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INTRODUCAO

O surgimento de metodologias ativas de ensino emerge como uma forma de
responsabilizar e envolver diretamente os estudantes no processo ensino-aprendizado
promovendo sua autonomia. No entanto, € notavel que o uso desses métodos ainda é raro
na educacdo bésica, sendo mais utilizados no contexto da educacdo superior conforme
Silva & Teixeira (2020). O jogo, além de seu objetivo primordial de divertir e entreter,
tem também seu espaco como importante ferramenta educativa no contexto do uso das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo (TIC). Conforme a pesquisa Game Brasil
2022, a qual contou com 13 mil pessoas, 73,9% dos brasileiros afirmam consumir jogos
eletronicos sendo uma das principais formas de entretenimento para muitos. No contexto
educacional, a producéo e aplicacdo dos chamados Serious Games (Jogos Sérios) vem
aumentando gradativamente, assim, 0 jogo "Diversdo Nutritiva" surge como uma
estratégia didatica para abordagem da alimentacdo saudavel nas salas de aula. Este
trabalho tem o objetivo de avaliar a percepcdo dos estudantes da licenciatura em Ciéncias
Biologicas acerca deste jogo digital.

METODOLOGIA

Trata-se de um estudo descritivo de ordem quantitativa e qualitativa. O jogo foi
produzido a partir do Guia Alimentar para a Populagdo Brasileira (BRASIL, 2014) e
programado com 0 apoio do Laboratorio de Entretenimento Digital da Universidade
Estadual de Feira de Santana (UEFS). Para o processo de validacdo foi elaborada a
sequéncia didatica intitulada "Fisiologia aplicada a Saude Escolar: conhecendo,
ensinando e se divertindo" a partir de uma apresentacdo de Slides produzida na
Plataforma Canva que foi dividida em 3 partes distintas: Programa Saude na Escola, o
Ensino da Fisiologia humana na educacdo Bésica e Estratégias didaticas para ensino de
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temas aplicados a Fisiologia. A validacéo do jogo foi feita por meio da aplicacdo de um
formulario de percepcéo, disponibilizado via QR Code, o qual foi respondido por vinte
(20) estudantes matriculados no Curso Licenciatura em Biologia, do sétimo, oitavo e nono
semestres apOs 0s mesmos terem a oportunidade de conhecer e manusear 0 material
didatico em todas as suas etapas. Para aplicacdo da pesquisa, foi obtido o consentimento
dos estudantes através da assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), conforme aprovacdo Comité de Etica UEFS 42980515.0.3001.005). Entdo, o
jogo foi devidamente instalado em computadores e disponibilizado em sala de aula
(Figura 01). Apos aplicado o material, os estudantes preencheram um Formulario de
Anélise de Conteudo via Google Forms para validacdo do material proposto, o qual
abordava: o jogo como estratégia didatica para ensino do tema alimentacdo saudavel,
pontos positivos, pontos negativos e sugestdes. As respostas foram analisadas com vista
a realizar melhorias no material antes de sua disponibilizagdo para os estudantes da
educacdo basica.

RESULTADOS
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in natura para a base
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Figura 2: Processo de validacéo do jogo “Diversao Nutritiva” com estudantes da
graduacdo em Ciéncias Bioldgicas em sala de aula (Painéis A, B e C).
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@ Discordo totalmente

Figura 3: Respostas do Formulario de Anélise de Conteudo a afirmacdo: O Jogo
“Diversao Nutritiva” pode ser considerado uma boa didatica para promog¢ao de habitos
alimentares saudaveis.

O jogo foi organizado em 9 fases distintas e contou com abordagem de temas
como alimentos In Natura, alimentos industrializados, consumo de sal, gordura, agucares
e elaboracao de refeicdes saudaveis. O jogo comecga com a escolha de um avatar entre 8
opcdes (Figura 1: Painel A). As primeiras 5 fases focam em alimentos in natura,
industrializados, e bons habitos alimentares. Nestas fases, o jogador escolhe
aleatoriamente entre 4 cartas, duas de alimentos saudaveis e duas de ndo saudaveis, apds
uma breve explicacdo sobre os conceitos apresentados (Figura 1: Painel B). Se escolher
um alimento saudavel, avanca para a proxima fase, caso contrario, deve tentar novamente.
Nas fases 6 a 9, o jogador seleciona alimentos para as refei¢des principais do dia (café da
manhd, almoco, lanche e jantar) entre 9 opcdes disponiveis (Figura 1: Painel C).
Alimentos saudaveis permanecem no prato, enquanto os nao saudaveis desaparecem

Apds terem a oportunidade de jogar (Figura 2), os avaliadores foram perguntados
se 0 Jogo Diversdo Nutritiva podia ser considerado uma boa estratégia didatica para
promocdo de habitos alimentares saudaveis, 66,7% (6) disseram concordar totalmente
com a afirmacdo e 22,2%(2) concordaram parcialmente (Figura 3). Apds a aplicacdo do
jogo Diversdo Nutritiva, varios pontos positivos foram destacados pelos avaliadores. O
jogo foi considerado informativo e interativo, com uma linguagem acessivel e boas
informacdes sobre os alimentos, além de apresentar facilidade para jogar e imagens
atrativas. No entanto, foram identificados alguns pontos negativos, como a n&o
finalizagdo das primeiras cinco fases mesmo apos o estudante acertar as cartas com
alimentos saudaveis, a falta de instrucdes claras, e o fato de o jogo ndo ser online. Outros
problemas apontados incluiram a impossibilidade de voltar ao clicar acidentalmente, letra
pequena, e o jogo travar frequentemente. Com base nesses feedbacks, varias sugestes
foram oferecidas para melhorias, como aumentar o tamanho da letra, incluir instrucoes
mais detalhadas, explorar maneiras de estimular a competitividade, adaptar o jogo para
um formato fisico, desenvolver uma versdo online e incluir mais alimentos no conteudo.
Essas recomendacdes podem guiar ajustes importantes para aprimorar o jogo e torna-lo
mais eficiente e atrativo para uma posterior aplicagdo com os estudantes da escola bésica.



CONSIDERACOES FINAIS

Apesar do pequeno numero de avaliadores e &reas que necessitam de ajustes, o
jogo Diversdo Nutritiva foi reconhecido pela maioria dos licenciandos como uma
ferramenta valiosa e promissora para a abordagem do tema. Os pontos positivos, como
sua interatividade, acessibilidade da linguagem e boas informacdes sobre os alimentos,
parecem ter contribuido para essa avaliacdo positiva. No entanto, os aspectos negativos
levantados, como a falta de instrucdes, problemas técnicos e a necessidade de ajustes na
jogabilidade, indicam que melhorias sdo necessarias para otimizar a experiéncia dos
usuarios e garantir que o jogo atinja todo o seu potencial educativo. As sugestdes
fornecidas oferecem bons subsidios para aprimorar 0 material e aumentar sua eficiéncia
no ensino sobre alimentacdo saudavel, para uma posterior revalidagcdo, com maior nimero
de avaliadores e, por fim, sua aplicacdo na Educacao Basica.
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