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Introdugao

A promocgido da saude e a adogdo de habitos saudaveis sdo
questdes centrais no desenvolvimento de politicas publicas no
Brasil. Com o aumento dos indices de sedentarismo, doengas
cronicas e problemas associados ao estilo de vida inadequado,
anecessidade de sensibilizar a populag@o para a pratica regular
de atividades fisicas se torna cada vez mais evidente. Nesse
contexto, o Guia de Atividade Fisica para a Populagdo
Brasileira, desenvolvido pelo Ministério da Saude, surge como
um instrumento essencial para educar e orientar a sociedade
sobre os beneficios e a importancia de se manter fisicamente
ativo. Entretanto, um dos desafios persistentes € encontrar
formas inovadoras ¢ atraentes de transmitir essas informagoes,
especialmente para o publico jovem, que muitas vezes ndo se
envolve com formatos tradicionais de educa¢do em satde. A
crescente popularidade de plataformas de jogos digitais, como
o Minecraft, entre criangas e adolescentes, abre uma nova
possibilidade de engajamento educacional. O Minecraft, com
sua interface aberta e interativa, permite a criagdo de mundos
simulados que podem ser adaptados para diferentes fins
pedagodgicos, incluindo a promogdo de habitos saudaveis.
Nesse sentido, o presente trabalho propde a utilizagdo do
Minecraft como uma plataforma alternativa e interativa para a
disseminagdo das informagdes contidas no Guia de Atividade
Fisica para a Populagdo Brasileira. Criando um ambiente
virtual no qual os estudantes podem explorar e interagir com
os conteudos do Guia, o objetivo foi verificar a percepg¢do dos
estudantes do IFMS Campus Campo Grande sobre essa
abordagem, avaliando se o uso de um mundo simulado facilita
a compreensdo e adesdo as praticas de atividade fisica
recomendadas.

Metodologia

Para alcancar o objetivo proposto, o estudo foi conduzido com
abordagem  qualiquantitativa.  Inicialmente  foi
desenvolvido o Campus Campo Grande do IFMS em um
mundo simulado no Minecraft, no qual foram inseridos
conteudos e orientagdes do Guia de Atividade Fisica para a

uma

Populagao Brasileira. Utilizamos blocos de comando dentro do
jogo para mostrar mensagens, indicar caminhos e
teletransportes. A logica foi essencial para sincronizar cada
movimento. Este ambiente foi construido de forma que os
estudantes pudessem interagir com diferentes aspectos do
Guia, como recomendagdes sobre o tempo de atividade fisica,
exemplos de exercicios e os beneficios para a satide. Os
estudantes exploraram o mundo virtual, realizando atividades
e desafios que simulavam a pratica de atividades fisicas e os
conceitos do Guia. Participaram do estudo 18 estudantes do
Ensino Médio Integrado do IFMS (14 a 18 anos de idade),
selecionados aleatoriamente, para explorar o mundo simulado
no Minecraft em sessdes monitoradas de no maximo 35
minutos. Apds a experiéncia, os participantes responderam a
um questionario contendo perguntas abertas (01) ¢ fechadas
(10), para avaliar suas percep¢des sobre o ambiente virtual e
as informagoes transmitidas.

Figura 1. Cenario do IFMS reconstruido no Minecraft.

A dinamica da testagem do jogo foi organizada em 14 topicos,
onde foram abordadas diferentes informagdes do  Guia e
algum exemplo pratico.

Os topicos foram:

1- Lobby principal: O jogador comega em um estadio ¢ ha
informagdes sobre o Jogo e algumas instrugoes; 2-
Aquecimento: O jogador recebera boas vindas e um caminho
o levara para a apresentagdo da dindmica; 3- Apresentar o
Guia: O jogador ira visualizar uma explicag@o sobre o Guia de
Atividade Fisica Para a Populag@o Brasileira; 4- Entender o
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que ¢ atividade fisica: O jogador ira visualizar uma explicagio
sobre o que ¢ atividade fisica e sua diferenga com exercicio
fisico; 5- Exemplos de praticos de atividade fisica: O jogador
precisara caminhar, subir escadas e jogar um esporte; 6-
Diferenca entre exercicio fisico e atividade fisica: E
importante saber a diferenga entre esses dois conceitos para
prosseguir com o jogo; 7- Intensidade de esforgo fisico: O
jogador ira visualizar uma explicag@o sobre esforgos fisicos, a
diferenca entre eles e um exemplo pratico de cada intensidade;
8- Momentos de atividade fisica: O jogador ird ler uma breve
explicagdo sobre cada momento de atividade fisica € com um
exemplo pratico de cada momento. 9- Capacidades fisicas: O
jogador receberd 4(quatro) livros falando sobre cada
capacidade fisica. Neste momento nio ha nenhuma pratica. 10-
Sedentarismo: O jogador ficara sentado em um sofa enquanto
assiste a legenda descrevendo o sedentarismo. Muito parecido
com uma televisao; 11- Motivos para fazer atividade fisica: O
jogador ird correr uma maratona ¢ a cada x blocos ele vai
receber um motivo do porqué fazer atividade fisica faz bem
para si proprio; 12- Quantidade de tempo e orientagdes:
Havera um livro com recomendagdo de tempo para realizar
atividade fisica e alguns livros com orientagdes e mais
recomendacdes para a pratica da mesma, por exemplo uma
alimentagdo saudavel, utilizagdo de protetores solar, entre
outras. 13- Quiz, praticar mais esportes ou atribuir pontuagéo
final: Nessa parte o jogador escolherd realizar um quiz com 5
perguntas sobre o conhecimento adquirido, jogar esportes mais
vezes ou finalizar o jogo com a pontuagdo final; 14- Fim: Livro
com agradecimentos e consideragdes finais.

Resultados e Analise

Os resultados indicaram que a maioria dos estudantes teve uma
percep¢do positiva sobre o uso do Minecraft como uma
plataforma educativa para promover a atividade fisica, mesmo
ndo tendo conhecimento do guia (77,8%). Foram descritas
respostas do tipo: “gostei bastante; Achei muito bom, o mapa
é coeso e te leva a uma linha de raciocinio legal”. Muitos
relataram que o ambiente simulado ajudou a entender de forma
mais clara e interativa os conceitos abordados no Guia de
Atividade Fisica para a Populag@o Brasileira. Os elementos
visuais ¢ a possibilidade de explorar um espago dindmico
contribuiram para uma maior reten¢do das informagdes ¢ um
engajamento mais ativo com o tema. No entanto, alguns
desafios também foram relatados. Embora a maioria dos
estudantes tenha apreciado a experi€ncia, alguns enfrentaram
dificuldades técnicas, como familiaridade limitada com a
plataforma. Com relagdo aos dados podemos observar que,
94% dos participantes afirmaram que a proposta de jogo torna
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0 guia mais atrativo. Além disso, o resultado mostra que o
conhecimento adquirido no jogo, estimulou os participantes a
realizarem atividade fisica.

Consideracoes Finais

O presente estudo evidenciou o potencial do uso de
plataformas virtuais, como o Minecraft, como ferramentas
inovadoras para a promog¢ao da saude, especialmente entre o
publico jovem. A experiéncia demonstrou que ambientes
simulados podem ser uma alternativa eficaz para disseminar
informagdes importantes de maneira lidica e acessivel,
favorecendo a compreensdo e o engajamento dos estudantes
com as recomendagdes do Guia de Atividade Fisica para a
Populagdo Brasileira. Apesar dos desafios técnicos e das
possiveis distragdes inerentes ao formato de jogo, os
resultados indicam que o uso de ambientes digitais
interativos pode ser um caminho promissor para
complementar as estratégias educacionais voltadas a saude.
Futuras poderiam explorar melhorias na
usabilidade da plataforma e a integragcdo de outros recursos
tecnologicos para potencializar ainda mais o aprendizado.

iniciativas
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PHYSICAL ACTIVITY GUIDE FOR THE BRAZILIAN
POPULATION IN A SIMULATED WORLD IN
MINECRAFT: A VIRTUAL APPROACH TO HEALTH
PROMOTION
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