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Abstract. Introduction: Food and Nutrition Education (FNE) is essential
for promoting healthy habits from early childhood. The rise in childhood
obesity demands effective educational strategies. Objective: Therefore, a
two-dimensional serious game was developed for children aged 6 to 10,
encouraging FNE through educational digital environments. Methodology:
The game includes 14 thematic levels covering nutrients, food labeling, meals,
harmful effects of ultra-processed foods and sustainability. Mechanics include
quizzes, memory games, meal assembly, and simulations. Results: The game
shows potential to foster learning and food autonomy through completed
levels featuring educational challenges, child-friendly visuals, and engaging
environments.
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Resumo. Introducgdo: A Educacdo Alimentar e Nutricional (EAN) é essencial
para promover hdbitos sauddveis desde a infancia. O aumento nos casos
da obesidade infantil exige estratégias educativas eficazes para esse piiblico.
Objetivo:  Portanto, foi desenvolvido um jogo sério bidimensional para
criancas de 6 a 10 anos, incentivando a EAN por meio de ambientes digitais
educacionais. Metodologias: O jogo é composto por 14 niveis temdticos sobre
nutrientes, rotulagem, refeicoes, maleficios de alimentos ultra processados e
sustentabilidade. As mecdnicas do jogo incluem quizzes, jogos de memoria,
montagem de pratos e simulagées. Resultados: O jogo jd apresenta potencial
para promover aprendizado significativo e autonomia alimentar por meio da
conclusdo dos roteiros, prototipos e mecdnicas dos niveis, que incorporam
desafios educativos, ambientacoes acolhedoras e um visual adaptado ao puiblico
infantil.

Palavras-Chave Jogo Sério, Obesidade Infantil, Hdbitos Alimentares
Sauddveis.
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1. Introducao

N

A alimentagdo sauddvel € um direito humano essencial a saide e a qualidade
de vida, previsto no acesso a alimentacdo adequada [Brasil 2013]. Segundo
[Gomes e Frinhani 2017], politicas publicas eficazes sdo fundamentais para conscientizar
sobre a importancia da alimentacdo equilibrada. Nesse contexto, destaca-se a Educacado
Alimentar e Nutricional (EAN), que é de grande relevancia para promover bons hébitos

alimentares desde a infancia [Ramalho e Saunders 2000].

Historicamente, a EAN, enquanto especialidade de interesse académico, remonta
a década de 1940, quando, no periodo pds-guerra, aventava-se a possibilidade de, perante
a subita escassez de recursos, melhorar a qualidade da alimentacdo de populacdes
pauperizadas, por intermédio de modificacdes na alimentacdo que permitiriam obter a
melhor relagdo custo/beneficio mediante o emprego de alimentos mais baratos e nutritivos
[Boog e Motta 2004].

Atualmente, a necessidade de fortalecer acdes de EAN torna-se ainda mais
evidente diante do avango da obesidade infantil no Brasil, que atinge 14% das criancas
de cinco (5) a nove (9) anos, além de 28% apresentarem sobrepeso [Victor 2021].
Como apontam [Pontes et al. 2016], a promoc¢do de estratégias educativas na infancia,
especialmente em ambientes escolares, ¢ fundamental para o enfrentamento dessa
realidade, visto que € nesse periodo que os habitos alimentares tendem a se consolidar.

O Guia Alimentar para populagdo brasileira reconhece que a educagdo alimentar e
nutricional € essencial para: a promocado da saide; formagao da autonomia alimentar dos
individuos; construcdo de praticas alimentares adequadas e sustentdveis [Brasil 2014].
Nesse cendrio, a incorporacdo da tecnologia no processo educativo surge como um
recurso promissor. Os jogos sérios, por sua vez, t€m se mostrado ferramentas eficazes ao
proporcionar experiéncias interativas que aliam ludicidade e contetido técnico, permitindo
ao aluno vivenciar situacdes reais com objetivos educacionais [Da Rocha et al. 2015].

A aplicagdo de jogos digitais na drea da saide tem crescido significativamente,
abrangendo desde o ensino formal até intervencdes de conscientizagdo publica. Como
destacado por [Olivia 2021], tais recursos favorecem o desenvolvimento cognitivo, o
engajamento continuo e o feedback imediato, além de apresentarem boa aceitacdo
entre criangas e adolescentes. Ao serem aplicados na EAN, os jogos sérios permitem
comunicar conceitos complexos de maneira acessivel, incentivando escolhas alimentares
mais conscientes.

2. Objetivos

Desta forma, este trabalho descreve um jogo sério voltado para criangas de seis (6)
a dez (10) anos, com o propodsito de promover o ensino de conceitos relacionados a
EAN, através da experiéncia em ambientes digitais com foco no aprendizado ativo e
contextualizado. O jogo integra praticas pedagdgicas de conscientizacdo com elementos
visuais e interativos para promover a EAN entre criancas em idade escolar. Estruturado
em fases, adota uma abordagem bidimensional com narrativa lddica, personagens
carismaticos e atividades dindmicas que foram planejadas para garantir a promog¢do do
bem-estar, estimular o aprendizado autdnomo e a formacao de habitos sauddveis desde a
infincia.
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3. Trabalhos Relacionados

Nos dltimos anos, jogos sérios tém sido amplamente investigados como
ferramenta educacional para a promoc¢do de hdbitos alimentares sauddveis em
criancas  [Lamas etal. 2023,  Kato-Lin et al. 2020, = Espinosa-Curiel et al. 2020,
De Vlieger et al. 2021].

Lamas et al. [2023] realizaram uma revisdo sistemdatica com 26 estudos
sobre jogos sérios. Os resultados mostraram efeitos positivos no conhecimento e
comportamento alimentar de criangas, especialmente com base em teorias de mudanca
comportamental. Destacam-se o aumento do consumo de frutas e vegetais, a reducao de
ultraprocessados e o incentivo a atividade fisica em exergames.

Kato-Lin et al. [2020] investigaram o impacto do jogo fooya! no comportamento
alimentar de criangas de dez (10) a 11 anos. Este jogo mdvel possui componentes
de aprendizagem implicita. Os resultados obtidos sugerem que jogos com estratégias
implicitas podem influenciar o comportamento alimentar de forma imediata, e que os
padrdes individuais de interacdo com o jogo afetam os desfechos comportamentais.

O estudo Espinosa-Curiel et al. [2020] propuseram o FoodRateMaster, um
jogo digital desenvolvido para criangas de oito (8) a dez (10) anos, com o objetivo de
ampliar o conhecimento nutricional e promover a redu¢do no consumo de alimentos
ultra processados. O estudo avaliou o impacto do jogo nas criancas e os resultados
indicaram aumento no conhecimento nutricional e alteragdes positivas no padrio
alimentar autorrelatado, incluindo maior consumo de vegetais € menor ingestdo de
alimentos como batatas fritas, doces e refrigerantes.

Ja o estudo de De Vlieger et al. [2021] avaliou a viabilidade e aceitacdo do
jogo sério VitaVillage como ferramenta educacional voltada a promocao da alimentagdo
saudavel em criancas de nove (9) a 12 anos, no contexto escolar. Os resultados mostraram
que o jogo foi bem aceito por professores e alunos, com impacto positivo no engajamento
e na compreensao dos conceitos nutricionais, especialmente relacionados a classificacao
dos alimentos e escolhas alimentares saudaveis.

Esses estudos reforcam o potencial dos jogos sérios como estratégias de
intervencao nutricional na infancia. Eles destacam a importancia de considerar aspectos
como a mecanica do jogo e os tipos de aprendizado, bem como o papel do contexto
familiar na consolida¢do dos hébitos alimentares promovidos.

4. Materiais e Métodos

O jogo estd sendo desenvolvido utilizando a engine Unity e a linguagem C# com
integracdo via Visual Studio Code. Para a narragdo, tem sido utilizada a ferramenta
Narakeet, gerando vozes naturais para os personagens.

4.1. Narrativa e Personagens do Jogo

O jogo € composto por 14 niveis onde conta a estoria de dois personagens: Beatriz
e Jodo. Eles apresentam desafios relacionados a alimentacdo sauddvel. A progressdao
¢ sequencial e pedagdgica, com roteiros que introduzem conceitos nutricionais como
grupos alimentares, funcdo dos nutrientes, rotulagem e composi¢do dos alimentos,
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organizagdo das refei¢des, montagem de pratos sauddveis, sustentabilidade e importancia
da variedade alimentar. A Figura 1 apresenta um exemplo de roteiro do jogo.

O conteddo técnico foi desenvolvido por profissionais da drea de nutri¢do,
assegurando embasamento cientifico e adequado para a faixa etdria estipulada. As
falas dos personagens sdo apresentadas por meio de narracdes geradas com o auxilio
de inteligéncia artificial, acompanhadas de legendas e imagens ilustrativas que reforcam
o contetido transmitido. Os ambientes, por sua vez, foram cuidadosamente planejados
para representar locais reais e familiares ao cotidiano infantil, como uma cozinha
doméstica, um supermercado, um parquinho, uma horta urbana, entre outros, promovendo
acessibilidade a aplicacao pratica dos conhecimentos pelas criangas.

AGUCAR
ADICIONADO,
SATURADA

que vém de lupas e ficam na frente de alguns alime
de rotulagem frontal. Ela serve para que possamos olhar e rapidamente identificar s
cheio de agticar, sédio ou gordura.

-

Figura 1. Exemplo de roteiro do jogo.

4.2. Niveis e Mecanicas do Jogo

O jogo inicia com uma introducdo narrativa em que Jodo, um dos personagens principais,
identifica que sua amiga Beatriz (Bia) enfrenta dificuldades para se alimentar de forma
sauddvel. Sua rotina, baseada em alimentos ultra processados como biscoitos e bolachas,
desperta no narrador a preocupag@o com o bem-estar nutricional da amiga. A partir dessa
constatacdo, os dois embarcam em uma jornada educativa que se desdobra ao longo
de 14 niveis, cada um com foco em uma tematica alimentar especifica, promovendo o
aprendizado gradual e progressivo.

Os primeiros niveis (niveis 1 a 6) introduzem os macronutrientes e
micronutrientes: onde trata da identificacdo geral dos alimentos e suas fung¢des, seguido
por etapas dedicadas a proteinas, carboidratos, lipidios, vitaminas e minerais. As
atividades variam entre classificacdo de imagens, quizzes, jogos de memoria e desafios
como completar palavras ou associar conceitos, sempre com linguagem adequada a faixa
etdria. A Figura 2, na alinea (b), apresenta tais atividades disponibilizadas no jogo
relacionadas aos nutrientes.

Nos niveis seguintes (niveis 7 a 12), o foco se amplia para temas como o impacto
dos alimentos industrializados na saude, leitura de rétulos nutricionais e rotulagem
frontal, sendo estas trabalhadas por meio de simulagdes de supermercado, onde o jogador
precisa distinguir alimentos naturais dos industrializados e interpretar selos informativos
nas embalagens exemplificada na Figura 2, alinea (a). As etapas finais ampliam o
escopo para praticas de consumo consciente, como a montagem de uma lista de compras
equilibrada e a organizacao de refei¢cdes completas, do café da manha a ceia.

Os dois ultimos niveis (niveis 13 e 14) ampliam o escopo temdtico para
questdes de sustentabilidade, abordando, inicialmente, o reaproveitamento de partes nao
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convencionais dos alimentos, como cascas, talos e miolos e incentivando seu uso no
preparo de receitas sauddveis, como bolos e doces. Em seguida, o jogo introduz a
producdo sustentdvel de alimentos, com foco na técnica da hidroponia. As atividades
finais propdem a conclusdo de frases com lacunas, utilizando palavras-chave previamente
apresentadas, consolidando os conceitos de forma interativa.

ARRASTE CADA ALIMENTO PARA 0 SEU LUGAR ACERTOS: 0/0
NO CIRCULO:
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Figura 2. Exemplos de atividades do jogo: (a) fazer compra equilibrada; (b)
identificar o grupo alimentar de alimentos.

5. Resultados Esperados

Com a finalizag¢do dos roteiros e prototipos que estruturam os niveis do jogo, as préximas
etapas do projeto concentram-se na preparacao de um manual de operacionaliza¢do, com
instrucdes claras sobre o funcionamento do jogo. Logo apds o jogo serd validado com
educadores e criangas de seis (6) a dez (10) anos, publico-alvo do jogo. Planeja-se
também a elaboracdo de um ebook educativo, com base nas imagens e conteudos ja
desenvolvidos, que apresentard a narrativa do jogo em formato ilustrado, servindo como
material complementar e de apoio para educadores e familias.

6. Conclusao

Considerando os desafios atuais relacionados a obesidade infantil e a formacao de habitos
alimentares saudaveis desde a infancia, torna-se necessario adotar estratégias educativas
inovadoras que dialoguem com a realidade e o universo das criancas. Alinhado a esse
contexto, o desenvolvimento de jogos sérios surge como uma ferramenta pedagdgica
eficaz, combinando ludicidade e informagdo, e contribuindo para a construcdo de
competéncias nutricionais desde os primeiros anos de vida.

O jogo em desenvolvimento permitird explorar conteidos fundamentais da EAN
de forma gradual, interativa e contextualizada. A iniciativa oferece uma aplicagcdo do que
[Boog e Motta 2004] ja apontava como essencial: estratégias praticas e acessiveis para
promover a autonomia alimentar da populagdo.

As proximas etapas deste trabalho consistem em validar o jogo com especialistas
e avaliar o seu impacto com o publico alvo. Os resultados serdo utilizados para revisao
pedagégica do jogo.

Conclui-se, portanto, que a proposta apresenta um potencial relevante para apoio
pedagogico em EAN, especialmente por unir tecnologia, acessibilidade e fundamentacao
técnica.
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