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O desenvolvimento de habitos alimentares saudaveis e a realizagao de atividades fisicas na
infancia se mostra uma problematica social bastante relevante, especialmente nos dias
atuais, em que a tecnologia e o facilitado acesso a alimentos ultraprocessados tém um
grande impacto na vida das criangas. Dessa forma, desenvolveu-se um estudo que tem
como objetivo projetar um jogo educativo que possui como pressuposto ensinar criangas em
idade escolar conceitos basicos de alimentagdo saudavel e os beneficios obtidos com a
pratica de atividades fisicas. Tal pesquisa caracteriza-se como uma pesquisa aplicada, de
desenvolvimento experimental, que utiliza o Modelo Cascata combinado com a Modelagem
de Software Orientada a Objetos (OO) e a Linguagem UML. Essas abordagens estao
empregadas para planejar detalhadamente o jogo, garantindo que atinja seus objetivos
perante o publico alvo, constituido por criangas de seis a dez anos, tornando o aprendizado
sobre esses temas mais atrativo e envolvente, usufruindo do potencial educativo que os
jogos eletrbnicos possuem na infancia. Com o jogo, espera-se, de alguma maneira,
contribuir mesmo minimamente com o enfrentamento dos problemas de saude causados por
uma alimentacdo nao-saudavel e pela falta de movimento corporal e o consequente
surgimento de doencgas hipocinéticas ja na infancia. Através de fases tematicas, a ideia
central do jogo estd no desenvolvimento de um avatar que ird evoluir junto as fases. O
avatar devera ser cuidado por quem estiver jogando, por meio da realizagao de atividades
fisicas e uma alimentagcdo saudavel. O avatar podera se movimentar verticalmente e
horizontalmente, dando vida as atividades fisicas. A forma de apresentacado e explicagao
dos alimentos e atividades fisicas sera realizada a partir de cartas, que evoluirdo conforme a
conclusdo das fases. A crianga devera colecionar essas cartas, pois elas serdo usadas
continuamente. Cada uma das cartas contera um desenho e por tras uma explicacéo e a
porcentagem de aumento, no formato de barra. Cada fase tematica do jogo tera um nome
especifico, a saber: carboidratos, proteinas, minerais e vitaminas. Para que as criangas
possam diferenciar cada um dos nutrientes, serdo postos simbolos especificos em cada um
deles. Assim, espera-se, com este jogo, contribuir com o aprendizado das criangas,
apresentando conceitos e ideias acerca da alimentacdo saudavel e da pratica de atividades
fisicas, por meio de uma linguagem simples e direta e de forma ludica, por meio de um jogo
que possibilitara muita diversao.
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