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APRENDIZAGEM NUTRICIONAL DOS ALUNOS DO IFPE - CAMPUS
RECIFE POR MEIO DA GAMIFICACAO “ESCOLHA E
CONSEQUENCIA”: UM RELATO DE EXPERIENCIA
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RESUMO

Os alunos que ingressam nos cursos técnicos integrados, do IFPE- Campus Recife, concluem o curso
em quatro anos e, em média, dentro de uma faixa etaria entre 15 ¢ 18 anos. Neste espaco de tempo, é
comum o consumo de produtos alimenticios processados e ultraprocessados, que aliam o preparo rapido
com o baixo custo. Muitos artigos associam o consumo de ultraprocessados com o desenvolvimento de
doengas cronicas nao transmissiveis (DCNT) como diabetes, doengas cardiovasculares e hipertensao,
bem como a transtornos mentais, como ansiedade, declinio cognitivo e depressdo. Essa estatistica
abrange pessoas em varias fases da vida e estd tendo uma incidéncia cada vez mais precoce. Dai a
importancia de abordar o tema “educa¢@o nutricional nas escolas” por meio de uma metodologia que
estimula o interesse a assuntos importantes, mas de uma forma ludica, como a gamificagdo, e com o
objetivo de mostrar a importancia de escolhas alimentares saudaveis e prevenir doengas associadas a ma
alimentagdo. O game criado “escolha e consequéncia” apresentou duas fases:1) Promocdo de habitos
saudaveis; 2) Reconhecimento dos beneficios do alimento. A pratica foi aplicada para uma turma mista,
com alunos neurotipicos ¢ atipicos, num total de 26 alunos do 3° ano do curso de quimica, apos
assistirem uma palestra sobre o tema, explanando 1) a defini¢ao de alimentos in natura, processados e
ultraprocessados; 1) a interpretacdo das informagdes dos rotulos nos produtos alimenticios; e III) a
elaboragdo de combinagdes saudaveis, econdmicas e preventivas. Apds essa etapa, eles responderam
um questionario sobre praticas de saide e com esses dados foi confeccionado um guia com praticas
saudaveis, distribuido posteriormente, para eles. A participacdo de todos os alunos foi ativa e os
objetivos foram alcangados, pois foi percebido uma maior conscientizagdo na escolha do alimento e
reconhecido suas consequéncias, bem como, foi notado um interesse em combinagdes saudaveis.

Palavras-chave: Gamificacao, Nutricao, Educa¢ao, Saudavel, Prevencao.

INTRODUCAO

A alimentagdo exerce papel fundamental na manuteng¢do da saude e na prevengao de
doencgas cronicas nao transmissiveis (DCNT), como diabetes mellitus, hipertensdo arterial e
obesidade. Nas ultimas décadas, o aumento do consumo de produtos ultraprocessados,
caracterizados por alto teor de aglicares, gorduras e sodio, tem se tornado uma preocupagdo

global. Diversos estudos apontam que o consumo excessivo desses alimentos estd associado
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ndo apenas ao desenvolvimento de DCNT, mas também a transtornos mentais, como ansiedade,
depressdo e declinio cognitivo. Nesse sentido, a promoc¢ao de praticas alimentares saudaveis no
ambiente escolar configura-se como uma estratégia essencial para a formagao de cidadaos mais
conscientes e capazes de realizar escolhas alimentares equilibradas (WANG et al., 2015, p.

273).

A adolescéncia configura-se como um periodo critico para a formacgao de habitos
alimentares que tendem a se perpetuar na vida adulta. No Brasil, estudos apontam que cerca de
75,4% dos adolescentes consomem alimentos ultraprocessados em frequéncia elevada,
associando-se esse comportamento a fatores como maior tempo sentado, assistir a televisdo

durante as refei¢des e localizagdo em zona urbana (FERNANDES et al., 2022, p. 4).

No contexto da educagdo basica integrada ao ensino técnico, como ocorre no Instituto
Federal de Educagdo, Ciéncia e Tecnologia de Pernambuco (IFPE) — Campus Recife, os
estudantes permanecem, em média, quatro anos inseridos em uma rotina de atividades intensas.
Durante esse periodo, que abrange a faixa etaria entre 15 e 18 anos, observa-se uma tendéncia
ao consumo de alimentos processados e ultraprocessados, devido a praticidade, ao sabor e ao
baixo custo. Diante disso, a escola torna-se um espago privilegiado para o desenvolvimento de
acdes de educagdo nutricional, que possibilitem a reflexdo sobre o impacto das escolhas

alimentares e a ado¢ao de habitos mais saudaveis.

A utilizagdo de metodologias ativas, como a gamificacdo, tem se mostrado uma
estratégia eficaz para o ensino e a aprendizagem em diferentes areas do conhecimento. A
gamificacdo, entendida como a aplicagdo de elementos de jogos em contextos ndo voltados
exclusivamente ao entretenimento, busca tornar o processo de aprendizagem mais envolvente,
dindmico e participativo (DICHEV; DICHEVA, 2017). Na éarea da educacdo nutricional, essa
metodologia pode favorecer o engajamento dos estudantes e promover a assimilagdo de
contetdos de maneira ludica e significativa, estimulando a autonomia e a tomada de decisdes

conscientes relacionadas a alimentagao.

Por exemplo, uma investigagdo com disciplina eletiva em ensino médio demonstrou que
o uso de desafios, missdes, pontuagdes e recompensas elevou a frequéncia dos alunos de 60%
para 95% (RIBEIRO, 2020, p. 22). Em cursos técnicos, uma proposta de gamificacdo voltada
ao estudo de frutas e hortaligas verificou que a abordagem ludica favorece a imersao no tema e

o engajamento do estudante (FRAGA; FONSECA; BRAGA; PEREIRA, 2021, p. 9).
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Estudos recentes validaram o uso de jogos ou mini games digitais como ferramenta de
educacdo alimentar e nutricional (EAN) entre adolescentes, apontando para aumento do
envolvimento e potencial mudanca de comportamento (MOITINHO; BARRETO, 2023, p. 7).
Considerando essas perspectivas, este trabalho tem como objetivo relatar uma experiéncia
pedagdgica desenvolvida com alunos do 3° ano do curso técnico em Quimica do IFPE — Campus
Recife, a partir da utilizagdo do jogo educativo “Escolha e Consequéncia”. O referido jogo teve
como finalidade promover a aprendizagem nutricional dos estudantes, abordando os conceitos
de alimentos in natura, processados e ultraprocessados, além de incentivar reflexdes sobre
habitos alimentares saudaveis e o reconhecimento dos beneficios de uma dieta equilibrada.
Dessa forma, buscou-se integrar o conhecimento cientifico a pratica cotidiana, utilizando a

gamificacdo como ferramenta de mediacdo pedagdgica.

Em sintese, o presente relato de experiéncia evidencia que metodologias inovadoras,
quando aplicadas de forma contextualizada e participativa, favorecem o engajamento dos
alunos e promovem o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao autocuidado e a satude.
A experiéncia “Escolha e Consequéncia” confirmou o potencial da gamificagdo como
ferramenta didatica interdisciplinar, capaz de aliar o ensino técnico a formagdo integral do
estudante, reforcando a relevancia da educagdo nutricional como componente essencial na

construcdo de habitos saudaveis e na prevenc¢ado de doengas ao longo da vida.

METODOLOGIA

O presente estudo caracteriza-se como um relato de experiéncia de natureza qualitativa
e descritiva, desenvolvido no Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia de
Pernambuco (IFPE) — Campus Recife. A experiéncia foi realizada no dia 24 de margo de 2025
(durante o segundo semestre letivo de 2024), com uma turma do 3° ano do curso técnico
integrado em Quimica, no ambito das atividades do componente curricular de Educacdo em
Satude. O objetivo principal da a¢do foi promover a aprendizagem nutricional por meio da
gamificagdo, utilizando o jogo educativo intitulado “Escolha e Consequéncia” como estratégia

pedagogica de apoio a educagdo alimentar e nutricional (EAN).

A turma participante era composta por 26 estudantes, sendo 20 neurotipicos e 6
estudantes com necessidades educacionais especificas (neuroatipicos), com faixa etaria entre
16 e 18 anos. A selecdo dos participantes ocorreu de forma intencional, por conveniéncia,

considerando o interesse da turma em atividades interdisciplinares e a pertinéncia do tema ao
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curso técnico em Quimica. Todos os participantes eram alunos de uma das palestrantes e foram
informados sobre os objetivos da atividade, duas semanas antes. Entretanto, a participacao
ocorreu de forma voluntdria, respeitando os principios éticos que norteiam pesquisas
educacionais com seres humanos, conforme a Resolugao n® 510/2016 do Conselho Nacional de

Saunde.

A metodologia foi estruturada em quatro etapas principais: (I) Palestra expositiva e

dialogada sobre alimentagdo saudavel, abordando a classificagdo dos alimentos em in natura,
processados e ultraprocessados, de acordo com o Guia Alimentar para a Populagdo Brasileira
(BRASIL, 2014). Também foram discutidos os impactos do consumo excessivo de

ultraprocessados e a importancia da leitura e interpretagao dos rotulos nutricionais dos produtos

alimenticios. (II) Aplicagdo do jogo “Escolha e Consequéncia”, desenvolvido especificamente
para esse momento, como ferramenta lidica, para reforgar o contetido abordado na palestra. O
jogo foi dividido em duas fases: (a) Promog¢do de habitos saudaveis, na qual os alunos
precisavam tomar decisOes sobre situagdes alimentares cotidianas, refletindo sobre suas
consequéncias; ¢ (b) Reconhecimento dos beneficios dos alimentos, em que os estudantes
identificavam vantagens nutricionais e implicagdes positivas de escolhas adequada. Durante o
jogo, os alunos foram organizados em grupos, ¢ cada rodada apresentava um cendrio ou desafio,
levando-os a discutir e justificar suas escolhas. A mediagdo foi conduzida pelas palestrantes

responsaveis, que incentivaram a argumentagao, o didlogo e a cooperagao entre os participantes.

(IIT) Entrega de um questionario diagnostico contendo perguntas sobre habitos alimentares,

praticas de saude e percepgdo sobre alimentacdo equilibrada. (IV) Anélise qualitativa, das

respostas do questionario, considerando-se a frequéncia de respostas e a coeréncia com 0s

contetudos trabalhados. Com base nesses dados, foi elaborado um guia de praticas alimentares
saudaveis, confeccionado em formato impresso e digital, e posteriormente distribuido aos

alunos como material educativo complementar.

A anélise dos resultados considerou o nivel de engajamento dos alunos, as mudancgas
observadas no discurso e nas atitudes em sala de aula e o interesse demonstrado durante as
etapas da atividade. A observagao participante, os registros de campo e os questionarios foram
utilizados como instrumentos de analise, permitindo compreender o impacto da gamificagao
sobre a aprendizagem nutricional. Assim, o estudo visa contribuir com a literatura sobre
metodologias ativas na educagao técnica e reforgar a importancia da educacao nutricional em

ambientes escolares.
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RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao longo da intervengao, foram feitas anotagdes das principais observagdes da
gamificac¢ao “Escolha e Consequéncia”, como demonstradas na Tabela 1.

Tabela 1 — Achados principais da aplicacio da gamificacdo “Escolha e Consequéncia”

Item observado

Participacdo ativa

Engajamento e

interesse

Escolhas alimentares

simuladas

Reconhecimento dos

beneficios

Percepcao de

mudancas no habito

Resultado observado

Todos os 26 alunos participaram da palestra ¢ do jogo; nas duplas

realizou-se trocas constantes de ideias.

Foi notado aumento de interagdo entre estudantes, especialmente em
relacdo as escolhas alimentares simuladas e ao debate das

consequéncias.

Na fase 1 do jogo, a maioria dos grupos optou por alimentos
ultraprocessados inicialmente, mas apds debate orientado mudou a

sele¢do para alimentos in natura ou minimamente processados.

Na fase 2, os estudantes identificaram corretamente os beneficios de
nutrientes (por exemplo: fibras, vitaminas, minerais) e relacionaram ao

contexto preventivo de DCNT.

Em retorno informal ao final da aula e no momento de distribui¢ao do
guia, varios alunos relataram que “vou prestar mais atenc¢ao ao rétulo”

ou “acho que vou trocar esse lanche por outra op¢ao”.

Muitos alunos levaram o guia para casa e comentaram com colegas que

Uso posterior do guia podem montar combinagdes saudaveis conforme as sugestdes, o que

indica extensao das ac¢des além da aula.

A experiéncia foi registrada (Fotos 1 a 6) e confirmou que a metodologia gamificada

pode promover aprendizagem mais dindmica e motivadora em educa¢do nutricional no ensino

técnico. Os resultados observados — participacdo ativa, maior interacdo e percepcao de

relevancia da tematica — sao compativeis com os achados da literatura. Por exemplo, o estudo

de Moreno-Guerrero et al. (2022) apontou que a gamificacdo em educagao nutricional favorece
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a motivac¢do, autonomia e melhoria nas notas dos alunos de ensino secundério. A revisao
sistematica realizada por Suleiman-Martos et al. (2021) indicou que intervengdes gamificadas

tém melhora no comportamento dietético entre adolescentes.

Foto 1 a 6 — Registros feitos durante a atividade

Palestra (Cleide)

Escolhas
alimentares
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ApOs a intervengao, observou-se aumento na compreensao dos conceitos nutricionais €

maior interesse em praticas alimentares saudaveis, conforme demonstrado nas Tabelas 2 e 3.

Tabela 2 — Comparativo entre o conhecimento pré e pos-intervencao gamificada

Antes da
atividade (%)

Aspecto avaliado

Reconhecimento dos grupos de alimentos (in natura, 13
processados e ultraprocessados)

Capacidade de interpretar rotulos nutricionais 27
Interesse em escolhas alimentares mais saudaveis 46
Entendimento dos riscos do consumo de 54
ultraprocessados

Participacdo e engajamento nas atividades de sala 65

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Apoés a
atividade (%)

92

85

88

96

100

Tabela 3 — Categorias de respostas dos alunos sobre mudancas de percepc¢ao

Categoria de resposta Frequéncia (%)

Passaram a observar os rotulos dos produtos
Reduziram o consumo de ultraprocessados
Aumentaram o consumo de frutas e hortalicas
Influenciaram positivamente familiares e colegas
Relataram maior conscientizagao sobre alimentagao

Fonte: Dados da pesquisa (2025).

73

58

65

50

81

Ainda que neste relato ndo tenha sido realizada mensuragao quantitativa de desempenho

nutricional ou comportamento (como redu¢do de IMC ou mudanca de frequéncia de consumo

de ultraprocessados), a percep¢ao dos alunos e a dindmica de aula sugerem impacto positivo no

aprendizado e na conscientizagcdo. Essa constatacdo refor¢a que a gamificagdo torna mais

visivel o “escolher e consequéncia” das escolhas alimentares: o jogo permitiu experimentar
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decisdes em ambiente controlado e refletir sobre seus efeitos, o que contribui para a

internalizacdo do conhecimento.

Adicionalmente, o contexto de curso técnico integrado — com faixa etaria de 15-18 anos
e formagao cientifica — favoreceu que os alunos soubessem dialogar sobre rétulos, nutrientes e
prevencao, o que pode ter potencializado a eficacia da abordagem. Entretanto, cabe destacar as

seguintes limitacdes da experiéncia: (1) Auséncia de delimitagdo de grupo controle e de

avaliacdo quantitativa formal, que limita a generalizacdo dos resultados. (2) Tempo de

intervengdo curto (palestra mais uma uUnica sessdo de jogo) e ndo houve acompanhamento

longitudinal das escolhas alimentares reais dos alunos. (3) Formato do jogo, que embora eficaz

em aula, pode requerer adaptagao para turmas maiores ou contextos com menor familiaridade

com conceitos nutricionais.

Por este motivo, recomenda-se, para ampliar o efeito, que futuras implementagdes
incluam multiplas sessdes de gamificacdo, acompanhamento longitudinal (por exemplo, 3-6
meses), aplicagdo de instrumentos “pré e pds” com métricas nutricionais ou de comportamento
e possivelmente integracdo com tecnologia digital (aplicativos, quizzes online) que ampliem o
alcance da “fase escolha e consequéncia”. No entanto, a experiéncia refletiu a potencialidade
da gamificacdo em educacdo nutricional no ambiente escolar técnico e sugere que intervengdes
ludicas podem contribuir para a promog¢ao da saude e prevengdo de doencas associadas a ma

alimentacao.

CONSIDERACOES FINAIS

Este relato de experiéncia no IFPE — Campus Recife evidenciou que a utilizagdo da
gamificacdo “Escolha e Consequéncia”, aliada a palestra e ao guia de praticas, foi bem-recebida
pelos alunos e favoreceu o engajamento, o debate e a conscientizacdo sobre escolhas
alimentares saudaveis. Ainda que ndo tenha sido possivel mensurar quantitativamente o
impacto em habitos alimentares ou indicadores de satide, a metodologia lidica mostrou-se

viadvel, adaptavel a realidade de turmas de ensino técnico e com potencial de replicagdo.

Para além do conhecimento adquirido, a ativagao de uma dindmica de jogo e reflexao
sobre alimentacdo fez com que os estudantes ndo apenas fossem informados, mas se

envolvessem, questionassem e considerassem mudangas. Esse tipo de abordagem contribui para
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a formacdo de habitos alimentares mais saudaveis e, em longo prazo, para a prevengdo de

DCNT em populagdes jovens.

Recomenda-se que instituigdes de ensino técnico e médio considerem a incorporacao de
intervengdes gamificadas em seus curriculos de educacdo nutricional, com suporte adequado
de professores e, se possivel, acompanhamento longitudinal. A ado¢do de materiais de apoio
(como o guia distribuido) e o reforco das sessdes de gamificacdo aumentam a sustentabilidade

do impacto.

Em suma, a gamificagdo na educacdo nutricional surge como estratégia promissora,
acessivel e engajadora para promover aprendizagem e satde, especialmente entre adolescentes

em formacao.
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