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RESUMO: Esse artigo buscou apresentar o processo de elaboração e a validação qualitativa do 
jogo didático “Game Food”, desenvolvido como uma proposta pedagógica para a abordagem de 
temas relacionados à nutrição humana. O jogo didático foi elaborado na modalidade “tabuleiro”, 
do tipo “trilha”, contendo cartas com questões sobre alimentação, saúde e doenças nutricionais 
humanas. A proposta surgiu da preocupação com os hábitos alimentares de crianças e 
adolescentes diante do crescente consumo de alimentos ultraprocessados e do aumento de casos 
de obesidade infanto-juvenil. A metodologia de validação envolveu a observação direta da 
aplicação do jogo e o uso de questionários aplicados a licenciandos do curso de Ciências Naturais 
(Ênfase em Biologia), visando avaliar o potencial didático da ferramenta desenvolvida, na visão 
de futuros docentes. Os resultados reforçam que, ao incluir a ludicidade no processo de ensino, 
é possível tornar a aprendizagem sobre nutrição e saúde mais envolvente, dinâmica e 
transformadora, e que os futuros professores estão dispostos ao uso de recursos didáticos 
diferenciados e dinâmicos em sua prática profissional. 

Palavras-chave: Jogo didático. Nutrição humana. Ensino médio. 

ABSTRACT: This work presents the development process and qualitative validation of the 
didactic game “Game Food,” designed as a pedagogical proposal for addressing themes related 
to human nutrition. The educational game was developed as a "path-style" board game, 
featuring cards with questions regarding diet, health, and nutritional diseases. The proposal 
arose from concerns about the eating habits of children and adolescents in light of the increasing 
consumption of ultra-processed foods and the rise in childhood and adolescent obesity cases. 
The validation methodology involved direct observation of the game's application and the use 
of questionnaires administered to undergraduate students in the Natural Sciences (Biology 
emphasis) teaching degree, aiming to evaluate the tool's didactic potential from the perspective 
of future teachers. The results reinforce that by incorporating playfulness into the teaching 
process, it is possible to make learning about nutrition and health more engaging, dynamic, and 
transformative, and that future teachers are willing to use differentiated and dynamic teaching 
resources in their professional practice. 
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RESUMEN: Este trabajo presenta el proceso de desarrollo y la validación cualitativa del juego 
didáctico "Game Food", desarrollado como una propuesta pedagógica para abordar temas 
relacionados con la nutrición humana. El juego educativo se desarrolló en formato de tablero, 
tipo pista, con tarjetas con preguntas sobre alimentación, salud y enfermedades nutricionales. 
La propuesta surgió de la preocupación por los hábitos alimentarios de niños y adolescentes ante 
el creciente consumo de alimentos ultraprocesados y el aumento de la obesidad infantil y 
adolescente. La metodología de validación implicó la observación directa de la aplicación del 
juego y el uso de cuestionarios aplicados a estudiantes de Ciencias Naturales (Énfasis en 
Biología), con el objetivo de evaluar el potencial didáctico de la herramienta desde la perspectiva 
de futuros docentes. Los resultados refuerzan que, al incluir la lúdica en el proceso de enseñanza, 
es posible hacer que el aprendizaje sobre nutrición y salud sea más atractivo, dinámico y 
transformador, y que los futuros docentes están dispuestos a emplear recursos didácticos 
diferenciados y dinámicos en su práctica professional. 

Palabras clave: Juego didáctico. Nutrición humana. Educación secundaria. 

INTRODUÇÃO 

Contexto da Educação Alimentar e Saúde Pública 

Em 2014, o Brasil saiu do Mapa da Fome da Organização das Nações Unidas (ONU), 

um marco na história recente do país. No entanto, essa conquista foi interrompida nos anos 

seguintes. A partir do golpe de 2016 e das mudanças nas políticas econômicas e sociais que se 

seguiram, o quadro de insegurança alimentar no Brasil voltou a se agravar. De acordo com o 

IBGE (2020), a Pesquisa de Orçamentos Familiares (POF) 2017-2018 já mostrava um aumento 

da insegurança alimentar, evidenciando o crescimento do problema ainda antes da pandemia. 

Este cenário de retrocesso foi severamente intensificado pela crise sanitária da pandemia de 

Covid-19, que atuou como um catalisador. O choque econômico, o aumento da informalidade e 

o desmonte de programas sociais levaram a fome a atingir milhões de brasileiros. Dados da Rede 

PENSSAN (2022) confirmam a gravidade da situação, indicando que mais da metade da 

população do país enfrentou algum nível de insegurança alimentar. 

Martins, A. e colaboradores (2011) destacam mudanças no padrão de alimentação do 

Brasil, desde a década de 1980. Tais mudanças são acompanhadas por um volumoso aumento 

no consumo de alimentos industrializados, com destaque para os ultraprocessados. Dados da 

Pesquisa Nacional de Saúde (2020) indicam que 48% das calorias consumidas por crianças e 

adolescentes provêm de alimentos ultraprocessados, resultado do estilo de vida atual. Segundo 

Pollan (2013, p. 158), "uma marca da dieta ocidental é a comida rápida, barata e fácil". Essa 

realidade onde a praticidade do consumo de alimentos ultraprocessados substitui a alimentação 

saudável, demanda estratégias educativas que ressignifiquem a relação com os alimentos.  
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Cabe destacar a ocorrência simultânea da desnutrição e da obesidade no Brasil; ambas 

derivam da mesma origem, a alimentação inadequada (Brasil, 2014). A desnutrição é resultado 

da desigualdade social, bem como da má qualidade nutricional, fatores que também estão 

associados ao aumento da obesidade; ambas as condições coexistem, refletindo um cenário de 

baixa qualidade nutricional. Segundo a Lei Orgânica de Segurança Alimentar e Nutricional 

(LOSAN), a segurança alimentar consiste no direito da disponibilidade de alimentos em 

quantidade suficiente e ricos em nutrientes (Brasil, 2006). É de suma importância a 

compreensão de que uma nutrição adequada impacta diretamente não só no desenvolvimento e 

crescimento físico, mas também, no desempenho cognitivo.   

A Educação Alimentar e Nutricional (EAN) configura-se como uma área do 

conhecimento que envolve uma prática permanente e ampla, contemplando diversos setores e 

profissionais. Tais profissionais podem utilizar diferentes estratégias educacionais no quesito 

prevenção e controle de distúrbios alimentares, seja por doenças crônicas não transmissíveis, 

seja por deficiências nutricionais (Brasil, 2012; Brasil, 2014). A EAN, assistida pela Política 

Nacional de Alimentação e Nutrição (PNAN), é representada como uma área de promoção à 

saúde, com foco no desenvolvimento de estratégias e habilidades pessoais por meio de processos 

participativos e consistentes, a qual se estabelece como um dos campos mais importantes para 

a promoção de uma alimentação saudável e adequada (Brasil, 2013a). 

Considerando isso, pode-se destacar que a infância/adolescência é o período mais 

adequado para se iniciar o incentivo a uma alimentação saudável, principalmente se levarmos 

em conta o considerável risco associado à aquisição de comportamentos não saudáveis devido 

às mídias e cotidiano fast-food. Uma alimentação inadequada na infância/adolescência, em 

associação com o sedentarismo, pode influenciar o surgimento de doenças, ainda nessa etapa da 

vida (Silva Neto et al., 2018). A obesidade infantil é um problema de saúde pública, cujos efeitos 

corroboram para um aumento das taxas de morbimortalidade (Mondini et al., 2007). Registros 

do Sistema Único de Saúde (SUS) apontam que 14,8% das crianças menores de 5 anos já 

apresentam sobrepeso, sendo 7% classificadas como obesas (Brasil, 2021). É importante destacar 

que crianças com excesso de peso apresentam maior risco de desenvolver comorbidades 

metabólicas na adolescência (Pacheco et al., 2017) e tornarem-se adultos obesos (Mondini et al., 

2007). 

O público infanto-juvenil constitui-se como um dos principais grupos que necessitam 

do desenvolvimento de estratégias de controle e prevenção da obesidade (Mondini et al., 2007) 
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e transtornos alimentares. A anorexia nervosa (transtorno alimentar caracterizado por ações 

direcionadas ao controle de peso) e a bulimia nervosa (transtorno caracterizado por compulsão 

alimentar e métodos compensatórios) necessitam de maior atenção quando pensamos em saúde 

mental dos jovens brasileiros. Quando iniciadas na infância ou na adolescência, ambas podem 

apresentar quadros parciais, isto é, o indivíduo pode não apresentar uma perda de peso 

acentuada, mas outros fatores podem avançar a um nível que necessite de tratamento imediato. 

Os sintomas variam conforme a idade, o grau de evolução e a conduta do paciente em verbalizar 

suas queixas (Ferreira, 2018). 

Quando as crianças e adolescentes são orientados/estimulados a adquirir bons hábitos 

alimentares, aumenta a probabilidade de que mantenham práticas alimentares saudáveis na vida 

adulta (Madruga et al., 2012). Nesse contexto, a escola e a família se tornam essenciais para que 

o momento das refeições seja um tempo de prazer e aprendizado, onde haja estímulo para adoção 

e manutenção de boas práticas alimentares, contribuindo para uma diminuição do risco de 

ocorrência de doenças relacionadas à má alimentação. O ambiente escolar, portanto, apresenta-

se como cenário ideal para a utilização de estratégias lúdico-pedagógicas como parte de uma 

conscientização à retomada dos valores nutricionais ante os alimentos de baixa contribuição alimentar. 

Jogos Didáticos no Ambiente Escolar 

O ambiente escolar desempenha um papel fundamental na promoção da segurança 

alimentar, não apenas garantindo o acesso à alimentação de qualidade, mas também 

desenvolvendo práticas pedagógicas para a conscientização acerca de uma alimentação 

equilibrada. Não raro, exige-se dos educadores uma reinvenção metodológica a fim de que os 

alunos tenham experiências positivas e marcantes em sua trajetória escolar. Contudo, enfrentar 

obstáculos como infraestrutura precária, falta de formação continuada, e excessiva carga 

burocrática, resulta no comprometimento da eficácia das transformações educacionais 

(Libâneo, 2013; Tardif, 2014).   

Neste sentido, “a EAN deve ampliar sua abordagem para além da transmissão de 

conhecimento e gerar situações de reflexão sobre as situações cotidianas, busca de soluções e 

práticas de alternativas” (Brasil, 2012, p. 28). Reichert, Cruz e Güllich (2023, p. 172) apontam que 

métodos de ensino tradicionais apresentam menor eficácia na aprendizagem, enquanto 

estratégias de ensino mais dinâmicas como jogos didáticos, promovem interação e mais 

facilidade na absorção de conhecimentos.     
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Segundo Rosa e Goi (2024), de acordo com a teoria socioconstrutivista de Lev Vygotsky, 

a aprendizagem ocorre por meio da interação social e da mediação. Em consonância, o docente 

deve criar situações que incentivem o discente a indagar e experimentar. Ao utilizar diferentes 

recursos didáticos, os docentes conseguem desenvolver o tema de modo dinâmico e atraente, 

fomentando um interesse genuíno nos alunos não só dentro de sala de aula, mas também, fora 

dela.  

Na perspectiva de Campos, Bortoloto e Felício (2003), ao integrar elementos lúdicos e 

cognitivos, o jogo didático caracteriza-se como uma estratégia pedagógica eficaz para o ensino 

e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, promovendo o desenvolvimento do 

raciocínio e da argumentação. Segundo Miranda (2001), por meio do jogo didático diversos 

objetivos podem ser alcançados, como por exemplo, o desenvolvimento da inteligência e da 

sensibilidade, a criação de laços de amizade e a socialização. Neste sentido,  

O jogo ganha espaço como ferramenta de aprendizagem na medida em que estimula o 
interesse do aluno, desenvolve níveis diferentes de experiência pessoal e social, ajuda a 
construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um 
instrumento pedagógico que leva o professor à condição de condutor, estimulador e 
avaliador da aprendizagem (Zanon; Guerreiro; Oliveira, 2008, p. 74).  

Cabe, portanto, ao professor fomentar a criatividade e o trabalho em equipe, de forma 

que os alunos se sintam motivados e possam consolidar habilidades socioemocionais enquanto 

aprendem (Reichert; Cruz; Güllich, 2023, p. 172). É importante destacar que “o jogo não é o fim, 

mas o eixo que conduz a um conteúdo didático específico resultando em um empréstimo da 

ação lúdica para a compreensão de informações” (Kishimoto, 1996, p. 183).  

Dada a urgência em fomentar a discussão acerca da adoção de hábitos alimentares 

saudáveis dentro e fora do ambiente escolar, o presente trabalho teve como objetivo o 

desenvolvimento de um jogo didático como ferramenta auxiliar na abordagem de temas 

relacionados à nutrição humana na Educação Básica. Espera-se contribuir para a discussão 

acerca de questões que promovam mudanças nos padrões alimentares dos participantes, com 

vistas a uma melhor qualidade de vida. 

MÉTODOS 

Planejamento do jogo didático 

“Game Food” é um jogo didático de cartas e tabuleiro. O processo de criação das cartas 

que compõem o kit do jogo foi dividido em duas etapas: seleção do conteúdo e a composição 

estética (layout). Para elaboração das questões, foi realizado um levantamento em livros 
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didáticos de Ciências e Biologia, aprovados pelo Programa Nacional do Livro Didático 

(PNLD), e em livros acadêmicos. A construção das questões foi planejada de modo a 

proporcionar o aprendizado de forma prazerosa e divertida para os participantes, buscando 

alinhar uma linguagem simples e acessível, de modo a facilitar a compreensão dos discentes. As 

questões foram divididas em alternativas de múltipla escolha e afirmações de “verdadeiro ou 

falso”.  

O layout das cartas foi criado na plataforma de design Canva®, com tamanho 

padronizado de 62mm x 87mm. Foram impressas em papel fotográfico (gramatura 230g/m²) e 

inseridas em protetores de cartas (sleeves) de polipropileno transparente (0,12 micrômetros de 

espessura), para garantir melhor manuseio e conservação. O tabuleiro, criado com o programa 

de desenho vetorial bidimensional CorelDRAW®, possui dimensões 60cm x 40cm e foi 

impresso em lona, garantindo maior durabilidade para o uso em sala de aula e transporte. 

Visualmente, o fundo do tabuleiro se assemelha a uma madeira escura, contrastando com os 

círculos numerados em azul claro, que formam o percurso. O nome do jogo é apresentado em 

amarelo no topo do tabuleiro, para contrastar com o fundo escuro e facilitar sua rápida 

identificação. Ao todo, são 40 casas com início em “Largada” e término em “Chegada”.  

Aplicação e avaliação do jogo didático 

Em junho de 2025, o jogo didático “Game Food” foi aplicado em duas turmas do curso de 

licenciatura em Ciências Naturais – Ênfase em Biologia, da Universidade Federal Fluminense. 

Em ambas as aplicações, a dinâmica foi organizada para acontecer em sala de aula. Antes da 

aplicação, foram explicados os objetivos, as regras e a dinâmica do jogo. Em ambas as turmas, 

os participantes foram divididos em duas equipes, cada qual com um representante para lançar 

o dado e determinar a ordem de participação, iniciando a partida a equipe cujo resultado obtido 

foi o maior número.  

O mediador da atividade foi responsável por ler o conteúdo da carta do topo da pilha em 

voz alta; as equipes dispunham do tempo de um minuto (contado pela ampulheta do mediador) 

para dar a resposta final. Quando a resposta apresentada pelo representante era correta, a equipe 

ganhava o direito de lançar o dado e avançar o número de casas correspondentes no tabuleiro. 

Caso a resposta estivesse errada, a equipe permanecia sem lançar o dado e, portanto, não 

avançava no tabuleiro, passando a vez para a outra equipe. A partida seguiu essa dinâmica até 

que uma das equipes chegou à última casa do tabuleiro, sendo declarada vencedora.  
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Após a realização das partidas, foi aplicado um questionário a todos os participantes, 

com o objetivo de coletar suas percepções sobre a usabilidade do jogo didático “Game Food” 

enquanto ferramenta pedagógica para o ensino de temas relacionados à nutrição humana, na 

perspectiva de futuros professores de Ciências. O questionário foi estruturado com 10 itens, 

sendo nove questões referentes à avaliação da usabilidade do jogo, em escala Likert, com cinco 

níveis de resposta: discordo totalmente (DT), discordo parcialmente (DP), indiferente (I), 

concordo parcialmente (CP) e concordo totalmente (CT), e uma questão aberta destinada a 

comentários gerais (ex.: sugestões, dúvidas ou críticas). As questões buscavam a coleta das 

percepções dos licenciandos sobre usabilidade, fatores de adesão lúdica, contribuição pedagógica 

e potencial de utilização em contextos reais de ensino. 

RESULTADOS E DISCUSSÕES  

Kit do jogo 

O jogo didático “Game Food” consiste em um kit contendo um tabuleiro (Apêndice A) 

com 40 casas numeradas guiando o avanço dos jogadores após acertarem as respostas das 

questões; 60 cartas (Figura 1; Apêndice B) que possuem temas relacionados à nutrição humana, 

(alimentação saudável, grupos alimentares e doenças relacionadas à má alimentação, dentre 

outros), um dado de seis faces utilizado para definir a ordem de participação e a quantidade de 

casas que o jogador irá avançar no tabuleiro; seis marcadores coloridos (pinos) e uma ampulheta 

(Figura 2) para marcação do tempo que cada equipe terá para responder às questões e um manual 

de regras (Apêndice C). 

Figura 1 - Exemplo de carta do jogo didático “Game Food”. 

 

Fonte: Produção dos autores, 2026. 
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Figura 2 - Dado, marcadores/pinos coloridos e ampulheta que compõem o kit do jogo didático “Game Food”. 

 

Fonte: Produção dos autores, 2026. 

 

Ao percorrer a trilha, os pinos podem parar em casas ilustradas. Nesse caso, os jogadores 

devem realizar o que é indicado: “Avance uma casa”, se as ilustrações estiverem relacionadas a 

hábitos saudáveis; “Fique uma rodada sem jogar”, se as ilustrações estiverem relacionadas à 

ingestão de alimentos ricos em gordura e açúcar. Essa dinâmica representa o impacto das 

escolhas alimentares.  

O tabuleiro foi arquitetado com uma estética alegre, apesar do fundo escuro, utilizado 

unicamente para aumentar o contraste e destacar o percurso e o nome do jogo, com o uso de 

figuras facilmente associadas ao cotidiano de alunos da Educação Básica. A carga simbólica 

trazida pela representação gráfica da “Largada”, incluindo o carrinho de supermercado, bem 

como da “Chegada”, com a cesta repleta de alimentos saudáveis, endossa e se relaciona 

diretamente com a proposta do jogo: discutir e analisar atitudes alimentares ideais e o 

conhecimento básico a respeito da nutrição e alimentação equilibrada e saudável. A estética 

lúdica do tabuleiro contribui para o interesse dos alunos, o que pode facilitar o processo de 

aprendizagem (Alves; Bianchin, 2010). 

Aplicação 

Ao todo, 15 licenciandos do quinto e do sétimo período do curso de Licenciatura em 

Ciências Naturais - Ênfase em Biologia, participaram da aplicação do jogo didático “Game 

Food”. Durante a aplicação, os participantes demonstraram grande interação e entusiasmo para 

responder às questões contidas nas cartas, apresentando as respostas de forma pessoal ou após 

a consulta aos colegas de equipe. Segundo Silva, Santos e Santana (2021), a motivação é um 

importante fator para a qualidade da aprendizagem e contribui para que o aluno alcance o seu 

potencial pedagógico. Houve momentos nos quais a resposta foi dada após consenso dos 
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participantes, que discordavam sobre qual seria a resposta correta. Neste momento foi possível 

identificar que o jogo também possibilita análise crítica dos jogadores das equipes para a escolha 

da resposta correta, promovendo debates rápidos e, de modo geral, “desenvolvendo capacidade 

de construir novos conhecimentos” (Reichert; Cruz; Güllich, 2013, p. 166). 

Em uma das turmas em que ocorreu a aplicação, foram necessárias explicações mais 

detalhadas sobre as regras nas primeiras rodadas, pois parte dos licenciandos apresentou 

dificuldades iniciais para compreender a mecânica do jogo.  O sistema de representantes por 

grupo mostrou-se pouco eficiente na primeira turma em que o jogo foi aplicado, gerando atraso 

devido à dificuldade dos alunos em escolher o representante de cada rodada. Diante desta 

constatação, foi realizada uma intervenção, com uma adequação da metodologia na segunda 

turma, com a implementação de um sistema de filas ordenadas para cada equipe. O licenciando 

posicionado na frente da fila assumia o papel de representante, garantindo a participação ativa 

de todos. Essa adaptação na dinâmica do jogo permitiu a otimização do tempo e a garantia da 

participação, favorecendo a cooperação entre alunos. Estratégias que buscam eliminar o 

individualismo e gerar a cooperação, como a participação alternada, são essenciais para 

promover o diálogo e a aprendizagem como processos que advêm do coletivo (Santos; Oliveira, 

2019). 

Na primeira turma, a aplicação da atividade (da apresentação do jogo ao fim da partida) 

teve a duração de aproximadamente 20 minutos. Estavam presentes sete alunas do sétimo 

período. Nesta aplicação, foram lidas 26 cartas, sendo 23 cartas respondidas corretamente pelas 

equipes, e três cartas respondidas de forma equivocada (Figura 3). 

Figura 3 - Cartas respondidas de forma equivocada pelos alunos da primeira turma. 

 

Fonte: Produção dos autores, 2026. 
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Na segunda turma, o tempo total (da apresentação do jogo ao fim da partida) foi de aproximadamente 15 minutos. 
Estavam presentes oito alunos do quinto período. Nesta aplicação, foram lidas 20 cartas, sendo 18 cartas respondidas 
corretamente pelas equipes, e 2 cartas respondidas de forma equivocada (Figura 4). 

Figura 4 - Cartas respondidas de forma equivocada pelos alunos da segunda turma. 

 

Fonte: Produção dos autores, 2026. 

As dificuldades conceituais observadas, como a relutância em identificar o escorbuto 

como doença causada pela deficiência de vitamina C e a confusão conceitual entre açúcares e 

outros nutrientes, como observado nas duas turmas de aplicação, refletem um desafio central 

no ensino de Biologia. Como Vasconcelos e Da Poian (2020) apontam que o ensino de nutrição 

e metabolismo energético é intrinsecamente complexo, pois muitas vezes depende de uma série 

de conceitos da Química Orgânica que os alunos podem não dominar, levando a equívocos 

conceituais persistentes. A hipótese de que essa confusão pode estar ligada à dificuldade em 

relacionar a terminologia científica com a linguagem cotidiana é um ponto de atenção que 

merece uma abordagem como objeto único de pesquisa. Os jogos didáticos são frequentemente 

apresentados como um recurso potente exatamente por terem o intuito de (res)significar os 

conceitos científicos e possibilitar ao aluno a apropriação destes (Reichert; Cruz; Güllich, 2023). 

Em vez da memorização de termos, os jogos didáticos buscam promover uma aprendizagem 

efetiva, ajudando a superar a dificuldade de relacionar o conteúdo abstrato com a realidade. 

A dificuldade em identificar a ortorexia, outro problema enfrentado por ambas as turmas 

de aplicação, por ser um conceito relativamente recente (Martins, M. et al., 2011), evidencia a 

necessidade de materiais pedagógicos que acompanhem as discussões atuais em saúde. A 

ausência desse conceito no repertório dos alunos sugere uma defasagem que os jogos didáticos, 

por sua flexibilidade, poderiam ajudar a suprir mais rapidamente que os livros didáticos 

tradicionais. 
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Um outro comportamento observado em ambas as turmas foi a dificuldade em avaliar 

escolhas alimentares práticas do cotidiano (como o lanche saudável) e, consequentemente, a 

necessidade de maior aproximação entre os conteúdos escolares e as situações reais, e aliar teoria 

e prática, culminando no principal argumento que justifica o uso dessas ferramentas (Siqueira 

et al., 2023). Segundo Medeiros e Rotta (2021, p. 5), “critérios de escolha alimentar estão muito 

associados com as experiências vivenciadas pelos indivíduos ao longo da vida e assim, o 

ambiente escolar é percebido como um lugar para que o indivíduo realize reflexões críticas sobre 

seus hábitos alimentares”. 

Observa-se, portanto, que as dificuldades observadas nos alunos não demonstram apenas 

uma falha de memorização, mas uma falha na aplicação prática do conhecimento. Nesse 

sentido, como pontuam Medeiros e Rotta (2021, p. 7), “o jogo pode ser um recurso pedagógico 

capaz de facilitar a aprendizagem de conceitos científicos mesmo sendo um recurso lúdico”. 

Outro ponto em comum em relação às perguntas que foram respondidas de forma 

incorreta pelos participantes foi o formato das questões (múltipla escolha).  Considerando que 

o jogo também possuía perguntas no formato de verdadeiro ou falso, é possível inferir que a 

multiplicidade de alternativas pode ter gerado maior dificuldade de raciocínio, exigindo não 

apenas o reconhecimento de um conceito, mas também a comparação entre diferentes opções. 

Esse aspecto didático reforça a importância de diversificar os tipos de questões em instrumentos 

avaliativos, equilibrando desafios conceituais com clareza na formulação das alternativas. Essa 

exigência de um raciocínio mais aprofundado está alinhada com os objetivos pedagógicos dos 

jogos didáticos, que buscam “fazer o aluno ultrapassar a fase da mera tentativa e erro, ou de 

jogar pela diversão apenas” (Pereira; Fusinato; Neves, 2009, p. 18). 

A Tabela 1 apresenta os resultados das nove questões objetivas. Observa-se que em todas 

as assertivas não houve respostas nos níveis mais baixos da escala (discordo totalmente), 

estando a grande maioria das respostas na escala mais alta (concordo totalmente). Isso sugere 

êxito no que tange à construção e dinâmica do jogo didático “Game Food”. Os itens com maior 

concordância foram: “O jogo é divertido”, “O jogo torna a aula mais atrativa e motivadora”, “O 

conteúdo abordado é relevante”, “O jogo contribui para a aprendizagem do conteúdo” e “O jogo 

é adequado para utilização em turmas do Ensino Médio”, todos com 14 ou 15 respostas no nível 

“concordo totalmente”. Esses dados sugerem que o jogo didático “Game Food” alcançou seu 

objetivo de ser não apenas lúdico, mas também educativo. 
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Tabela 1 - Dados da avaliação do jogo didático “Game Food” realizada por licenciandos do curso de Ciências 
Naturais – Ênfase em Biologia. 

Questões DT DP I CP CT 

O jogo é divertido. - - - 1 14 
O jogo tem um visual agradável. - - 1 1 13 
As regras do jogo são simples e de fácil entendimento. - 2 - - 13 
O tempo de duração da partida é adequado. - - 1 1 13 
O jogo torna a aula mais atrativa e motivadora. - - - 1 14 
O conteúdo abordado no jogo é relevante. - 1 - - 14 
O jogo contribui para a aprendizagem do conteúdo abordado. - - - 1 14 
O jogo é adequado para utilização em turmas do Ensino Médio. - - - - 15 
Gostaria de utilizar este jogo em minhas aulas. - - - 2 13 

(DT: discordo totalmente; DP: discordo parcialmente; I: indiferente; CP: concordo parcialmente; CT: Concordo 
totalmente). 

Fonte: Produção dos autores, 2026. 

 

Os resultados em relação à assertiva “O jogo tem visual agradável” indicam uma 

percepção positiva dos participantes quanto ao layout do jogo didático “Game Food”. Em 

propostas de EAN, onde o recurso pode competir com o apelo visual de mídias e produtos 

alimentícios não-saudáveis, como pontuado por Mc Carthy, de Vries, Mackenbach (2022), um 

layout visualmente interessante/estimulante é um fator importante para o engajamento inicial, 

como observado em outros trabalhos (e.g Silva, 2016). 

Quanto à aprovação das regras, cabe destacar que a priorização de regras simples e de 

fácil entendimento no jogo didático “Game Food” é um aspecto fundamental para garantir sua 

viabilidade e eficiência pedagógica (Legey et al., 2012, p 70). 

A avaliação positiva da adequação do tempo de partida é um indicativo da viabilidade 

prática do jogo didático “Game Food” no ambiente escolar. O feedback de que o tempo de 

duração foi adequado demonstra que o ciclo de aprendizado (introdução, aplicação e conclusão 

do conteúdo) pôde ser completado, garantindo que a aplicação fosse concluída sem exaurir os 

estudantes (Fernandes, 2010). 

A análise da assertiva “Gostaria de utilizar este jogo em minhas aulas” demonstra que o 

jogo tem também um valor formativo para os licenciandos. O fato de todos expressarem o 

desejo de usar o jogo com seus futuros alunos sugere não apenas êxito em sua aplicação, mas 

também a compreensão de que é uma ferramenta replicável e adaptável ao cotidiano escolar, o 

que pode ampliar seu impacto para além da experiência relatada.  

De modo geral, os resultados sugerem que o jogo didático “Game Food” é, de fato, um 

recurso relevante no processo de ensino-aprendizagem sobre alimentação e nutrição. Os dados 

apontam para o potencial do jogo didático “Game Food” como contribuição para a promoção de 
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hábitos alimentares mais saudáveis. A ludicidade, aliada à intencionalidade pedagógica, se 

mostra um caminho promissor para transformar a abordagem de temas relevantes como a 

nutrição humana dentro do contexto escolar. A relevância do jogo didático “Game Food” como 

recurso pedagógico está em sua capacidade de integrar o conteúdo científico de forma prática e 

atrativa, utilizando uma abordagem que facilita a compreensão e a fixação do aprendizado.  

Como destaca Miranda (2001), os jogos didáticos favorecem o desenvolvimento de 

habilidades cognitivas e sociais, promovendo um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e 

engajado. No contexto específico da EAN, onde o conteúdo pode parecer distante da realidade 

dos alunos quando apresentado apenas em formato teórico, o uso de um jogo didático permite a 

vivência concreta dos conceitos trabalhados e contribui para a formação de atitudes e valores, 

não apenas para a memorização de informações. 

Comentários Gerais (Sugestões, dúvidas e críticas) 

Um dos pontos mais recorrentes entre os comentários dos licenciandos participantes da 

atividade foi a dinâmica relacionada à escolha dos representantes de cada equipe. Apesar de a 

estratégia rotativa implementada na segunda turma ter como objetivo garantir maior 

participação dos alunos, muitos participantes manifestaram preferência pela manutenção de um 

único representante ao longo de toda a partida. Comentários presentes nas fichas de avaliação 

do jogo, como: “manter o mesmo representante até o final do jogo”, “o representante deveria se 

manter o mesmo até o final”, “acredito que o representante deveria ser o mesmo durante toda a 

partida” e “o sistema de representante rotativo é um pouco confuso, deveria ser o mesmo até o 

final” sugerem que, apesar da rotatividade promover maior envolvimento, ela também pode 

gerar certa confusão e impactar negativamente no ritmo e na clareza da dinâmica do jogo. Nesse 

sentido, uma proposta para futuras aplicações seria oferecer às turmas a possibilidade de 

escolher previamente o formato de participação que melhor se adequa ao perfil do grupo. A 

liberdade de escolha do formato deve ser implementada com análise crítica, pois a tendência à 

delegação ao “aluno mais capaz” é um artifício comum que pode comprometer o rendimento 

dos demais. 

As críticas e sugestões representam uma etapa essencial no processo de avaliação e 

aperfeiçoamento de recursos didáticos. O feedback dado pelos participantes da atividade oferece 

subsídios para o aprimoramento do jogo didático “Game Food”, contribuindo para que o 

produto seja mais eficiente e aplicável a diferentes contextos educacionais. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

O jogo didático “Game Food” demonstrou ser uma ferramenta com expressivo potencial 

pedagógico para a abordagem de temas relacionados à nutrição humana, sendo capaz de integrar 

conhecimentos científicos e situações cotidianas de forma lúdica. Dessa forma, pode atuar na 

promoção do engajamento e na reflexão crítica dos estudantes sobre suas escolhas alimentares. 

As contribuições dos participantes da pesquisa foram fundamentais, pois forneceram 

subsídios que permitiram identificar pontos positivos, como a clareza das questões e a 

atratividade visual. Além disso, o feedback recebido ajudou a mapear aspectos que podem ser 

ajustados para tornar a experiência de jogo ainda mais dinâmica. É importante ressaltar que esta 

etapa de validação qualitativa foi realizada especificamente com licenciandos do curso de 

Ciências Naturais. Esse olhar técnico e pedagógico de futuros docentes foi importante para 

validar a aplicabilidade do recurso, tendo como perspectiva futura a aplicação do jogo didático 

com alunos do da Educação Básica. 

Portanto, considera-se que o “Game Food” cumpre seu objetivo de oferecer uma proposta 

inovadora para a Educação Básica, funcionando tanto como introdução de temas quanto como 

material de revisão. Espera-se que este trabalho possa inspirar novos estudos e o 

desenvolvimento de outros recursos lúdicos que contribuam para a promoção da saúde, o bem-

estar e o fortalecimento do ensino de Ciências e Biologia. 
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Apêndice A - Cartas do jogo didático “Game Food”. 
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Apêndice B- Tabuleiro do jogo didático “Game Food”. 
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Apêndice C - Manual de regras do jogo didático “Game Food”. 

 

 


