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RESUMO: Esse artigo buscou apresentar o processo de elaboracio e a validagio qualitativa do
jogo didatico “Game Food”, desenvolvido como uma proposta pedagdgica para a abordagem de
temas relacionados a nutri¢io humana. O jogo didético foi elaborado na modalidade “tabuleiro”,
do tipo “trilha”, contendo cartas com questdes sobre alimentacio, satide e doencas nutricionais
humanas. A proposta surgiu da preocupacio com os habitos alimentares de criangas e
adolescentes diante do crescente consumo de alimentos ultraprocessados e do aumento de casos
de obesidade infanto-juvenil. A metodologia de validagio envolveu a observagio direta da
aplicacdo do jogo e o uso de questionarios aplicados a licenciandos do curso de Ciéncias Naturais
(Enfase em Biologia), visando avaliar o potencial didatico da ferramenta desenvolvida, na visdo
de futuros docentes. Os resultados reforcam que, ao incluir a ludicidade no processo de ensino,
é possivel tornar a aprendizagem sobre nutricio e saide mais envolvente, dinimica e
transformadora, e que os futuros professores estio dispostos ao uso de recursos diditicos
diferenciados e dinimicos em sua pratica profissional.

Palavras-chave: Jogo didatico. Nutri¢io 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 validacién cualitativa del juego
didactico "Game Food", desarrollado como una propuesta pedagdgica para abordar temas
relacionados con la nutricién humana. El juego educativo se desarrollé en formato de tablero,
tipo pista, con tarjetas con preguntas sobre alimentacién, salud y enfermedades nutricionales.
La propuesta surgié de la preocupacién por los hdbitos alimentarios de nifios y adolescentes ante
el creciente consumo de alimentos ultraprocesados y el aumento de la obesidad infantil y
adolescente. La metodologia de validacién implicé la observacién directa de la aplicaciéon del
juego y el uso de cuestionarios aplicados a estudiantes de Ciencias Naturales (Enfasis en
Biologia), con el objetivo de evaluar el potencial did4ctico de la herramienta desde la perspectiva
de futuros docentes. Los resultados refuerzan que, al incluir la lddica en el proceso de ensefianza,
es posible hacer que el aprendizaje sobre nutricién y salud sea mis atractivo, dindmico y
transformador, y que los futuros docentes estin dispuestos a emplear recursos didicticos
diferenciados y dindmicos en su practica professional.

Palabras clave: Juego didactico. Nutricién humana. Educacién secundaria.

INTRODUGAO
Contexto da Educagdo Alimentar e Satde Piblica

Em 2014, o Brasil saiu do Mapa da Fome da Organizacdo das Nagdes Unidas (ONU),
um marco na histéria recente do pais. No entanto, essa conquista foi interrompida nos anos
seguintes. A partir do golpe de 2016 e das mudancas nas politicas econémicas e sociais que se
seguiram, o quadro de inseguranga alimentar no Brasil voltou a se agravar. De acordo com o
IBGE (2020), a Pesquisa de Or¢camentos Familiares (POF) 2017-2018 j4 mostrava um aumento
da inseguranca alimentar, evidenciando o crescimento do problema ainda antes da pandemia.
Este cendrio de retrocesso foi severamente intensificado pela crise sanitdria da pandemia de
Covid-19, que atuou como um catalisador. O choque econémico, o aumento da informalidade e
o desmonte de programas sociais levaram a fome a atingir milhdes de brasileiros. Dados da Rede
PENSSAN (2022) confirmam a gravidade da situacio, indicando que mais da metade da
populacdo do pais enfrentou algum nivel de inseguranca alimentar.

Martins, A. e colaboradores (2011) destacam mudancas no padrio de alimentacdo do
Brasil, desde a década de 1980. Tais mudangas sio acompanhadas por um volumoso aumento
no consumo de alimentos industrializados, com destaque para os ultraprocessados. Dados da
Pesquisa Nacional de Sadde (2020) indicam que 48% das calorias consumidas por criangas e
adolescentes provém de alimentos ultraprocessados, resultado do estilo de vida atual. Segundo
Pollan (2013, p. 158), "uma marca da dieta ocidental é a comida rapida, barata e ficil". Essa
realidade onde a praticidade do consumo de alimentos ultraprocessados substitui a alimentagio

saudédvel, demanda estratégias educativas que ressignifiquem a relagdo com os alimentos.

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

Cabe destacar a ocorréncia simultinea da desnutri¢do e da obesidade no Brasil; ambas
derivam da mesma origem, a alimentagio inadequada (Brasil, 2014). A desnutrigio é resultado
da desigualdade social, bem como da méi qualidade nutricional, fatores que também estdo
associados ao aumento da obesidade; ambas as condi¢des coexistem, refletindo um cenério de
baixa qualidade nutricional. Segundo a Lei Orgénica de Seguranga Alimentar e Nutricional
(LOSAN), a seguranga alimentar consiste no direito da disponibilidade de alimentos em
quantidade suficiente e ricos em nutrientes (Brasil, 2006). E de suma importincia a
compreensio de que uma nutri¢io adequada impacta diretamente nio s6 no desenvolvimento e
crescimento fisico, mas também, no desempenho cognitivo.

A Educacio Alimentar e Nutricional (EAN) configura-se como uma 4rea do
conhecimento que envolve uma prética permanente e ampla, contemplando diversos setores e
profissionais. Tais profissionais podem utilizar diferentes estratégias educacionais no quesito
prevencio e controle de distirbios alimentares, seja por doengas crénicas nio transmissiveis,
seja por deficiéncias nutricionais (Brasil, 2012; Brasil, 2014). A EAN, assistida pela Politica
Nacional de Alimentagdo e Nutri¢io (PNAN), é representada como uma 4rea de promogio i
satide, 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 promocdo de uma alimentagio saudével e adequada (Brasil, 2013a).

Considerando isso, pode-se destacar que a infincia/adolescéncia é o periodo mais
adequado para se iniciar o incentivo a uma alimentag¢io saudével, principalmente se levarmos
em conta o considerdvel risco associado a aquisi¢io de comportamentos n3o saudidveis devido
as midias e cotidiano fast-food. Uma alimentagio inadequada na infincia/adolescéncia, em
associa¢do com o sedentarismo, pode influenciar o surgimento de doencas, ainda nessa etapa da
vida (Silva Neto et al., 2018). A obesidade infantil é um problema de satide ptiblica, cujos efeitos
corroboram para um aumento das taxas de morbimortalidade (Mondini et al., 2007). Registros
do Sistema Unico de Satde (SUS) apontam que 14,8% das criancas menores de § anos ja
apresentam sobrepeso, sendo 79 classificadas como obesas (Brasil, 2021). E importante destacar
que criangas com excesso de peso apresentam maior risco de desenvolver comorbidades
metabdlicas na adolescéncia (Pacheco et al., 2017) e tornarem-se adultos obesos (Mondini et al.,
2007).

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

do desenvolvimento de estratégias de controle e prevengio da obesidade (Mondini et al., 2007)
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e transtornos alimentares. A anorexia nervosa (transtorno alimentar caracterizado por agdes
direcionadas ao controle de peso) e a bulimia nervosa (transtorno caracterizado por compulsio
alimentar e métodos compensatérios) necessitam de maior atengio quando pensamos em satide
mental dos jovens brasileiros. Quando iniciadas na infincia ou na adolescéncia, ambas podem
apresentar quadros parciais, isto é, o individuo pode ndo apresentar uma perda de peso
acentuada, mas outros fatores podem avangar a um nivel que necessite de tratamento imediato.
Os sintomas variam conforme a idade, o grau de evolugio e a conduta do paciente em verbalizar
suas queixas (Ferreira, 2018).

Quando as criangas e adolescentes sdo orientados/estimulados a adquirir bons hébitos
alimentares, aumenta a probabilidade de que mantenham préticas alimentares saud4veis na vida
adulta (Madruga et al., 2012). Nesse contexto, a escola e a familia se tornam essenciais para que
o momento das refei¢cGes seja um tempo de prazer e aprendizado, onde haja estimulo para adogio
e manutencio de boas priticas alimentares, contribuindo para uma diminui¢do do risco de
ocorréncia de doengas relacionadas 3 ma alimentagdo. O ambiente escolar, portanto, apresenta-
se como cendrio ideal para a utilizagio de estratégias lddico-pedagédgicas como parte de uma

conscientizacio a retomada dos valores nutricionais ante os alimentos de baixa contribui¢io alimentar.

Jogos Didaticos no Ambiente Escolar

O ambiente escolar desempenha um papel fundamental na promocio da seguranga
alimentar, nio apenas garantindo o acesso a alimentacio de qualidade, mas também
desenvolvendo praticas pedagdgicas para a conscientizagdo acerca de uma alimentagio
equilibrada. Nio raro, exige-se dos educadores uma reinven¢io metodoldgica a fim de que os
alunos tenham experiéncias positivas e marcantes em sua trajetdria escolar. Contudo, enfrentar
obsticulos como infraestrutura precdria, falta de formacdo continuada, e excessiva carga
burocratica, resulta no comprometimento da eficicia das transformagdes educacionais
(Libineo, 2013; Tardif, 2014).

Neste sentido, “a EAN deve ampliar sua abordagem para além da transmissio de
conhecimento e gerar situagdes de reflexdo sobre as situagdes cotidianas, busca de solucdes e
praticas de alternativas” (Brasil, 2012, p. 28). Reichert, Cruz e Giillich (2023, p. 172) apontam que
métodos de ensino tradicionais apresentam menor eficicia na aprendizagem, enquanto
estratégias de ensino mais dinimicas como jogos didéiticos, promovem interacio e mais

facilidade na absor¢io 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 interagio social e da mediag¢do. Em consonincia, o docente
deve criar situacdes que incentivem o discente a indagar e experimentar. Ao utilizar diferentes
recursos didaticos, os docentes conseguem desenvolver o tema de modo dinidmico e atraente,
fomentando um interesse genuino nos alunos n3o sé dentro de sala de aula, mas também, fora
dela.

Na perspectiva de Campos, Bortoloto e Felicio (2003), ao integrar elementos lddicos e
cognitivos, o jogo didatico caracteriza-se como uma estratégia pedagdgica eficaz para o ensino
e a aprendizagem de conceitos abstratos e complexos, promovendo o desenvolvimento do
raciocinio e da argumentacdo. Segundo Miranda (2001), por meio do jogo diditico diversos
objetivos podem ser alcancados, como por exemplo, o desenvolvimento da inteligéncia e da

sensibilidade, a criacdo de lagos de amizade e a socializagdo. Neste sentido,

O jogo ganha espago como ferramenta de aprendizagem na medida em que estimula o
interesse do aluno, desenvolve niveis diferentes de experiéncia pessoal e social, ajuda a
construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade, e simboliza um
instrumento pedagdgico que leva o professor & condi¢do 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; Giillich, 2023, p. 172). E importante destacar que “o jogo nio é o fim,
mas o eixo que conduz a um conteddo didatico especifico resultando em um empréstimo da
agdo ladica para a compreensio de informagdes” (Kishimoto, 1996, p. 183).

Dada a urgéncia em fomentar a discussdo acerca da adogio de héibitos alimentares
sauddveis dentro e fora do ambiente escolar, o presente trabalho teve como objetivo o
desenvolvimento de um jogo diditico como ferramenta auxiliar na abordagem de temas
relacionados 4 nutri¢do humana na Educacio Basica. Espera-se contribuir para a discussio
acerca de questdes que promovam mudancas nos padrdes alimentares dos participantes, com

vistas a uma melhor qualidade de vida.

METODOS

Planejamento do jogo didético

“Game Food” é um jogo didatico de cartas e tabuleiro. O processo de criagdo das cartas
que compdem o kit do jogo foi dividido em duas etapas: selecio do contetddo e a composigio

estética (layout). Para elaboragio das questdes, foi realizado um levantamento em livros

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias ¢ Educacio — REASE

didaticos de Ciéncias e Biologia, aprovados pelo Programa Nacional do Livro Didatico
(PNLD), e em livros académicos. A construgdo das questdes foi planejada de modo a
proporcionar o aprendizado de forma prazerosa e divertida para os participantes, buscando
alinhar uma linguagem simples e acessivel, de modo a facilitar a compreensio dos discentes. As
questdes foram divididas em alternativas de multipla escolha e afirmag¢des 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 fotografico (gramatura 230g/m?2) e
inseridas em protetores de cartas (sleeves) de polipropileno transparente (0,12 micrémetros de
espessura), para garantir melhor manuseio e conservagio. O tabuleiro, criado com o programa
de desenho vetorial bidimensional CorelDRAW®, possui dimensdes 6ocm x 4ocm 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
circulos 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 rdpida

identificacdo. Ao todo, sdo 40 casas com inicio em “Largada” e término em “Chegada”.

Aplicagio e avaliagdo do jogo didético

Em junho de 2025, 0 jogo didatico “Game Food” foi aplicado em duas turmas do curso de
licenciatura em Ciéncias Naturais — Enfase em Biologia, da Universidade Federal Fluminense.
Em ambas as aplica¢des, a dinimica foi organizada para acontecer em sala de aula. Antes da
aplicacdo, foram explicados os objetivos, as regras e a dinimica do jogo. Em ambas as turmas,
os participantes foram divididos em duas equipes, cada qual com um representante para langar
o dado e determinar a ordem de participagio, iniciando a partida a equipe cujo resultado obtido
foi o maior niimero.

O mediador da atividade foi responsédvel por ler o contetido 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 lancar o dado e avancar o nimero de casas correspondentes no tabuleiro.
Caso a resposta estivesse errada, a equipe permanecia sem lancar o dado e, portanto, nio
avancava no tabuleiro, passando a vez para a outra equipe. A partida seguiu essa dinimica até

que uma das equipes chegou a tltima casa do tabuleiro, sendo declarada vencedora.
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Apés a realizagdo das partidas, foi aplicado um questiondrio a todos os participantes,
com o objetivo de coletar suas percep¢des sobre a usabilidade do jogo didatico “Game Food”
enquanto ferramenta pedagdgica para o ensino de temas relacionados a nutricdo humana, na
perspectiva de futuros professores de Ciéncias. O questionirio foi estruturado com 10 itens,
sendo nove questdes referentes a avaliacio da usabilidade do jogo, em escala Likert, com cinco
niveis de resposta: discordo totalmente (DT), discordo parcialmente (DP), indiferente (I),
concordo parcialmente (CP) e concordo totalmente (CT), e uma questdo aberta destinada a
comentdrios gerais (ex.: sugestdes, ddvidas ou criticas). As questdes buscavam a coleta das
percepcdes dos licenciandos sobre usabilidade, fatores de adesio lidica, contribui¢io pedagédgica

e potencial de utilizagdo em contextos reais de ensino.

RESULTADOS E DISCUSSOES
Kit do jogo

O jogo didatico “Game Food” consiste em um kit contendo um tabuleiro (Apéndice A)
com 40 casas numeradas guiando o avanco dos jogadores apds acertarem as respostas das
questdes; 60 cartas (Figura 1; Apéndice B) que possuem temas relacionados  nutri¢io humana,
(alimentagdo saudével, grupos alimentares e doencas relacionadas 3 m4 alimentagio, dentre
outros), um dado de seis faces utilizado para definir a ordem de participagio e a quantidade de
casas que o jogador ird avancar no tabuleiro; seis marcadores coloridos (pinos) e uma ampulheta
(Figura 2) para marcagdo do tempo que cada equipe terd para responder s questdes e um manual
de regras (Apéndice C).

Figura 1 - Exemplo de carta do jogo didatico “Game Food”.
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Fonte: Producido dos autores, 2026.
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Figura 2 - Dado, marcadores/pinos coloridos e ampulheta que compdem o kit do jogo did4tico “Game Food”.
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Fonte: Producio 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 ilustracdes estiverem relacionadas a
hébitos saudéveis; “Fique uma rodada sem jogar”, se as ilustracGes estiverem relacionadas a
ingestdo de alimentos ricos em gordura e agticar. Essa dinimica 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 Educacdo Bésica. A carga simbélica
trazida pela representacdo grifica da “Largada”, incluindo o carrinho de supermercado, bem
como da “Chegada”, com a cesta repleta de alimentos saudédveis, endossa e se relaciona
diretamente com a proposta do jogo: discutir e analisar atitudes alimentares ideais e o
conhecimento biasico a respeito da nutri¢do e alimentacdo equilibrada e sauddvel. A estética
lddica do tabuleiro contribui para o interesse dos alunos, o que pode facilitar o processo de

aprendizagem (Alves; Bianchin, 2010).

Aplicagio

Ao todo, 15 licenciandos do quinto e do sétimo periodo do curso de Licenciatura em
Ciéncias Naturais - Enfase em Biologia, participaram da aplicacio do jogo didtico “Game
Food”. Durante a aplicacdo, os participantes demonstraram grande interac¢do e entusiasmo para
responder as questdes contidas nas cartas, apresentando as respostas de forma pessoal ou apés
a consulta aos colegas de equipe. Segundo Silva, Santos e Santana (2021), a motivagio é um
importante fator para a qualidade da aprendizagem e contribui para que o aluno alcance o seu

potencial pedagdgico. Houve momentos nos quais a resposta foi dada apés consenso dos
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participantes, que discordavam sobre qual seria a resposta correta. Neste momento foi possivel
identificar que o jogo também possibilita analise critica dos jogadores das equipes para a escolha
da resposta correta, promovendo debates ripidos e, de modo geral, “desenvolvendo capacidade
de construir novos conhecimentos” (Reichert; Cruz; Giillich, 2013, p. 166).

Em uma das turmas em que ocorreu a aplicacdo, foram necessirias explicacdes mais
detalhadas sobre as regras nas primeiras rodadas, pois parte dos licenciandos apresentou
dificuldades iniciais para compreender a mecénica do jogo. O sistema de representantes por
grupo mostrou-se pouco eficiente na primeira turma em que o jogo foi aplicado, gerando atraso
devido 2 dificuldade dos alunos em escolher o representante de cada rodada. Diante desta
constatacdo, foi realizada uma intervenc¢io, com uma adequagio da metodologia na segunda
turma, com a implementagio de um sistema de filas ordenadas para cada equipe. O licenciando
posicionado na frente da fila assumia o papel de representante, garantindo a participagio ativa
de todos. Essa adaptagio na dinimica do jogo permitiu a otimiza¢io do tempo e a garantia da
participagdo, favorecendo a cooperacio entre alunos. Estratégias que buscam eliminar o
individualismo e gerar a cooperagio, como a participagdo alternada, sio essenciais para
promover o didlogo e a aprendizagem como processos que advém do coletivo (Santos; Oliveira,
2019).

Na primeira turma, a aplicagdo da atividade (da apresentagio do jogo ao fim da partida)
teve a duracio de aproximadamente 20 minutos. Estavam presentes sete alunas do sétimo
periodo. Nesta aplica¢do, foram lidas 26 cartas, sendo 23 cartas respondidas corretamente pelas

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

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

Escorbuto & uma doenga 0s agcares também A obss_:ssqo por c:_limentcs
cousaci_a pe_IG falta de podem ser chamados saudaveis e nutritivos de
vitamino: de: forma em.geradu
caracteriza um
distarbio alimentar
chamado:
_ ) (a) Lipideos
(@) vitamina A fii) Arraiio
(b) carboidratos
(b) vitamina C (b) Bulimia
it (c) Célcio
c) vitamina D {c) Ortorexta

Fonte: Producio dos autores, 2026.
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Na segunda turma, o tempo total (da apresentacio do jogo ao fim da partida) foi de aproximadamente 15 minutos.
Estavam presentes oito alunos do quinto periodo. Nesta aplicagdo, 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.

Qual a melhor opgao
para um lanche da tarde

Escorbuto & uma doenga
causada pela falta de

rapido e sauddavel?

(a) Bolo de banana

(b) Mix de castanhas

vitamina:

(a) vitamina A

(b) Vitamina c

c) Bolo de fuba
(e) ! (c¢) vitamina D

Fonte: Producido dos autores, 2026.

As dificuldades conceituais observadas, como a relutincia em identificar o escorbuto
como doenca causada pela deficiéncia de vitamina C e a confusio conceitual entre agticares e
outros nutrientes, como observado nas duas turmas de aplicagdo, refletem um desafio central
no ensino de Biologia. Como Vasconcelos e Da Poian (2020) apontam que o ensino de nutrigdo
e metabolismo energético é intrinsecamente complexo, pois muitas vezes depende de uma série
de conceitos da Quimica Orginica que os alunos podem nio dominar, levando a equivocos
conceituais persistentes. A hipdtese de que essa confusio pode estar ligada a dificuldade em
relacionar a terminologia cientifica com a linguagem cotidiana é um ponto de atencdo que
merece uma abordagem como objeto tnico de pesquisa. Os jogos didaticos sdo frequentemente
apresentados como um recurso potente exatamente por terem o intuito de (res)significar os
conceitos cientificos e possibilitar ao aluno a apropriagio destes (Reichert; Cruz; Giillich, 2023).
Em vez da memoriza¢do de termos, os jogos diditicos buscam promover uma aprendizagem
efetiva, ajudando a superar a dificuldade de relacionar o contetido abstrato com a realidade.

A dificuldade em identificar a ortorexia, outro problema enfrentado por ambas as turmas
de aplicacdo, por ser um conceito relativamente recente (Martins, M. et al., 2011), evidencia a
necessidade de materiais pedagdgicos que acompanhem as discussdes atuais em saude. A
auséncia desse conceito no repertério dos alunos sugere uma defasagem que os jogos didéticos,
por sua flexibilidade, poderiam ajudar a suprir mais rapidamente que os livros diditicos

tradicionais.
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Um outro comportamento observado em ambas as turmas foi a dificuldade em avaliar
escolhas alimentares priticas do cotidiano (como o lanche saud4vel) e, consequentemente, a
necessidade de maior aproximacgio entre os contetidos escolares e as situacdes reais, e aliar teoria
e prética, 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 estdo muito
associados com as experiéncias vivenciadas pelos individuos ao longo da vida e assim, o
ambiente escolar é percebido como um lugar para que o individuo realize reflexdes criticas sobre
seus habitos alimentares”.

Observa-se, portanto, que as dificuldades observadas nos alunos nio demonstram apenas
uma falha de memorizagio, mas uma falha na aplicacdo préitica do conhecimento. Nesse
sentido, como pontuam Medeiros e Rotta (2021, p. 7), “o0 jogo pode ser um recurso pedagégico
capaz de facilitar a aprendizagem de conceitos cientificos mesmo sendo um recurso liadico”.

Outro ponto em comum em relagio as perguntas que foram respondidas de forma
incorreta pelos participantes foi o formato das questdes (mdltipla escolha). Considerando que
o jogo também possuia perguntas no formato de verdadeiro ou falso, é possivel inferir que a
multiplicidade de alternativas pode ter gerado maior dificuldade de raciocinio, exigindo nio
apenas o reconhecimento de um conceito, mas também a comparagio entre diferentes opgdes.
Esse aspecto didético reforca a importincia de diversificar os tipos de questdes em instrumentos
avaliativos, equilibrando desafios conceituais com clareza na formulac¢do das alternativas. Essa
exigéncia de um raciocinio mais aprofundado estd alinhada com os objetivos pedagégicos dos
jogos didaticos, que buscam “fazer o aluno ultrapassar a fase da mera tentativa e erro, ou de
jogar pela diversdo apenas” (Pereira; Fusinato; Neves, 2009, p. 18).

A Tabela 1 apresenta os resultados das nove questdes objetivas. Observa-se que em todas
as assertivas ndo houve respostas nos niveis mais baixos da escala (discordo totalmente),
estando a grande maioria das respostas na escala mais alta (concordo totalmente). Isso sugere
éxito no que tange a construgio e dinimica do jogo diditico “Game Food”. Os itens com maior

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

contetido abordado é relevante”, “O jogo contribui para a aprendizagem do contetido” e “O jogo
é adequado para utilizagdo em turmas do Ensino Médio”, todos com 14 ou 15 respostas no nivel

“concordo totalmente”. Esses dados sugerem que o jogo diditico “Game Food” alcancou seu

objetivo de ser nio apenas lddico, mas também educativo.
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Tabela 1 - Dados da avaliagdo do jogo didatico “Game Food” realizada por licenciandos do curso de Ciéncias
Naturais - Enfase em Biologia.

Questdes DT DP I Cp CT
O jogo ¢ divertido. - - - I 14
O jogo tem um visual agradavel. - - 1 1 13
As regras do jogo sio simples e de ficil entendimento. - 2 - - 13
O tempo de duragio da partida é adequado. - - 1 1 13
O jogo torna a aula mais atrativa e motivadora. - - - 1 14
O contetdo abordado no jogo é relevante. - 1 - - 14
O jogo contribui para a aprendizagem do contetido abordado. - - - I 14
O jogo é adequado para utilizacdo 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: Producido dos autores, 2026.

Os resultados em relagdo i assertiva “O jogo tem visual agraddvel” indicam uma
percepcdo positiva dos participantes quanto ao layout do jogo diditico “Game Food”. Em
propostas de EAN, onde o recurso pode competir com o apelo visual de midias e produtos
alimenticios nio-saudaveis, 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 a aprovacio das regras, cabe destacar que a priorizacdo de regras simples e de
ficil entendimento no jogo diditico “Game Food” é um aspecto fundamental para garantir sua
viabilidade e eficiéncia pedagégica (Legey et al., 2012, p 70).

A avaliacio positiva da adequacgio do tempo de partida é um indicativo da viabilidade
prética do jogo diditico “Game Food” no ambiente escolar. O feedback de que o tempo de
duragio foi adequado demonstra que o ciclo de aprendizado (introdugio, aplicagdo e conclusdo
do conteddo) pdde ser completado, garantindo que a aplicagdo fosse concluida sem exaurir os
estudantes (Fernandes, 2010).

A anilise 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 nio apenas éxito em sua aplicagdo, mas
também a compreensio de que é uma ferramenta replicivel e adaptével ao cotidiano escolar, o
que pode ampliar seu impacto para além da experiéncia relatada.

De modo geral, os resultados sugerem que o jogo didatico “Game Food” é, de fato, um
recurso relevante no processo de ensino-aprendizagem sobre alimentacdo e nutri¢do. Os dados

apontam para o potencial do jogo diditico “Game Food” como contribui¢io para a promogio de
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habitos alimentares mais sauddveis. A ludicidade, aliada a intencionalidade pedagdgica, se
mostra um caminho promissor para transformar a abordagem de temas relevantes como a
nutri¢io humana dentro do contexto escolar. A relevincia do jogo did4tico “Game Food” como
recurso pedagdgico estd em sua capacidade de integrar o contetdo cientifico de forma pritica e
atrativa, utilizando uma abordagem que facilita a compreensio e a fixac¢io do aprendizado.
Como destaca Miranda (2001), os jogos did4ticos favorecem o desenvolvimento de
habilidades cognitivas e sociais, promovendo um ambiente de aprendizagem mais acolhedor e
engajado. No contexto especifico da EAN, onde o contetido pode parecer distante da realidade
dos alunos quando apresentado apenas em formato tedrico, o uso de um jogo didatico permite a
vivéncia concreta dos conceitos trabalhados e contribui para a formacio de atitudes e valores,

nio apenas para a memorizagio de informacdes.

Comentirios Gerais (Sugestdes, davidas e criticas)

Um dos pontos mais recorrentes entre os comentarios dos licenciandos participantes da
atividade foi a dinimica relacionada 4 escolha dos representantes de cada equipe. Apesar de a
estratégia rotativa implementada na segunda turma ter como objetivo garantir maior
participa¢do dos alunos, muitos participantes manifestaram preferéncia pela manutencio de um
Unico representante ao longo de toda a partida. Comentirios presentes nas fichas de avaliagio
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 confusio e impactar negativamente no ritmo e na clareza da dinimica do jogo. Nesse
sentido, uma proposta para futuras aplicacGes seria oferecer is turmas a possibilidade de
escolher previamente o formato de participagio que melhor se adequa ao perfil do grupo. A
liberdade de escolha do formato deve ser implementada com anélise critica, pois a tendéncia a
delegacdo ao “aluno mais capaz” é um artificio comum que pode comprometer o rendimento
dos demais.

As criticas e sugestSes representam uma etapa essencial no processo de avaliacdo e
aperfeicoamento de recursos didéticos. O feedback dado pelos participantes da atividade oferece
subsidios para o aprimoramento do jogo diditico “Game Food”, contribuindo para que o

produto seja mais eficiente e aplicdvel a diferentes contextos educacionais.
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CONSIDERACOES FINAIS

O jogo didatico “Game Food” demonstrou ser uma ferramenta com expressivo potencial
pedagégico para a abordagem de temas relacionados a nutri¢io humana, sendo capaz de integrar
conhecimentos cientificos e situacdes cotidianas de forma lidica. Dessa forma, pode atuar na
promocio do engajamento e na reflexdo critica dos estudantes sobre suas escolhas alimentares.

As contribui¢des dos participantes da pesquisa foram fundamentais, pois forneceram
subsidios que permitiram identificar pontos positivos, como a clareza das questSes e a
atratividade visual. Além disso, o feedback recebido ajudou a mapear aspectos que podem ser
ajustados para tornar a experiéncia de jogo ainda mais dinimica. E importante ressaltar que esta
etapa de validagio qualitativa foi realizada especificamente com licenciandos do curso de
Ciéncias Naturais. Esse olhar técnico e pedagdgico de futuros docentes foi importante para
validar a aplicabilidade do recurso, tendo como perspectiva futura a aplicagio do jogo didético
com alunos do da Educacio Bésica.

Portanto, considera-se que o “Game Food” cumpre seu objetivo de oferecer uma proposta
inovadora para a Educagio Bésica, funcionando tanto como introducio de temas quanto como
material de revisio. Espera-se que este trabalho possa inspirar novos estudos e o
desenvolvimento de outros recursos lddicos que contribuam para a promocio da satde, o bem-

estar e o fortalecimento do ensino de Ciéncias e Biologia.
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Apéndice A - Cartas do jogo did4tico “Game Food”.

A obesidade &
considerada pela
Organizagdo Mundial da
Sadde uma epidemia
rmundial,

VERDADEIRO

FALSO

O estresse e a ansiedade
sdo fatores que NAD
astdo vinculados as

causas da obesidade.

VERDADEIRC

FALSO

A obesidade tem maior
prevaléncia em passoas
do sexo faminino.

VERDADEIRD

FALSO

Com a modernizagao da
sociedade, as pessoas
deixaram de ter uma
vida ativa, facilitando
comportamentos e
hakitos que promovem o
ganho de peso.

VERDADEIRD

FALSO

Alimentos com baixo
valor nutricional sdo um
dos principais fatores
que levam a obesidade.

VERDADEIROD

FALSO

Os lipideos sGo os
nutrientes de maior teor
caldrico, seguidos por
carboidratos e proteinas.

VERDADEIROD

FALSO
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Az gorduras sdo
indispensaveis ao
organismo, mas devemn
ser ingeridas em
quantidades minimas,
pois cada 100g de
gordura fornece duas
vezes mais energia que
100g de proteinas ou
carboidratos.

VERDADEIROD

FALSO

Comer bam & comer
muito.

VERDADEIRD

FALSO

Os carboidratos sdo
substéncias que
apresentam fungdo
energética.

VERDADEIRO

FALSO

Os aminodcidos sao
moeléculas orgénicas
formadas por dtomos de
carbono (C), hidrogénio
(H), oxigénio (O) e
nitrogénio (M).

VERDADEIRO

FALSO

Enzirnos 4o proteinas
especializadas que
aceleram reagdes
quimicas celulares,

VERDADEIROD

FALSO

Os anticorpos, que
também sdo proteinas,
atuam na defesa do
organismo.

VERDADEIROD

FALSO

Os carboidratos podem
ser classificados em trés
categorias principais:
aglcares, amidos e
fibras.

VERDADEIRD

FALSO

Todo aglear & um
carboidrato, mas nam
todo carboidrato & um

aglear.

VERDADEIRD

FALSO

Os aglcares sdo
classificados em
monossacandeos,
dissacarideos e

polissacaridecs.

VERDADEIROC

FALSO
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A glicose & a principal
fonte de energia usada
pelos seras vivos.

VERDADEIRO

FALSO

Pessoas idosas NAD
devern praticar atividade
fisica devido ao risco de
lestes.

VERDADEIRD

FALSO

Urna alimentagao
desequilibrada pode
causar problemas no

sistema digestorio, como
por exemplo, pristo de
ventre, gastrite e diarreia.

VERDADEIRO

FALSO

A obesidade infantil
pode acarretar
problemas como
esquizofrenia, transtormo
de espectro autista e
hiperatividade.

VERDADEIRD

FALSO

Com a pandemia de
COVID-18, possamos por
urn longo periodo de
medo & incertezas, que
resultou um grande
aumento nos nivels de
ansiedade, gue, por suag
VEE, oCcasionou mudangas
na alimentagao de
grande parte da
populagao.

VERDADEIRO

FALSO

Durante o isolamento
social decorrente da
pandemia de COVID-19,
a rotina de atividades
fisicas das pessoas
também foi afetada,
resultando em um
aumento do
sadentarismio.

VERDADEIRO

FALSO

Os lipidios sdo
encontrados apenas em
alimentos de origem
animal.

VERDADEIRD

FALSO

A obsessao por alimentos
saudaveis e nutritivos de
forma exagerada
caracternza um
distrbio alimentar
chamado:

{a) Anorexia
(b) Bulimia

(c) Ortorexia

O que pode acontecer
quandeo se ingera mais
calorias que o
necessario?

(o) vigorexia
(b)) Anemia

(c) Obesidade
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O transtorno alimentar
caracterizado por
comportamento
compulsivo e indugao de
vamito, &

(a) vigorexia
(b) Bulimia

(c) Anorexia

Doenga causada pela
deficiéncia de sais de
cdlcio no organismao.

(a) Anemia Ferropriva
(b) carie

(e) Osteoporose

Por que o consumo
excessivo de sal estd ligado
a problemaos de sodde?

(a) Porque aumenta a
retengdio de liquidosea
presséo arterial

(b) Porque o sal pode
afetar o estémogoe e
causar dlceras

(e) Porque o sal se
acumula nas articulagies
causando artrite

A deficiencia de
magnésio no organismo
pode causar:

(@) Diminuicao da sede

(b) céibras e alteragées
de humor

() Insuficiéncia renal

Qual alimenta NAD
contém glaten?

(a) Quinoa
(b) Macarréo

() Bolo

Quual alimento consegue
promaover maior
saciedade?

(a) Maca
(b) Suco de uva integral

(c) Ovo cozido

Quais as principais
fontes de vitaminao?

(@) Aminodacidos

(b) Alimentos de origem
animal

(¢) Frutas, verduras e
legumes

Qual sentido pode ser
afetado pela caréncia
de vitaming A?

(a) Olfato
(b) viséo

(c) Paladar

Qual alimento é rico em
vitaminga A?

(a) Cenocura
(b) Banana

() Batata
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Quais alimentos sao
ricos em vitamina C:

(a) Ceredis integrais, pdo
& leguminosas

(b) Laranja, acercla e
limao

() Queijo, gema de ovo
e verduras

Qual vitamina também &
conhecida como retinol?

(a) vitamina A
(b) Vitamina E

(c) vitamina D

Quais alimentos sAo
fontes de vitamina BI2?

(@) Cenoura e alimentos
de origem vegetal

(b) Batata e
leguminosas

(c) carnes e ovos

Escorbuto & uma doenga
causada pela folta de
vitaming:

(@) Vitamina A
(b) vitaminac

(&) vitarmina D

Qual tipo de vitamina &
produzida na pele, pela
ocdo dos raios
ultravicletas do sol?

(a) vitamina A
(b) vitamina E

(¢) vitamina D

Qual tipo de vitaming &

fabricada por bactérias

que vivern no intestine
grosso?

(a) Vitamina K
(k) Vitamina £

(c) vitamina D

O raguitismo pode ser
causado pelo deficiéncia
de vitamina:

(a) Vitaming A
(b) vitarmina E

(c) vitamina D

A partir de uma
alimentagdoe saudavel &
possivel prevenir
problemas de sadde
come:

(@) Bronguite, asma e
sinusite

(b) Problemas renais,
dor de cabega e vomitos

(c) Obesidade, anemia
e desnutrigao

05 sais minerais sto
substancias:

(@) Organicas
(b) Inorgénicas

(c) Poliorganicas

Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio. Sao Paulo, v. 12, n. 3, mar. 2026.
ISSN: 2675-3375

21



Revista Ibero-
Americana de
Humanidades,
Cienciase
Educagio

. . . n . § N e OPENaACCESS
. Revista Ibero-Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacio — REASE

Os aglcares tambeam
podem ser chamados
de:

(a) Lipideos
(b) Carboidratos

(c) calcio

Mo corpo humano, onde
& encontrada a maior
concentragdo de sais

minerais?

(a) No sangue
(b) Mos ossos

(c) Nas articulagtes

Mo que diz respeito a
alimentagto saudavel &
incorreto afirmar que:

(a) Variar os alimentos
fornece ao organismo todos
0% Nutrientes que Necessita

(b) Consumir alimentos
ricos em aglicar de forma
excessivango foz mala
sadde

(c) Comer barm ndo significa
comer muito

Sao alimentos ricos em
proteinas:

(a) Ovo, carne e soja

(b) Leite, carne e
mandioca

(c) Leite, ovo e farinho de
milho

Sdo substancias
guimicas constituidas
por aminodcidos:

(a) carboidratos
(b) Proteinas

(c) Lipideos

Fara ter uma
alimentagdo rica em
proteinas e carboidratos
devernos consumir quais
alimentos?

(a) verduras e legumes
pobres em amidos
(b) Massas e frutas

(e) carnes magrase
massas

Quais dos elementos
quimicos fundamentais
sdo encontrados na
composigdo de um
carboidrato:

(o) Carbone, hidrogénio
& halio

(b) carbone, oxigénio e
hidrogénio

(c) Carbono, célcio e
potassio

O amido & uma
importante fonte de:

(a) Carboidratos
(k) Proteinas

() Sais minerais

580 sintomas de
avitaminoses:

(a) Queda de cabele,

cegueira noturna e mé
cicatrizagéo

(b) Insuficiéncia
cardiaca, ganho de peso,
Glceras na boca

(e) Perda de apetite, dor
nos articulagoes,
inchago nas parnas
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E uma pratica comum
&M Pessoas com
bulimia:

(a) Uso frequente de
drogas

(b) Ingestao de
alimentos naturais

(¢) vémito autocinduzido

Urma pessod com
bulimia precisa lidar com
alguns sintomas fisicos,
sdo eles:

(o) Danos aos dentes
(b) Queda de cabelo

(c) Dor de cabega
cromica

Como é feito o
tratamento de bulimia?

(a) Frequentando
diariamente a academia

(b) comendo apenas
comidas sauddaveis

(c) Terapio com um
psicdlogo/psiquiatra e
reeducacgdo alimentar

Qual desses alimentos é
rico em probidticos?

(a) Farinha
(b) logurte natural

(c) Carne de porco

Qual a melhor cpgao
para um lanche da tarde
rapido e sauddvel?

(a) Bolo de banana
(b) Mix de castanhas

(c) Bolo de fuba

Qual fruta contém mais
proteino?

{a) Melancia
(b) Abacate

(c) Laranjo

Qual desses alimentos &
rico em ferra?

(a) Goiaba
(b) Tomate

(c) Feijao

Qual mineral &
fundamental na
prevencdo de anemia?

(a) calcio
(b) Ferro

(c) Potassio

E uma daos fungdes da
firra na alimentagdo:

(o) Desequilibrar a florg
intestinal

(b) Aurmentar o
produgdo de toxinas
intestinais

(c) Promover o bom
funcionamento do
intestino
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Apéndice B- Tabuleiro do jogo did4tico “Game Food”.
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Apéndice C - Manual de regras do jogo did4tico “Game Food”.
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