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Introducdo

Este estudo propfe o uso inovador do jogo Minecraft para
apresentar o "Guia de Atividade Fisica Para a Populagdo
Brasileira”, visando envolver os jovens familiarizados com
ambientes virtuais. O guia é um documento do “Ministério
da Satde” que apresenta as recomendacdes de atividade
fisica para que a populagdo tenha uma vida ativa e mais
saudavel (BRASIL 2021). A hipotese é que essa abordagem
enganjard os jovens de maneira mais eficaz do que a leitura
tradicional, aproveitando a interatividade e o potencial dos
jogos para educar sobre salde e atividade fisica, como
discutido por Manovich (2002), Knittel et al. (2007) e
Mattar (2010). A pesquisa busca explorar mudancgas sociais
e culturais das midias digitais, aproveitando-as para
promover a salde da populagdo brasileira, especialmente
entre os jovens, conforme apontado por Moita (2006). Essa
abordagem também alinha-se com a ideia de que o uso de
jogos virtuais, como Minecraft, pode incentivar habitos
saudaveis e transferir atividades virtuais para a vida real,
como mencionado por Knittel et al. (2007). Portanto, este
trabalho objetiva apresentar o guia de forma dindmica e
compreensivel, contribuindo para a promocdo da salde e
bem-estar, particularmente entre os jovens no Brasil.

Metodologia

Para criar o campus Campo Grande do IFMS seguiu-se 0s
seguintes passos:

1. Abertura do servidor - foi aberto no site de host
“Aternos” um servidor para alocarmos o projeto de
construgdo do IFMS campus Campo Grande. Para 0 acesso
ao mundo foi gerado um IP “Guia_ Pratico.aternos.me”,
conforme figura 1. A versdo utilizada para criagdo do
mundo foi a 1.19.0.

Figura 1. Pagina de acesso (Multiplayer) do Minecraft para
0 mundo Guia de Atividade Fisica.

2. Organizagdo do projeto: Nessa fase do projeto foram
feitas andlises de imagens tiradas por nés do campus e
reuniBes para definirmos as estruturas, 0s materiais e outros
procedimentos a serem utilizados no projeto de construgdo,
conforme mostra a figura 2;

Figura 2. Debate sobre tamanho e materiais para a
construgdo do mundo, utilizou-se a ferramenta “Google
Earth” para resolver-se questfes de escala.
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3. Construgdo: Esse momento ocorreu concomitante a
segunda fase e teve como objetivo a criagdo/construgdo
parecida do campus Campo Grande.
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Figura 3. Imagens do mapa concluido.
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4. Command block e redstone: Nessa fase utilizou-se blocos
de comando, redstone, repetidores e outros itens
relacionados para desenvolver uma interacdo com o
jogador. Foi utilizado comandos de mensagens na tela,
teleportes, construcdes e destruicdes programadas, entre
outros.

Figura 4. Imagens de partes da interacdo.

Resultados e Analise

Os resultados da pesquisa mostram uma abordagem
inovadora usando o jogo Minecraft para apresentar o Guia
de Atividade Fisica a populagdo jovem. Criar uma versao
virtual do campus Campo Grande do IFMS no jogo,
seguindo os passos explicados, gerou um espaco interativo
que pode atrair jogadores. Adicionar elementos como blocos
de comando e redstone tornou a experiéncia mais interativa,
aumentando o envolvimento com as informagdes. A analise
inicial sugere que usar tecnologias digitais, como o
Minecraft, pode ser uma forma eficaz de aproveitar o
conhecimento dos jovens sobre ambientes virtuais,
incentivando praticas saudaveis. 1sso também pode motiva-
los a realizar atividades reais. Entretanto, ¢ importante
lembrar que esses resultados ainda ndo foram testados com o
publico-alvo, sendo necessario realizar mais avaliagdes no
futuro. Em resumo, este estudo destaca como jogos
eletrénicos e midias digitais podem ser (teis para promover
a saude e o bem-estar, especialmente entre 0s jovens no
Brasil.

Consideracdes Finais

Espera-se que em breve o projeto possa ser entregue ou seja
todos os blocos e salas do campus Campo Grande estejam
terminados e que durante esse processo de construgdo os
estudantes possam continuar interagindo virtualmente no
ambiente e aprendendo sobre o “Guia de Atividade Fisica
Para a Populacdo Brasileira”.
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PHYSICAL ACTIVITY GUIDE FOR THE
BRAZILIAN POPULATION IN A SIMULATED
WORLD IN MINECRAFT: A VIRTUAL APPROACH
TO HEALTH PROMOTION

Abstract: This study proposes an innovative use of the
Minecraft game to present the "Physical Activity Guide for
the Brazilian Population,” aiming to engage young
individuals familiar with virtual environments. Thus, this
work aims to dynamically and comprehensibly present the
guide, contributing to the promotion of health and well-
being, particularly among young people in Brazil. It is
expected that the project will soon be completed, with all
campus Campo Grande blocks and rooms ready, and that
during this construction process, students can continue to
interact virtually in the environment and learn about the
"Physical Activity Guide for the Brazilian Population."

Keywords: physical activity, health, Minecraft, digital
games, health promotion.
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