o manuseio das tecnologias e conseguem facilmente transitar
pelo universo dos jogos eletronicos. (ALBUQUERQUE et al., 2014)
Dessa forma, demonstra-se a grande importancia da discussado e da
potencialidade desses recursos para a mudancga de comportamentos
alimentares nessa populacao.

A utilizacdo de games na area da sauide é um tema novo. A
utilizacao efetiva ficou destinada as discussbes académicas, talvez
em funcao dos altos custos de desenvolvimento e implantacdo das
plataformas adequadas. (PESSONI; TRISTAO, 2017) Para a EAN,
diante das constantes mudancas na sociedade, o uso de novas
tecnologias como atividade ludica em meio virtual despertou a
atencdo para aprendizagem.

Dessa forma, Corréa e demais autores (2013) ressaltam que
o uso de jogos eletronicos na EAN infantil permite a utilizagao
de métodos mais dinamicos, atrativos e préoximos a realidade
das criangas, tornando-a mais prazerosa, além de promover a
assimilagdo dos contetidos por parte do jogador. Os jogos eletronicos
também sdo um dos meios de comunicagdo utilizado para trazer
informacgodes a respeito das DCNT e procedimentos necessarios a
promocao da saude e a prevencao destas doengas.

A utilizagdo de jogos eletronicos pode ser essencial para a
aquisicdo de conhecimento sobre héabitos alimentares. Isto se
justifica gracas a contribuicdo dos jogos digitais no desenvolvimento
do processo de educagdo alimentar de forma ladica, reforcando
aspectos cognitivos, que auxiliam o processo de aprendizagem.
(RAMOS, 2013)

O estudo de Possolli e Marchiorato (2017) discute que o
desenvolvimento de jogos digitais auxilia na construcdo da
autoconfianca e incrementam a motivagdo no contexto da
aprendizagem. Sobre este assunto, Dias e demais autores (2015)
apresentaram os dados de incidéncia e prevaléncia da obesidade
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infantil e, dessa maneira, desenvolveram um jogo educativo sobre
habitos alimentares, a fim de agregar novos conhecimentos com
relagdo a tematica e motivar o aprendizado da criancga.

O estudo de Fagundes, Lima e Santos (2016) destaca o
crescimento dos jogos eletronicos como uma ferramenta educativa,
entretanto, estes autores ressaltam que mais importante que o
jogo se intitular educativo é a compreensdo de que este pode ser
utilizado para educar sem perder o seu aspecto lidico. Ademais,
Ramos (2013) afirma que os jogos propoem desafios. Estes ganham
o formato eletronico simplificado, com niveis crescentes de
dificuldades e agregando as contribuicdes relacionadas ao uso de
tecnologias educacionais, como videos, animacoes e multimidia.
Dessa forma, os jogos digitais despertam interesse e curiosidade
das criancgas e por isso se torna um método no qual a EAN também
pode alcangar o seu espacgo, utilizando a tecnologia como um
recurso na promogao da saude.

Analise dos periodicos

Diante dessa contextualizacao, foi desenvolvida esta pesquisa
bibliografica na qual foram identificados dez artigos, dos quais oito
foram utilizados para apoiar a discussao sobre as metodologias dos
jogos digitais e sua utilizacdo como ferramentas para EAN para o
publico infantil; os artigos apresentam como faixa etaria o publico
participante de quatro a dez anos de idade. Os dois outros artigos
foram utilizados para analisar o desenvolvimento de jogos digitais
com a ampliacdo do publico-alvo.

Todos os estudos relacionados tém como contribuicdes a
necessidade de troca de conhecimento e estimulo as mudancas
alimentares no cotidiano das criangas. Entretanto, percebe-se o
imperativo de mais pesquisas e estudos que tratem e descrevam
a aplicacado e utilizagdo dos jogos digitais educativos voltados para
o publico infantil.

Sobre as agdes executadas pelos jogos digitais, o estudo de
Jardim (2013) descreve oito jogos na web. De acordo com o autor,
o0s jogos identificados trazem a visdo de um campo pouco explorado
dos jogos, voltados para a educacdo alimentar na internet. E sobre
a influéncia positiva destes na escolha alimentar das criangas.
A partir da identificacdo, desenvolveram um jogo digital para
criancas entre cinco e oito anos de idade, com objetivo de ensinar
os conceitos de uma boa alimentagdo e estimula-las a aplicar a
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reeducacgdo alimentar balanceada, utilizando alimentos e rotina do
cotidiano, como: ao acordar, fazer refeicdo, ir a escola e realizar o
lanche no refeitorio e por fim realizar uma atividade fisica.

Ja o estudo de Dias e demais autores (2015) apresentou o
desenvolvimento de um jogo educacional digital para o ptblico
infantil, com o objetivo de estimular a alimentacido saudavel e o
exercicio fisico. Nesta pesquisa o publico-alvo sdo criancgas escolares
de oito a doze anos de idade, pois o jogo abrange fases do sistema
digestorio e 6rgdos que condizem com a faixa etdria das criancas.
Foram considerados como pontos positivos: clareza e coeréncia
em relacdo a abordagem do assunto tornado adequado para a
faixa etaria, seus desafios sdo referentes a valores nutricionais
relacionados ao carboidrato apresentado no jogo.

Santos e demais autores (2017) realizaram em seu trabalho
um jogo digital com a faixa etaria de seis a dez anos. Este possui o
objetivo de promover a conscientizacdo sobre alimentacdo saudavel
dando uma premiacdo a crianca quando ela coleta alimentos
saudaveis e assim que ela opta por alimentos ndo saudaveis o jogo
aparece game over. Dessa forma, o jogo contribui muito como ponto
positivo quando utiliza como base o conteido do Guia Alimentar
para a Populacido Brasileira. Entretanto, foi considerada como
ponto negativo, a dificuldade em entender o objetivo do jogo pelas
criangas, uma vez que é necessario ter um conhecimento prévio
sobre as categorias de alimentos.

Possolli e Marchiorato (2017) descrevem um jogo digital com
objetivo de desenvolver contetidos de educacdo em saude para
criangas, além de interiorizar e praticar habitos saudaveis com
enfoque no publico infantil com idade entre quatro e seis anos.
Como contribuicdo, o jogo apresenta diversos ambientes da area
da saude infantil, principalmente a higiene pessoal e a pratica de
atividade fisica. Um ponto negativo encontrado no jogo é a nao
apresentacdo dos beneficios dos alimentos saudaveis.

Fagundes, Lima e Santos (2016) elaboraram um jogo digital
com a tematica de EAN voltado para criancas de sete a dez anos,
com objetivo de conhecer os alimentos com fases que traziam
informacodes referentes aos conhecimentos acerca dos alimentos.
Entre as regras do jogo sdo estabelecidos quatro pontos de discussao:
escolhas saudaveis; identificagdo dos alimentos; preparando os
alimentos; e testando os conhecimentos. Em sua avaliacao destaca-
se como ponto negativo a ndo utilizacdo de musica e audio, e como
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ponto positivo a linguagem adequada a faixa etaria, sendo o jogo
colorido e atrativo.

Na pesquisa de Clemes e demais autores (2018), foi mostrada
a criacdo de um jogo digital com o objetivo de levar para o publico
infantil conceitos de habitos alimentares saudaveis e de higiene
bucal. O publico-alvo era de criancas de seis a dez anos. O jogo
apresenta como ponto positivo a ludicidade. O jogo aborda a
tematica acerca da relacdo entre nao ter uma alimentacao saudavel
e o0 prejuizo que isto pode causar a saude bucal. Como ponto
negativo, o jogo possui poucas variedades de preparacdes que
possam demonstrar com mais facilidade o que é comer saudavel.

Strack (2017) mostrou em seu estudo o desenvolvimento de
dois jogos digitais com enfoque voltado para a&mbito nutricional,
sendo o publico-alvo criancas com idade média de dez anos. Os dois
jogos apresentam como pontos positivos diversas fases e graus de
dificuldade, fazendo com que a crianga adquira mais atencao na
execucgao do jogo. Além do descrito, os jogos também trazem itens
do Guia Alimentar para Populagdo Brasileira, introduzindo desde
cedo este contetido, porém ndo ha informacgdes sobre os maleficios
que compdem os alimentos.

O trabalho de Brito, Leal e Ramos (2019) desenvolveu um jogo
digital com o intuito de ensinar sobre conhecimento nutricional de
diversas formas. O publico-alvo escolhido foi criancas a partir de
oito anos e adolescentes. O jogo aborda uma grande diversidade
de temas, sendo um ponto positivo, além de contribuir com
informacgdes sobre a categoria escolhida. Como ponto negativo, o
jogo nao possui inicialmente uma tela em que as regras e instrugoes
sdo descritas, podendo dificultar a aplicabilidade e entendimento
na hora do manuseio.

Pillon, Silva e Machado (2018) trazem um diferencial em
seu estudo, pois buscam desenvolver um jogo digital educativo e
nutricional, voltado para idosos. Segundo observacdo, o objetivo
do jogo era fornecer maiores informacoes nutricionais através do
método de realidade aumentada. Diante desta inovagdo, foram
identificadas como ponto positivo as informagdes oportunizadas.
Como ponto negativo pode-se citar a falta de acessibilidade, pois
é necessaria a utilizagdo do instrumento apropriado e habilidades
com as maquinas.

O artigo de Corréa e demais autores (2013) buscou desenvolver
um jogo digital para adolescentes que possuiam distrofia muscular
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Duchenne. Trata-se de um disttrbio genético que se caracteriza
por uma degeneracdo progressiva e irreversivel da musculatura
esquelética. O jogo tem como objetivo estimular e favorecer a
construgdo do conhecimento sobre nutricdo e hdbitos alimentares
saudaveis para a faixa etdria de 13 a 17 anos de idade. Como
ponto positivo, o jogo contribui de varias maneiras auxiliando
no desenvolvimento psicomotor, estimulando os reflexos e a
coordenagdo motora, além de ser um jogo que qualquer pessoa pode
utilizar. Contudo, o ponto negativo foi a limitacdo ao aprendizado
somente de alguns alimentos.

Destarte o potencial e beneficios dos jogos digitais, vale
ressaltar que se eles ndo forem utilizados corretamente podem
gerar influéncias negativas, como problemas de saude, tanto
fisicos quanto emocionais. O cansago fisico e mental € um dos
fatores considerados para cautela no uso de jogos digitais. Isto,
devido a diminuigdo ou a perda de sono noturno, interferindo na
produtividade intelectual, dificuldades de memorizagdo, atencio e
aprendizado. Os jogos digitais podem se configurar como um vicio
como outro qualquer. (BATISTA; QUINTAO; LIMA, 2008)

Os estudos descritos demonstram similaridades quanto as
estratégias de EAN empregadas. Todos tém em comum o alcance
de resultados positivos para construgdo do conhecimento sobre
nutricdo e habitos alimentares saudaveis. Embora Brito, Leal e
Ramos (2019) demonstrem em seu estudo como ponto negativo
em desenvolver um jogo, quando este ndo possui inicialmente
uma tela em que as regras e instrucoes sdo descritas. Isto pode
dificultar a aplicabilidade e entendimento na hora do manuseio.

O jogo Picnic do Chapeuzinho

Para analise do jogo seguiu-se 0os métodos de planejamento
e desenvolvimento das estratégias para elaboragdo das agodes e
estratégias em EAN (BRASIL, 2018) e as perguntas baseadas na
referéncia da cartilha de Modelo de Negocios. (SEBRAE, 2013)
Durante a analise, foram destacadas reflexdes dial6gicas dos aspectos
potenciais para transformacgao do jogo Picnic do Chapeuzinho em
uma ferramenta digital de aprendizagem para EAN.

Segundo Crawnford (1982 apud LUCCHESE; RIBEIRO, 2009),
um dos primeiros criadores de jogos digitais independentes, o jogo
precisa assumir quatro caracteristicas: representacao, interagao,
conflito e seguranca. No que tange a representacao, o jogo analisado
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fornece clareza e facil aplicabilidade. Para Santos (2010), além
dessas caracteristicas é necessario originalidade.

Quanto a interacdo, esta exerce um papel fundamental
na capacidade de provocar alteragbes no expectador, desde o
envolvimento das regras até a tomada de decisdo para as proximas
jogadas. (SANTOS, 2010) Essa pode ser realizada das mais variadas
formas, em tempo real ou nao, ligadas as regras bem coordenadas
através do programa executavel do jogo digital. (LUCCHESE;
RIBEIRO, 2009) No jogo Picnic do Chapeuzinho a interacdo se da por
meio da possibilidade de mover-se sozinho, ou com outros, no jogo,
seguindo caminhos diversos, pois ndo ha um tabuleiro comum.

Sobre a caracteristica do conflito, o participante busca atingir
algum objetivo e existirdo obstidculos que evitam que esse seja
alcancado facilmente. (SANTOS, 2010) Nos jogos digitais, o conflito
aparece espontaneamente, a partir da interagao do jogador. No jogo
analisado, o conflito se da a partir de agentes ativos e de elementos
subjetivos como a quantidade de frutas coletadas.

A seguranca do jogador é demonstrada no jogo digital
pela experiéncia psicolégica do conflito e do perigo real de um
ambiente, num espaco seguro sem consequéncias e danos fisicos.
(STEINBACH; SENS, 2015) Contudo, no jogo analisado a derrota
de um jogador pode ser trabalhada como elemento de discussdo
para o consumo de uma alimentagao saudavel.

Cabe destacar que o jogo Picnic do Chapeuzinho apresenta
ainda o aspecto da ludicidade. Segundo Lucchese e Ribeiro (2009,
p- 2) “a atividade ¢ dita ludica, pois a disputa em si ndo é real, mas
sim fantasiada dentro dos limites estabelecidos”. O jogo contém
imagens que simulam um picnic e ainda apresenta a imaginacao
da histoéria da Chapeuzinho, histéria de conhecimento unanime.
Clemes e demais autores (2018), ao realizar um estudo com jogos,
ressaltam a ludicidade com um ponto positivo.

Ao analisar o aspecto ‘para quem?’ ressalta-se que por ser
voltado para o publico infantil com a faixa etdria de cinco a dez
anos em processo de alfabetizacdo, o jogo pode estimular o inicio
da construgdo da aprendizagem. Para Frosi e Schlemmer (2010), a
escola deve ser um local que propicie o aprendizado, respeitando
limites de cada sujeito e tratando-os como seres tinicos. Na infancia,
a brincadeira é uma atividade primordial que torna o caminho
real para a transicdo das etapas do desenvolvimento infantil.
(PETERSEN; WAINER, 2009)
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Deste modo, o jogo digital para criancas também esta associado
a ganhos em relagdo ao aprimoramento de aspectos cognitivos.
(RAMOS, 2018) Além disso, a infancia € considerada uma fase
essencial também na formacao dos hébitos alimentares, na qual surge
a necessidade de ensinar as criangas a importancia dos alimentos
saudaveis. (GREENWOOD; PORTRONIERI; FONSECA, 2013)

Frosi e Schlemmer (2010) também observam que o uso
de jogos digitais por criancgas e adolescentes muitas vezes se
torna entediante e desestimulante. Sobre isso, Santos e demais
autores (2017) abordam como um ponto negativo a dificuldade
dos participantes em entender o objetivo do jogo, sendo este
um dos fatores que potencializam a desmotivagdo do jogador em
participar. Assim, um jogo deixa de ser divertido quando ele nao
desafia o jogador, sendo motivador quando proporciona desafios
ao componente para que o desafiado, a partir disso, construa
conhecimento. (PAULA; VALENTE, 2016)

Outro ponto de andlise é sobre o objetivo. O jogo Picnic do
Chapeuzinho tem como objetivo ensinar sobre a importancia de
cada fruta que compde o jogo, além de estimular de forma interativa
o consumo de frutas, colabora com o comportamento positivo de
criancas para os habitos alimentares saudaveis. Sabe-se que os
habitos alimentares possuem uma importancia fundamental para
a qualidade de vida das criangas, isto porque, ao serem adquiridos
na infancia, estes propiciam uma interferéncia na satde de forma
precoce, possibilitando uma expectativa de melhora no estilo de
vida na fase adulta. (VALLE; EUCLYDES, 2007)

Santos e demais autores (2017) observam como ponto positivo
do jogo digital a utilizacdo de principios base do contetdo do
Guia Alimentar para a Populacdo Brasileira. Este se constitui um
documento que pode ser utilizado para ensino e aprendizagem de
temas constantemente abordados nas atividades de EAN, como
por meio da importancia em auxiliar as pessoas a fazerem escolhas
alimentares mais saudaveis, balanceadas, saborosas e sustentaveis
social, cultural, econémica e ambientalmente. (BRASIL, 2014)

Para a transformacgdo do jogo concreto em um digital sdo
necessarios alguns recursos fisicos como computadores, recursos
intelectuais de designers e programadores de software para a
construgao de aplicativo. Os estudos relacionados demostram
como ferramentas utilizadas para o desenvolvimento de jogos
digitais alguns programas como o Adobe Flash CS5 e o Flash Player;
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estes podem ser entendidos como recursos para desenvolvimento
de um jogo. (JARDIM, 2013) Além disso, é preciso contar com
investimentos econdémicos, pois é necessaria a contribuigdo de
profissionais e especialistas sobre o assunto.

Para o desenvolvimento de um jogo como o Picnic do
Chapeuzinho sdo necessarios varios recursos fisicos e intelectuais.
Algumas parcerias foram sugeridas a fim de transforma-lo em um
jogo digital. Apesar da emergéncia dos jogos como recursos de
aprendizagem, ha ainda uma necessidade de maior compreensdo
sobre os investimentos neste campo. Na literatura também nao foi
verificada informacdes relacionadas a realizacdo de investimentos
e parcerias para a criacdo e desenvolvimento dos jogos digitais. A
busca por entidades sem fins lucrativos parece uma saida viavel.
Entidades estudantis, como as empresas juniores, oferecem
servigos acessiveis em troca de conhecimentos sobre a forma de
aprimoramento do desenvolvimento do jogo, entretanto, pouco
se tem escrito sobre o assunto, o que pode ser um fator limitante,
ja que, para desenvolver um jogo sdo necessarios razoaveis
investimentos de tempo, burocratico e financeiro.

Consideracdes finais

Portanto, o jogo Picnic do Chapeuzinho apresenta-se de
maneira concreta como uma ferramenta potencial para a pratica
de habitos alimentares através da EAN, quando transformado em
jogo digital para o publico infantil.

Na avaliagdo da literatura foi possivel observar que o jogo
educativo é um elemento essencial para o desenvolvimento da
crianga. Além disso, pode-se notar que os jogos digitais propdem
a utilizagdo de recursos tecnolégicos como uma importante
contribuicdo para a EAN infantil. No entanto, alguns autores
relataram obstaculos a serem superados especialmente quanto
a pratica de EAN a exemplo de elementos problematizadores da
realidade e que favorecam o didlogo junto as criangas no processo
de ensino-aprendizagem na educacgao infantil.

O jogo Picnic do Chapeuzinho apresenta aspectos da
ludicidade, como também a interacdo que o proprio tabuleiro
permite na locomocado do jogador, tendo mais de uma opgao,
possibilitando assim a construgdo de novas estratégias e resolugao
de problemas. E possivel notar que um dos fatores limitantes para o
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desenvolvimento do jogo foi o investimento de tempo, burocracia,
aspectos financeiros, representativos e inclusivos.

Assim, a proposta de desenvolvimento do jogo Picnic do
Chapeuzinho como um jogo digital se faz oportuna, pois, a sua
utilizacdo pode ser um recurso motivador e promissor. Como
um dos propositos fundamentais para educar a comer, este jogo
promove conhecimentos e experiéncias ao jogador, acarretando
grandes possibilidades de se tornar um método eficiente para a
aprendizagem e pratica de EAN.
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