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Diversos estudos indicam a importancia de ensinar programacao desde o ensino basico para a|
formacao de profissionais de Tecnologia da Informacdao. Uma boa abordagem para esse ensino é o
uso de jogos digitais, de modo a inserir conceitos da programacao enquanto a crianca se diverte
(MEDEIROS; DA SILVA; DA SILVA ARANHA, 2013). Além de ensinar programacgao, um outro uso
dessa pratica seria contextualizar o jogo com a necessidade e importancia de se ter uma boal
alimentacdo, adicionando habitos saudaveis ao dia a dia das criancas. Hoje, a Organizacao Mundiall
de Saude encara a obesidade como uma epidemia global que necessita de sérias intervencdes tendo|
em vista a elevada prevaléncia desse problema na populagdo infantil e os comprovados efeitos
deletérios na saude do obeso, como por exemplo, o risco aumentado do surgimento e agravamento
de doencas cronicas e sofrimento psicossociais (MARCELINO; PATRICIO, 2011). Através dos jogos,
¢ possivel explorar situacoes e direciona-las, partindo de algo prazeroso para o alcance de metas em|
relacao ao seu desenvolvimento. Os jogos ensinam as criangas a agir, ao transferir os principios
aprendidos durante seu exercicio para situagdes possiveis de serem vivenciadas na realidade -
levando a reflexdo, descobertas e tomada de decisées (MONTEIRO; MAGAGNIN; ARAUJO, 2010).
Nesse contexto, este projeto de pesquisa se propoe a desenvolver um jogo para ser utilizado porj
criancas com o proposito de empoderar essas criancas com informacdes sobre o estilo de vidal
saudavel em relacao a sua alimentacao. O tema do jogo sera escolhido dentro da plataforma
code.org, plataforma esta que aborda contelddos para o ensino-aprendizagem de algoritmos €|
programacao. Destaca-se que o jogo sera desenvolvido para ser possivel de ser executado em|
dispositivos moveis. As validacdes dos objetivos serdo feitas através de uma pesquisa qualitativa €|
quantitativa, utilizando dois grupos, um caso e um controle. Serao medidos os conhecimentos sobre
alimentacao saudavel, algoritmos e programacao que estiverem relacionados ao contexto do jogo.

Jogo, Ensino-Aprendizagem Algoritmo, Combate a obesidade Infantil
|Qualificacao do problema a ser abordado

Um Jogo digital, utilizado por criancas, pode melhorar o aprendizado de Algoritmo e Programacao e
de habitos alimentares saudaveis?




Justificativa

A obesidade, doenca cronica nao transmissivel, é considerada uma epidemia pela OMS e tem|
afetado, significativamente, as criangas. As formas de combate a patologia tém se mostrado|
ineficazes e a incidéncia nesta populagao é cada vez maior. A utilizacdo de jogos é uma possivel
solucao para barrar esta epidemia de obesidade. Jogos digitais possuem o terceiro lugar mundial em
faturamento, além da presente gamificacdo nos meios publicitarios, profissionais e até mesmo|
educacionais (ALVES; COMPUTACIONAL-SENAI-CIMATEC, 2015).

Para DIAS et al. (2016), intervencoes utilizando jogos e atividades divertidas podem ser uma
ferramenta util e bem aceita pelas criancgas para atingir os objetivos de educacdao em saude. Jogos
abordados como ferramenta de aprendizagem podem ser motivacionais, agradaveis, seguros €|
promovem o envolvimento ativo entre as crian¢as. Realizar escolhas, assumir responsabilidades por
decisoes e acoes e divertir-se sdo caracteristicas importantes no processo de aprendizagem através|
de jogos educativos, permitindo transagdes cognitivas internas e motivagao intrinseca (PANOSSO et]
al., 2015).

Assim, este projeto de TCC se justifica por se tratar de uma pesquisa com o objetivo de elaborar
uma alternativa para a melhoria da saude de criancas, além de ensinar um conteudo basico de|
algoritmo e programacao.

|Objetivo a ser alcancado

|Objetivo Geral:

Desenvolver um jogo digital que auxilie o aprendizado da crianga na programacao e em habitos
alimentares saudaveis.

[Objetivos Especificos:
» Efetuar uma revisao bibliografica sobre jogos educacionais para criangas voltados paral
programacao e habitos alimentares saudaveis;

» Avaliar o jogo desenvolvido através de experimento caso-controle;




Metodologia a ser empregada

Tipo de estudo:

Trata-se de uma pesquisa aplicada, de cunho exploratério com abordagem predominantemente
qualitativa, objetivando desenvolver um jogo no contexto de algoritmo e programacao e hdabitos|
saudaveis.

Local de estudo:
A pesquisa sera realizada em duas escolas municipais: Escola Municipal Rubem Amorim e Escola|
Municipal Anézio Ledo, localizadas na cidade de Petrolina, Estado de Pernambuco. As escolas
participantes foram designadas pela Secretéria de Educacdo do Municipio, que é o Orgéo
responsavel por conceder a anuéncia da pesquisa. Uma Instituicdo sera o local de intervencao
(aplicacao dos jogos) e a outra o controle, esta, sem a intervencao.

As oficinas serdo realizadas na sala de aula, em horario determinado pela coordenacgdo da escola,
durante o periodo de aula.

Populacgao:

A populacdo deste estudo compreende todos os alunos de 7 e 8 anos, de ambos 0s sexos, que|
estejam regularmente matriculados nas escolas participantes do estudo, cursando o 22 e 32 ano do
ensino fundamental 1.

Operacionalizagao:

Serao escolhidos na plataforma code.org, dois jogos do mesmo contexto do jogo desenvolvido. Eles
serao aplicados tanto no grupo caso quanto no grupo controle. As criangas terao 30 minutos para a
execucao de cada jogo. Serao anotados individualmente a fase do jogo que cada crianga atingiu.
Estd serd a variavel que serd comparada entre os grupos para avaliar o contetido aprendido
relacionado a algoritmo e programacao.

Em relacao a alimentacao saudavel, sera criado um questionario para ser aplicado antes e depois da
aplicagao do jogo. O questionario devera avaliar o conhecimento basico de uma crianca em relacao|
ao tema alimentagdo saudavel. Este questionario sera desenvolvido por uma nutricionista. O
quantitativo de respostas corretas e erradas entre o grupo caso e o controle sera a variavel utilizadal
para avaliar o aprendizado em alimentacao saudavel.
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Acesso a um ambiente com energia e acesso a internet durante o desenvolvimento.
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