A construcéo de roteiro parajogo de educacao alimentar nutricional
sob a otica do usuario
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Figura 1: Teste de roteiro com escolares por meio de storyboard. Natal-RN, 2015.

Resumo

Este artigo discorre sobre a criacdo de um roteiro para
um jogo digital de educacdo alimentar e nutricional
com escolares de 7 a 10 anos de idade. A construcéo
do roteiro envolveu o método do design participativo a
partir de entrevistas de grupo focal com as criancas de
uma escola do municipio de Natal/RN e com
profissionais atuantes nela, seguida do
desenvolvimento da narrativa com foco nos contetidos
apontados nas entrevistas e posterior apresentacdo aos
escolares por meio de storyboard. A adocdo do método
do design participativo contribuiu para a construgdo do
roteiro, definico das caracteristicas  visuais,
comportamentais e emocionais das personagens e dos
modelos de interacdo do jogo e, ainda, para que o
enredo elaborado fosse assertivo, haja vista que todas
as criancas envolvidas o aprovaram, sugerindo apenas
a inclusdo de uma personagem.
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1. Introducéo

O consumo de alimentos de alta densidade
energética e baixo valor nutricional vem aumentando
na populacdo brasileira, desde a infancia, acarretando
na elevagdo do sobrepeso/obesidade associado a
comorbidades. A Educacdo Alimentar e Nutricional
(EAN) pode transformar positivamente tal cenario
atrelada as Tecnologias de Informagéo e Comunicacéo,

pois estas, apesar de ainda pouco exploradas, conforme
Curioni, et al. [2013], auxiliam na mudanca de
comportamentos de salde e possuem maior alcance
quando focadas em um grupo de pessoas, além de
permitir o acesso independente de horério e local.

Para as criangas, 0s jogos eletrdnicos vém se
destacando em praticas pedagogicas por atrelar a
educacdo ao ludico. Nesta perspectiva, destaca-se o
conceito de serious games. Estes sdo jogos cuja
finalidade priméria ¢é a educativa a fim de entregar uma
mensagem, ensinar uma licdo, ou proporcionar uma
experiéncia, estando a palavra “serious” relacionada
ndo ao jogo ser sério como, mas ao que ele primeiro se
propbe, 0 que requer estar atrelado ao entretenimento
[MICHAEL e CHEN 2006].

O desenvolvimento de um jogo digital requer
extensa discussdo e reflexdo de modo que o usuario
final se identifique com o mesmo e o desafio maior
para os jogos didaticos é trabalhar aspectos técnicos de
jogabilidade, aliando a diversdo ao seu objetivo
principal de ensinar algo [Rocha 2014]. Nesta
perspectiva, € preciso coeréncia entre conteldos e
finalidades pedagogicas, e o roteiro € uma pega-chave
neste processo, pois permitira a criagdo de uma
narrativa capaz de educar a0 mesmo tempo em que
instigue o jogador a percorrer todas as etapas do jogo.

Um bom roteiro garante 0 sucesso € 0 andamento
das demais areas a serem trabalhadas no jogo e deve
contemplar: as personagens principais, incluindo seus
conflitos interiores e obstaculos a serem percorridos;
personagens secundarios; ambientes em que se passa a
histéria; acdo do jogo; e 0s quebra-cabecas que o
usudrio solucionard para avancar no jogo [Santana et
al. 2006].

E necessario considerar ainda que para criangas, 0
conteddo de um jogo eletrénico deve ser avaliado
paralelamente a visdo das mesmas, sob a influéncia de
seus valores sociais, considerando que as percepcdes
delas diferem das do adulto [Zanolla, 2007].

O design participativo, conhecido como uma
técnica na qual o usuario sai da perspectiva de fonte de



informacdo e se incorpora a equipe desenvolvedora
[Cury e Azambuja 2015] pode auxiliar na conducéo de
um roteiro.

Diante do exposto este artigo tem por objetivo
descrever a criagdo de um roteiro para um jogo digital
de EAN com escolares de 7 a 10 anos de idade, a partir
do design participativo.

2. Método

Trata-se de uma pesquisa a¢do, na qual o roteiro foi
desenvolvido por etapas em uma escola publica de
Natal/RN, conforme descrito a seguir:

Etapa 1: Visdo dos profissionais da escola e do
publico-alvo final do jogo (conteudos, interface gréafica
€ personagens).

A coleta de dados desta etapa ocorreu em uma
escola publica situada na zona oeste do municipio de
Natal-RN. Foi realizado grupo focal com sete
profissionais da escola no més de agosto de 2014, com
duracdo de 42 minutos (educador fisico, merendeira,
professora de informatica, nutricionista, professora
polivalente, pedagoga e coordenadora pedagdgica) e
com 31 criancas, no més de setembro de 2014
(alocadas em quatro subgrupos, com duracgdo total das
entrevistas de 2h e 46min), das quais 58,1% eram do
sexo feminino e 41,9% do masculino.

O material resultante das entrevistas foi agrupado
em um corpus e processado no software IRAMUTEQ
que quantificou as palavras segundo a sua frequéncia,
qui-quadrado e p-valor, dividindo-as em classes.
Aquelas significativas foram ilustradas por nuvens de
palavras fornecidas pelo proprio software.

Etapa 2: Desenvolvimento da escrita do roteiro

A equipe desenvolvedora do jogo (uma
nutricionista, um ilustrador, um designer de interface,
dois programadores, uma assistente social, uma
odontéloga e um analista de sistemas), realizou
reunides sisteméaticas para redigir o roteiro,
considerando 0s interesses do usuario final e a
finalidade educativa do jogo digital.

Etapa 3: Teste do storyboard junto as criangas

O roteiro foi apresentado aos escolares em marco
de 2015, mediante um prot6tipo do jogo em papel. A
crianca era convidada a interagir com o protétipo, cujas
telas eram passadas uma a uma (um dos pesquisadores
desempenhava o papel de computador), conforme a
crianga “apertasse” os botdes do menu. Um observador
tomava nota a respeito do comportamento da crianca
perante 0 jogo, ao passo que o roteiro era relatado por
um facilitador.

3. Resultados

Em relacdo as entrevistas de grupo focal,
processadas no IRAMUTEQ, o corpus apresentou
aproveitamento de 74,2%. Este continha 12.556
palavras que apareciam com uma frequéncia média de
6,7, agrupadas em quatro classes (figura 2).
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Figura 2: Nuvens de palavras por classes identificadas pelo
IRAMUTEQ, segundo qui-quadrado.

Pelo fato das classes 1 e 4 terem sido significativas
para as criancas e para 0 sexo masculino, assim como
as classes 2 e 3 para os profissionais da escola e para o
sexo feminino, os resultado serdo apresentados nesta
ordem. Na figura 2, quanto maior a representacdo da
palavra, maior o seu qui-quadrado, ou seja, mais
significante ela é. E pertinente informar que quando
uma classe  apresenta-se  significativa  para
determinados individuos, também pode apresentar
contribuigcdo dos demais em menor percentual.

Na classe 1 foi sugerido um jogo com fases ou
niveis e que contivesse alimentos ndo saudaveis e
saudaveis. Ac¢bes como bater em um alimento nédo
saudavel ou pegar um saudavel resultariam em perda e
ganho de pontos, respectivamente, sob a forma de
moedas, troféus ou frutas, como ilustra a fala adiante:
(...) quando ele comesse comidas que né&o
sao saudaveis, ele perdia uma moeda. Poderia ser
para a pessoa saber quais sd80  0S
alimentos saudaveis e 0s que ndo sdo - crianca 34,
menina, 10 anos.

O uso de avatar foi proposto para representar a
personagem principal, assim como de boneco com
feicdes humanas, desde que existisse uma personagem
menina e outra personagem menino para que o jogador
pudesse fazer a sua escolha.

A Classe 4 retrata a visdo das criangas sobre o que
aconteceria com a personagem principal, caso nao se
alimentasse adequadamente [ai, se ele comer os
alimentos ndo saudaveis, ele ia ficando gordo e,
quanto mais ele ia engordando, mais ele ia perdendo
porque sendo ele iria ficar doente e ndo ia ter nenhum



jeito para curé-lo, ndo é? — Escolar 10, menina, 10
anos], o que resultaria na compra de remédios ou de
mais vida a fim de ndo perder o jogo. A atividade fisica
surgiria como alternativa de amenizar o ganho de peso.

Outra sugestdo foi que na passagem de fase ou
término do jogo, deveriam existir mensagens para que
0 jogador soubesse se havia acertado ou errado na
alimentacéo: (...) parabéns vocé pegou um alimento
saudavel, ele iria crescendo quando passasse de fase -
Escolar 34, menina, 10 anos.

Na Classe 2 os profissionais passam a relatar a sua
viséo em relacdo ao desenvolvimento do jogo, tanto em
relacdo ao abarcar diferentes idades /“eu acho que o
maior desafio € um jogo que possa entreter os dois
as criangas menores e as maiores porque dependendo
da coisa uns vao aceitar muito bem e os outros nao
vdo rejeitar ndo vdo querer participar” — professora
de informatica], quanto a questdes de desenvolvimento
[“(..)esse  jogo vai mudando esse ambiente
vai mudando esse ritmo do jogo vai mudando”
coordenadora pedagdégica] e cognicao.

J4 a Classe 3 aborda as tematicas julgadas mais
importantes para compor 0 jogo, isto é, a alimentacao,
sob a forma de montagem de cardapios /“(...) e ele
montar um cardapio pra familia dele, pra ele, na casa
dele, dentro da realidade dele” coordenadora
pedagégica], e a atividade fisica, tanto com esportes
quanto com jogos e brincadeiras [ “ele tinha que fazer
uma atividade fisica dentro do jogo (...) natagéo (...)
pra ele queimar essas calorias (...) pular corda,
amarelinha, coisa simples também que eles pudessem
Jfazer” — professora de informética].

Tanto as criangas quanto os profissionais
sugeriram, ainda, que 0 jogo abarcasse habitos de
higiene, como lavagem de méos e escovacdo bucal. De
posse das apreensfes do corpus a equipe de designers
se reuniu a fim de desenvolver um roteiro com os
seguintes desafios propostos pelos entrevistados:

- Jogo com niveis ou fases;

- Tematica direcionada para alimentacdo saudavel,
atrelada a atividade fisica e habitos de higiene;

- Sistema de recompensa ou perdas a depender de
como a personagem principal escolhesse os alimentos;

- Personificacdo das personagens como humanos;

- Mensagens para o jogador sobre estar cumprindo
a misséo.

Além das sugestBes provenientes do grupo focal, o
roteiro foi escrito de maneira a despertar para um
consumo alimentar saudavel ao mesmo tempo em que
proporcionasse a identidade das criancas para com o
jogo, tomando como referencial tedrico o Guia
Alimentar para a Populacdo Brasileira [Ministério da
Salde 2014]. As criancas relataram que ndo gostavam
de ler durante o jogo, e, por isso, as informagdes foram
introduzidas por didlogos aos quais se agregardo o
dudio e a escrita (vide fluxograma na figura3).
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Figura 3: Fluxograma do roteiro.

De modo a contemplar as sugestfes das criancas a
respeito de personagens menino e menina, o enredo foi
centrado em uma disputa sobre atividade fisica entre
irmdos gémeos de sexos opostos, cujo vencedor seria
aquele que se alimentasse melhor. Os dialogos
introduziam conceitos sobre alimentacdo saudavel nos
ambientes doméstico, escolar e rua. A equipe percebeu
que apenas selecionar alimentos ao longo do jogo,
mesmo recebendo pontuacdo, 0 tornaria mondtono.
Para solucionar este problema, foram introduzidos
minigames sobre habitos de higiene e atividade fisica,
quebrando a linearidade da rotina os quais fornecem
pontuacdo extra para auxiliar ao jogador a vencer uma
partida de queimada ao final do jogo. O minigame de
escovagdo ¢ opcional, caso a crianga escolha “entrar”
neste, apds escovacdo, se dirigira para um dialogo
mae-filhos sobre alimentacdo. Em caso contrario, ira
diretamente para tal didlogo (figura 3).

O roteiro escrito foi entdo organizado sob a forma
de storyboard (teste de prototipagem em papel do jogo
sobre menus e histérias - figura 1). Observaram-se
dificuldades em relacdo a alguns menus os quais foram
ajustados a posteriori. Quanto ao roteiro, foco deste
artigo, todas as criangas o aprovaram, visto que apos
ser mostrado o0 storyboard, foi questionado
individualmente se elas gostaram do roteiro e se
desejariam modificar algo. Existiu apenas a sugestdo
de que fosse acrescentada a personagem pai, haja vista
que a histéria apenas contemplava a mde no ambiente
doméstico. Tal alteracdo foi realizada pela insercdo do
pai no caminho para a escola.



4. Discussao

Lebram et al. (2009) afirmam que 0s jogos sérios
tém como proposito o aprendizado, a educacdo, ou
desenvolvimento de habilidades para além do puro
entretenimento (esteja 0 usuario consciente ou nao
disso). Contudo, os supracitados autores ressaltam que
embora a pedagogia seja o elemento caracteristico dos
jogos sérios, a  histéria e 0 componente de
entretenimento devem ser priorizados no projeto do
jogo digital - Isto é de fundamental importancia, pois
contribui tanto para a motivagdo quanto para o
engajamento da crianca nas atividades educativas
presentes nos jogos.

Para que houvesse este entrelacar do olhar das
criancas com a visdo dos pesquisadores, o design
participativo mostrou-se como proficuo em nosso
estudo, haja vista a participacdo ativa de profissionais e
escolares em contribuigdo aos contetidos do jogo e, por
conseguinte ao roteiro. De fato, segundo Moraes e
Santa Rosa [2012], o design participativo parte da
premissa de que 0s modelos mentais dos usuarios sdo
diferentes dos desenvolvedores, 0 que necessita
considerar as perspectivas dos primeiros porque eles
podem indicar sobre o que ndo gostam ou o que ndo
funcionaria na  pratica, levantando  questbes
inimagindveis aos pesquisadores, como ocorreu para 0
nosso roteiro em relagdo a auséncia do pai.

Além disso, o design participativo pode ter
contribuido para a massiva aceitabilidade do roteiro, ja
que a escrita partiu da Otica das criancas e dos
profissionais.

Neste aspecto, o storyboard foi considerado um
facilitador no processo de narrar o0 roteiro porque
proporcionou a crianga a visualizacdo do tipo de
ambiente no qual o enredo se desencadearia. De fato,
no desenvolvimento de jogos, a metodologia do design
participativo envolve prot6tipos em todas as etapas do
projeto a fim de se verificar se as tomadas de decisdes
estdo adequadas. Ademais a narrativa deve considerar
a mecanica e a estética, além dos elementos comuns ao
universo em que 0 usuario convive, mas sem
descaracterizar o ludismo, j& que a personagem ndo
vive em um mundo real [Oliveira et al. 2014].

6. Conclusao

Este artigo visou a descrever o processo de criagdo
de um roteiro para um jogo sério a partir do design
participativo.

O desenvolvimento, para além de envolver
atribuicGes especificas de cada membro desenvolvedor,
permitiu uma aproximagdo com o publico-alvo e
identificar os seus interesses. Por conseguinte, a
interacdo com 0 usuario enquanto pessoa ativa no
design do jogo facilitou a tomada de decisdo pela
equipe e propiciou a aceitacdo do roteiro proposto.
Além disso, a apresentagdo da narrativa via storyboard
colaborou para que o usuério pudesse visualizar o
contexto do jogo, instigando-0 no processo imaginativo
e, assim, a propor melhorias.

Por fim, a construgdo do roteiro, contribuiu para a
definicdo das caracteristicas visuais, comportamentais
e emocionais das personagens e dos modelos de
interacdo do jogo.
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