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ABSTRACT

Childhood obesity is a growing concern worldwide, with significant
impacts on public health. This article presents the development of
an educational game entitled AlimentAcado: The Nutritional Journey,
designed to promote nutritional education among children in a playful
and interactive way. Based on learning, the game aims to teach nutri-
tion concepts in an engaging way, promoting healthy eating habits.
The project includes everything from the initial design of the game to
its pedagogical evaluation with groups of children.
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1 INTRODUCAO

A obesidade infantil é uma preocupagéio crescente em nivel global,
com implicagdes sérias para a saide publica e para o futuro das
geracdes mais jovens. Segundo a Organiza¢do Mundial da Saude
(OMS), a prevaléncia da obesidade entre criancas e adolescentes
tem aumentado significativamente nas ultimas décadas, em grande
parte devido a mudancas nos habitos alimentares e no estilo de
vida contemporéaneo [5]. Esse cenario destaca a importancia de
intervencdes precoces, como a educagdo nutricional, que podem
prevenir doengas crénicas e promover uma melhor qualidade de
vida desde a infancia.

Embora reconhecida como uma estratégia fundamental, a edu-
cagdo nutricional enfrenta desafios no engajamento efetivo das
criancas. Métodos tradicionais de ensino muitas vezes falham em
capturar o interesse dos alunos, resultando em baixa motivagio e
retencdo limitada de conceitos importantes sobre alimentacio sau-
davel. Nesse contexto, jogos educacionais digitais podem fornecer
uma solucdo promissora. Esses jogos utilizam mecanicas interativas
para criar experiéncias de aprendizado que buscam ser divertidas
e instrutivas, tornando o processo mais atrativo e adaptavel as
necessidades das criancas [4].

A Base Nacional Curricular Comum (BNCC) destaca a impor-
tancia de desenvolver competéncias e habilidades relacionadas a
alimentagdo saudavel, que sdo essenciais para a promocao da satude
e do bem-estar dos alunos. A habilidade EF05CI08, por exemplo,
faz parte do componente curricular de Ciéncias no 5° ano do En-
sino Fundamental, que visa desenvolver nos alunos a capacidade
de compreender a importancia de uma alimentagao saudavel e os
impactos das escolhas alimentares no corpo humano (Ministério
da Educagio, 2017).
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Habilidade EF05CI08: Organizar um cardapio equilibrado com
base nas caracteristicas dos grupos alimentares (nutrientes e calo-
rias) e nas necessidades individuais (atividades realizadas, idade,
sexo etc.) para a manutencdo da saiude do organismo (Ministério da
Educacio, 2017).

Essa habilidade busca fazer com que os alunos reconhecam os
diferentes grupos alimentares e suas func¢des no organismo, promo-
vendo uma compreensio sobre a necessidade de uma dieta equili-
brada para manter a satide. Ao desenvolver essa habilidade, espera-
se que os alunos aprendam a fazer escolhas alimentares mais cons-
cientes e saudaveis, contribuindo para a prevencdo de doencas
relacionadas a nutricdo, como obesidade e diabetes (Ministério da
Educacio, 2017).

O jogo "AlimentAcdo: a Jornada Nutritiva"visa atender direta-
mente a habilidade EF05CI08 da BNCC. O jogo colocara os alunos
em um ambiente virtual onde precisardo tomar decisdes sobre suas
escolhas alimentares, enfrentando desafios que envolvem a sele¢do
e combate de alimentos de diferentes grupos alimentares. Por meio
de feedback imediato e recompensas baseadas em boas escolhas ali-
mentares, 0 jogo ensinara sobre a importancia de uma alimentacéo
equilibrada e seus beneficios para o organismo.

AlimentAcdo: a Jornada Nutritiva é um jogo educacional pla-
taforma 2D, que busca enfrentar o desafio de abordar educacéo
nutricional de maneira envolvente com criancas do 5° ano do en-
sino fundamental. A educagdo nutricional para esse nivel escolar
esté alinhada as diretrizes da BNCC. O jogo apoia-se em uma nar-
rativa que seja envolvente e em personagens que sejam cativantes
para o publico infantil. O jogo busca apresentar conceitos funda-
mentais de nutricdo, como a importancia de uma dieta balanceada e
os impactos das escolhas alimentares no corpo humano. Os jogado-
res enfrentam inimigos representando alimentos ultraprocessados
e sdo recompensados por coletar alimentos saudaveis, reforcando
conceitos pedagogicos de maneira ladica.

O restante do artigo esta organizado como se segue. Na Secéo 2
os jogos educacionais sdo apresentados. Na Secéo 3 sdo relatados
os trabalhos relacionados. O desenvolvimento é descrito na Secio 4.
A avaliagio do jogo desenvolvido é detalhada na Segéo 5. Por fim,
as consideracdes finais sdo apresentadas na Sec&o 6.

2 JOGOS EDUCACIONAIS

Os jogos digitais tém se destacado como ferramentas versateis para
engajar jovens em atividades educacionais. Combinando elementos
interativos e narrativos, esses jogos transformam o aprendizado em
uma experiéncia motivadora e dindmica. No entanto, para que sejam
eficazes, é essencial que contemplem objetivos pedagdgicos bem



definidos e incorporem mecénicas que incentivem a participacio
ativa do jogador [6].

O desenvolvimento de jogos educacionais requer uma aborda-
gem estruturada, como o Short Game Design Document (SGDD), que
documenta de forma sucinta elementos essenciais como narrativa,
mecanicas e objetivos. Para o contexto educacional, o SGDDEdu
[3], adapta o SGDD para atender as necessidades pedagogicas, inte-
grando a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ao design do
jogo.

Além do planejamento, a avaliacdo dos jogos educacionais de-
sempenha um papel crucial. O modelo de Savi e Ulbricht [6] propoe
avaliar fatores como motivagéo, experiéncia do usuario e impacto
educacional, garantindo que os jogos néo apenas divirtam, mas
também promovam a aprendizagem. Essa abordagem integrada
assegura que os jogos educacionais sejam ferramentas eficazes e
relevantes no ambiente escolar.

3 TRABALHOS RELACIONADOS

Jogos educacionais digitais tém sido amplamente investigados como
ferramentas complementares aos métodos tradicionais de ensino,
especialmente no campo da educacio nutricional. Brito et al.[2]
apresentaram o Nutrikids, um jogo que utiliza desafios e recom-
pensas para ensinar conceitos como grupos alimentares e por¢des
adequadas, demonstrando eficacia em engajar estudantes e promo-
ver aprendizado duradouro.

De forma semelhante, Moitinho e Barreto [4] analisaram o Picnic
do Chapeuzinho, que combina uma narrativa lidica com objetivos
pedagogicos para incentivar escolhas alimentares equilibradas e
conscientizar sobre os riscos de alimentos ultraprocessados.

Esses trabalhos fornecem uma base tedrica e metodolégica para o
desenvolvimento do AlimentAcdo: A Jornada Nutritiva, que combina
aprendizado interativo com mecénicas gamificadas para ensinar
conceitos nutricionais de forma alinhada as diretrizes educacionais.

4 DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do jogo AlimentA¢do: a Jornada Nutritiva se-
guiu uma abordagem estruturada e iterativa, composta por cinco
etapas principais: revisdo basica de literatura, planejamento e design,
desenvolvimento técnico, testes e ajustes.

A primeira etapa foi uma revisao basica da literatura sobre edu-
cagdo nutricional e jogos educacionais. Estudos como Nutrikids
e Picnic do Chapeuzinho [1, 2] forneceram uma base tedrica so6-
lida, destacando a eficacia de elementos interativos e narrativos
no aprendizado. Essas referéncias guiaram a concepcéo inicial do
jogo, enfatizando a importancia de combinar ludicidade e objetivos
pedagoégicos alinhados a Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Com base nessa revisio, o jogo foi planejado como uma pla-
taforma 2D, projetada para engajar criancas de 8 a 12 anos em
uma jornada interativa centrada em escolhas alimentares saudaveis.
A narrativa acompanha um protagonista que enfrenta inimigos
(alimentos processados e ultraprocessados) enquanto coleta itens
saudaveis.

A documentacio do jogo AlimentAcao: A Jornada Nutritiva con-
tou com o uso do modelo Short Game Design Document Educacional
(SGDDEdu), que foi essencial para estruturar os elementos peda-
gogicos, artisticos e técnicos do projeto. A aplicagdo do modelo
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comecou com a defini¢do dos objetivos educacionais alinhados a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), focando em ensinar
conceitos sobre alimentacio saudavel de forma ludica e interativa.

No jogo, a narrativa segue um protagonista que enfrenta desa-
fios relacionados a escolha de alimentos saudaveis, incentivando
o aprendizado por meio de praticas interativas. Nas Figuras 1 e 2
é possivel observar o fluxo da narrativa e as etapas de progressao
do jogo. Ja na Figura 3, os componentes do jogo, como audio (indi-
cada pela cor laranja), arte (amarelo), programacio (azul) e objetivo
pedagégico(roxo), sdo detalhados.

Contexto do Jogo:

Jogo de plataforma 2D voltado para criangas do 5° ano do ensino fundamental, com o
proposito de ajudar a desenvolver a compreensdo sobre a relevancia de uma alimentagdo
saudavel e os efeitos das escolhas alimentares no corpo humano. O personagem principal ird
percorrer pelo cenario coletando alimentos saudaveis que ddo efeitos de fortalecimento de
acordo com suas propriedades nutricionais que sdo apresentadas ao decorrer da jogatina. O
jogador devera enfrentar inimigos, os “Alimentos-Processados” que véo ficando mais dificeis

conforme avanca.

Figura 1: Contexto do jogo.

Descricido do Jogo

Comega o jogo com uma tela de Carfegamento Em seguida. aparece a tela inicial [musica de
fundo] composta por botdio “Novo Jogo™. Clhicands «<m “Novo Jogo™. garfegalo cenario inicial
com o personagem principal no lado esquerdo da tela. O personagem se movimenta usando
as setas direcionais e pula com a tecla Espago. Durante a fase, o jogador encontra frutas e
outros alimentos saudaveis que gxibem Uma mensagem comentando sobre alguma
propricdade nuinicional que cles contém, além de sOmar uma pontuacae [som de coletal. Para
avangar a proxima fase. o jogador deve percorrer o cendrio ¢ entrar em uma porta. Na fase 2
o jogador precisa utilizar o pulo duplo para alcangar a plataforma do alte. Na fase 3, as
plataformas flutuantes caem 2 segundos apos o jogador encostar. Na fase 4. £ adicionado o
objeto trampolim. que jmpulsionaio jogador para o alto para alcangar a plataforma mais
elevada. Nessa fase, também ha a mclusio do mimigo Hamburguer, um alimento
ultraprocessado que da game over ao encostar no jogador. Ele Semovimenta solando de uma
ponta a outra do cenario. Na fase 3, ¢ apresentado o inimigo uliraprocessado Pastel O
jogador pode derrotd-lo pulando sobre sua cabeca [som de acerto] Na fase 6. ventiladores
impulsionam o jogador para cima, o ajudando a chegar ao final do cendrio. Porém, deve
cuidar para ndo cair na agua. pois ¢ game over [Som de cair na agua] Na fase 7. caixas

impulsionam o jogador para o alto. H4 também a inclusio do Bolo. que ¢ ultraprocessado e

Fetita pontos do jogador por gomferacuear. Na fase 8 o jogador deve percorrer o cenario
tomando cuidado com o ventilador que o joga para baixo na diregéo da agua. Na fase 9, hd o
Canhio de Donuts, que [som de arremeco] Donuts ultraprocessados os quais o
jogador deve desviar para ndo dar game over. Apds, aparece o inimigo Biscoito que o jogador
deve evitar. Na fase 10, o jogador enfrenta o chefe final, o Picole. O jogador deve derrota-lo
subindo nas plataformas e em seguida pulando sobre sua cabega Ao passar pela porta o jogo
chega ao fim, EXiBIEE a pontuacdo final do jogador que foi acumulada ao longo do jogo
[musica de fim de jogo] junto com as propriedades BuRcionals que aprendeu durante a

jornada.

Figura 2: Fluxo da narrativa do jogo.

A Figura 4 ilustra a tela inicial do jogo, que apresenta um design
visualmente atrativo e adaptado ao publico infantil.
O design do jogo foi orientado por trés elementos principais:
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Arte

[ ] Personagens do jogo (Principal, e inimigos):
[ ] Tileset: Cenario;

[ ] Sprites: Itens coletaveis;

[ ] Interface: Menu principal;

[ ] Interface: UI do jogador:

[ ] Interface: Mensagem na tela:

[ ] Musica: Menu principal;
[ ] Musica: Cendrio;

[ ] Som: Dano:

[ ] Som: Acerto;

[ ] Carregamento;

[ ] Tela inicial com botdes;

[ 1 Movimento do personagem;
[ 1 Movimento dos inimigo:

[ ] Reconhecer os Unidade Temidtica | Objetivos de Habilidades

beneficios de uma conhecimento

alimentagao saudavel

(EFO5CI08). Educagio - Alimentos (EFOCIOS8) Organizar um

[ ] Reconhecer os Alimentar e - Nutrientes carddpio equilibrado com
impactos das escolhas Nutricional base nas caracteristicas dos

alimentares no corpo grupos alimentares
humano. (nutrientes e calorias) e nas
necessidades individuais
(atividades realizadas,
idade, sexo etc.) para a
manutencio da sande do
organismo.

Figura 3: Arte, Programacio, Audio e Objetivo Pedagbgico.

A JORRADA RUTRITIVA

Aunentfcdo

EDUCACAO E HUTRICAO ALIMENTAR NA INFANCIA

NOVOD TOGO

Figura 4: Tela inicial do jogo

o Narrativa: A historia incentiva o jogador a superar desafios
enquanto aprende sobre alimentacéo saudavel.

e Personagens: Cada inimigo representa um grupo alimen-
tar, incentivando a aprendizagem pratica.

e Cenarios: Ambientes interativos e ludicos que representam
os alimentos.

O jogo foi desenvolvido na Unity, com foco em graficos amiga-
veis e mecénicas simples para atender ao publico infantil. Foram
implementados sistemas de recompensas para boas escolhas ali-
mentares e penalidades para escolhas inadequadas. Os seguintes
componentes foram desenvolvidos:

e Personagens e Cenérios: Criacdo e utilizacdo de assets
gratuitos de sprites, animacdes e tilesets representando
alimentos e ambientes.

e Mecanicas de Jogo: Movimento do personagem, recom-
pensacéo por escolhas e interagdo com inimigos.
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e Feedback Pedagogico: Mensagens instantaneas que refor-
cam conceitos de nutricio ao longo do jogo.

Nas Figuras 5, 6 e 7 é possivel observar as Fases 5, 9 e 10 do
jogo, onde o jogador interage com cenarios que simulam situacgdes
de escolhas alimentares. Essas fases destacam o equilibrio entre
desafio e diversdo, promovendo aprendizado ativo e engajante.

PUTEWACABECAIDD eI TEPRAIDERROAIC

Figura 6: Fase 9 do jogo

5 RESULTADOS

A avaliagdo do jogo AlimentA¢do: a Jornada Nutritiva foi realizada
com criancas de 8 a 12 anos, utilizando uma versdo adaptada e
simplificada do modelo de avaliagéo de jogos educacionais proposto
por Savi (2008). O objetivo foi coletar dados sobre a experiéncia dos
participantes, com foco em motivagdo, experiéncia do usuario (UX)
e impacto na aprendizagem.

Embora o modelo completo de Savi inclua uma ampla variedade
de parametros, optou-se por uma abordagem resumida devido as
caracteristicas do publico-alvo. Criancas dessa faixa etaria, especi-
almente em um contexto de pesquisa, tendem a apresentar baixa
paciéncia para responder questionarios longos e complexos. Por
isso, foram selecionados apenas os itens mais relevantes e acessi-
veis, garantindo que as questdes fossem claras, diretas e adaptadas
a compreensao infantil.



Figura 7: Fase 10 do jogo

A escolha dessas questdes visou capturar os aspectos mais im-
portantes da experiéncia com o jogo, a0 mesmo tempo em que
respeitava as limitagdes de atencéo e paciéncia das criangas. Essa
abordagem garantiu maior adesdo ao preenchimento do questiona-
rio e respostas mais espontaneas e sinceras.

Essa metodologia adaptada demonstrou ser eficaz para avaliar a
percepcéo das criangas sobre o jogo, mantendo um bom equilibrio
entre a profundidade da analise e a simplicidade necessaria para o
publico infantil.

Durante os testes, as criancas jogaram o AlimentAcdo e respon-
deram a um formulario elaborado no Google Forms. O formulario
incluiu questdes baseadas nos pilares do modelo de Savi, como
motivacdo (ARCS), experiéncia de imersdo, desafio e divertimento,
além de aspectos relacionados a retencéo e aplicagido dos conheci-
mentos aprendidos (Taxonomia de Bloom). Algumas das perguntas
realizadas foram:

e Motivaciao (Modelo ARCS): "O design da interface do
jogo é atraente?"e "Completar as fases do jogo me deu uma
sensacéo de realizacio?"

o Experiéncia do Usuario (UX): "Eu perdi a nogéo do tempo
enquanto jogava?"e "O jogo oferece novos desafios em um
ritmo adequado?”

e Impacto na Aprendizagem (Taxonomia de Bloom):
"Depois do jogo, consigo lembrar melhor dos temas apre-
sentados?"e "Consigo aplicar o que aprendi no jogo em
situa¢des do meu dia a dia?"

Os dados demograficos dos participantes da pesquisa sdo 40%
com 9 anos, e 20% com 10, 11 ou 12 anos, respectivamente. Destes
estudantes, 60% estdo no 50 ano, 20% no 60 e 20% no 70 ano. Em
relagéo ao género, 60% masculino e 40% feminino.

Os resultados obtidos, ilustrados nas Figuras 8, 9, 10, 11 e 12
indicaram que a maioria das criancas considerou o jogo motivador
e divertido, destacando aspectos como o design visual, os desafios
adequados e a clareza das informacdes apresentadas. Além disso, os
participantes relataram ter compreendido melhor os conceitos de
alimentagdo saudavel e afirmaram sentir-se mais preparados para
aplica-los no cotidiano.

Os graficos mostram niveis positivos de motivacéao e satisfacao,
com destaque para a alta aceitacdo da interface visual do jogo e o
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equilibrio entre desafio e diversdo. Feedbacks adicionais também
sugeriram melhorias pontuais, como a inclusdo de mais fases e
maior variedade de desafios.

Essas informacoes foram cruciais para realizar ajustes no design e
na progressdo das fases, garantindo que o jogo continue sendo uma
ferramenta educacional eficaz e envolvente para o publico-alvo.

0 CONTEUDO DO JOGO E RELEVANTE PARA 0S MEUS
INTERESSES.

M Discordo fortemente M Discordo M Neutro B Concordo B Concordo fortemente

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% 80% 0% 100%

O DESIGN DA INTERFACE DO JOGO E ATRAENTE.

_ '

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Figura 8: Motivacio - Atencao

O CONTEUDO DO JOGO E RELEVANTE PARA OS MEUS
INTERESSES.

M Discordo fortemente M Discordo M Neutro M Concordo B Concordo fortemente

EU PODERIA RELACIONAR O CONTEUDO DO JOGO COM
COISAS QUE JA VI, FIZ OU PENSEL

[ = I

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 0% 80% 90% 100%

Figura 9: Motivacao - Relevancia
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https://forms.gle/kBvE6rRXYEqLJr8F7
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AS ATIVIDADES DO JOGO FORAM MUITO DIFICEIS.

M Discordo fortemente M Discordo ™ Neutro W Concordo M Concordo fortemente

o 10% 20% % 0s 0% 8% T o 0% 100%

0 JOGO TINHA TANTA INFORMACAO QUE FOI DIFICIL
LEMBRAR DOS PONTOS IMPORTANTES.

0% 10% 20% 30% 40% 50% B0%

Figura 10: Motivacio - Confianca

329

SINTO QUE ENTENDI BEM OS CONCEITOS
APRESENTADOS NO JOGO

W Discorde fortemente M Discordo ™ Neutro @ Concordo M Concordo fortlemente

3
4

20% 40% 60% B0% 100%

CONSIGO APLICAR O QUE APRENDI NO JOGO
EM SITUACOES DO MEU DIA A DIA.

o
E
"
3
.
3
E

5
g
§

Tire B0% 90% 100%

DEFPOIS DO JOGO, CONSIGO LEMBRAR MELHOR
DOS TEMAS APRESENTADOS

-
]
¥
$

A% S0%  60%  TOW  BOW  90%  100%

GOSTEI DE JOGAR E ME DIVERTI BASTANTE

0% 20% 40% B0% 80% 100%

EU PERDI A NOCAO DO TEMPO ENQUANTO
JOGAVA

0% 10% 20% £l 0% 50%  60% To% 0%  00%  100%

ME SENTI MAIS NO AMBIENTE DO JOGO DO QUE
NO MUNDO REAL

o

10% 20% 30% 0% 50% 0% To% 80% 9% 100%

0 JOGO OFERECE NOVOS DESAFIOS EM UM
RITMO ADEQUADO

ESTE JOGO E DESAFIADOR, MAS NAO

FRUSTRANTE
LI A ] i1 DI T

Figura 11: Experiéncia - UX



COMPLETAR AS FASES DO JOGO ME DEU UMA SENSACAO DE
REALIZACAO.

B Discordo fortemente M Discordo ™ Neutro ® Concordo W Concordo fortemente

EU ME SENTI RECOMPENSADO AO COMPLETAR O 10GO.

# o P - — a0 % . - -

Figura 12: Motivacio - Satisfacio

Sera realizado em breve um estudo experimental que ira compa-
rar criancas que jogaram o AlimentAg¢do com um grupo controle
que recebera aulas tradicionais. Os resultados serdo medidos por
meio de questionarios pré e pds-intervencao.
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

O desenvolvimento do jogo AlimentAcdo: A Jornada Nutritiva aten-
deu aos objetivos, mostrando-se uma ferramenta promissora para
complementar o ensino tradicional de educagéo nutricional.

Trabalhos futuros incluirdo testes ampliados com um numero
maior de participantes e a integracio do jogo em curriculos esco-
lares. Além disso, planeja-se explorar a adaptacdo do jogo para
diferentes faixas etarias e contextos culturais.
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