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RESUMO 

 
 
A Unidade Escolar é um espaço de trocas e reflexões sobre saberes científicos, culturais, 

políticos e sociais, no qual estudantes são conduzidos à reflexão sobre situações do cotidiano 

escolar, bem como da sociedade em que vivem. A formação de hábitos alimentares 

adequados e saudáveis na infância é fundamental, no entanto, muitos desafios permeiam 

esse processo. Com esta pesquisa, buscou-se investigar o impacto de uma abordagem lúdica 

e interativa com relação ao ensino de ciências acerca da temática da alimentação adequada 

e saudável, buscando promover a conscientização e a adoção de hábitos alimentares 

adequados e saudáveis em crianças. A metodologia é de natureza qualitativa, descritiva 

exploratória, tendo como objetivo geral conhecer as concepções dos alunos do 5° ano do 

Ensino Fundamental I sobre a temática com base no conteúdo Curricular Pirâmide Alimentar. 

A pesquisa trouxe concomitantemente, no âmbito do Mestrado Profissional em Ensino de 

Ciências, a confecção do Produto Educacional, intitulado como “A Liga da Alimentação 

Saudável”; aplicativo que aborda a temática da alimentação, através de jogos digitais, 

histórias e vídeos capazes de levar o aluno à compreensão, assimilação e construção do 

conceito de alimentação adequada e saudável, ao mesmo tempo, em que reflete sobre as 

implicações dessas atitudes para a saúde. Por meio dos resultados obtidos e da análise dos 

dados coletados, conclui-se que estratégias lúdicas são ferramentas valiosas para tornar o 

ensino de ciências mais eficaz e interessante. 

 

  

 

Palavras-chave: Ciências nos anos iniciais. Alimentação. Jogos. Ensino 

Fundamental.  



ABSTRACT 

 
The school unit is a space for exchange and reflection on scientific, cultural, 

political and social knowledge, in which students are led to reflect on everyday 

situations at school, as well as the society in which they live. The formation of adequate 

and healthy eating habits in childhood is fundamental, however, many challenges 

permeate this process. The aim of this research was to investigate the impact of a 

playful and interactive approach to science teaching on the subject of proper and 

healthy eating, with the aim of promoting awareness and the adoption of proper and 

healthy eating habits in children. The methodology is of a qualitative, descriptive and 

exploratory nature, with the general objective being to learn about the conceptions of 

5th grade elementary school students on the subject based on the Food Pyramid 

curriculum content. At the same time, within the scope of the Professional Master's 

Degree in Science Teaching, the research led to the creation of an Educational 

Product, entitled “The Healthy Eating League”; an application that addresses the 

subject of eating through digital games, stories and videos capable of leading students 

to understand, assimilate and construct the concept of adequate and healthy eating, 

while at the same time reflecting on the implications of these attitudes for health. Based 

on the results obtained and the analysis of the data collected, it can be concluded that 

playful strategies are valuable tools for making science teaching more effective and 

interesting. 

 

 

 

Keywords: Science in the early years. Food. Games. Elementary school.  
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APRESENTAÇÃO  

 

Antes de ingressar no Programa de Pós-Graduação de Ensino das Ciências, 

na UNIGRANRIO, a minha trajetória acadêmica, na área educacional, teve início no 

antigo Curso Normal – Formação de Professores. Posteriormente, fiz Licenciatura em 

Matemática, em 2003, na Universidade Castelo Branco, e Pós-Graduação Lato Sensu 

na mesma área e instituição. Outra área de conhecimento que julgo interessante na 

minha formação é a área de Gestão Escolar e Coordenação Pedagógica, sobre a qual 

cursei uma pós-graduação Lato Sensu, também na Universidade Castelo Branco. 

Desde o início da minha trajetória acadêmica no Curso Normal (Formação de 

Professores) até a minha prática profissional, uma das afirmações que mais me 

inspiram até hoje é a do pensador e pedagogo Paulo Freire: “Ensinar exige 

consciência do inacabamento”. Na área da Educação, percebo o quanto estamos em 

constante formação e aprendizado, necessitando nos adaptar às mudanças em vários 

fatores: sociais, educacionais e institucionais, que por si só já trazem inúmeros 

desafios na prática docente e no engajamento dos alunos. Esse é o pensamento com 

o qual estou alinhada há 18 anos de atividade docente, que se iniciou em escolas 

particulares do Rio de Janeiro. Em 2009, fui convocada no concurso para Docente II 

para a Prefeitura do Rio de Janeiro, e iniciei minhas atividades na rede pública de 

ensino, atuando nos anos iniciais do Ensino Fundamental. No ano seguinte, 

convocada em concurso para Docente I, eu comecei a ministrar nas escolas da rede 

estadual de educação do Estado do Rio de Janeiro, atuando no ensino de Matemática 

para o Ensino Médio e, atualmente, ministro aulas de disciplinas eletivas – Projeto de 

Intervenção e Empreendedorismo. 

Após um levantamento inicial dos temas ligados aos problemas enfrentados na 

docência nos anos iniciais, bem como as demandas apresentadas pela Base Nacional 

Curricular Comum (BNCC), uma temática que se impôs, ao observar a sociedade 

atual, foi a da alimentação saudável, o que me levou a querer refletir sobre esse tema, 

alinhando-o à minha experiência profissional. 

O tema parte do currículo do Ensino Fundamental, com minhas inquietudes a 

respeito da forma como estão sendo trabalhadas as questões relativas ao ensino de 

ciências nos anos iniciais do Ensino Fundamental, no que se refere ao tema 

“Alimentação”, e ainda, das ações que estão sendo desenvolvidas na escola. O ponto 

de partida se deu com a minha experiência profissional, com a busca de propostas de 



 
 

 

um ensino que possibilite aos alunos a aprendizagem de ciências, tanto dos conceitos 

quanto da aplicabilidade na vida em sociedade. Justificando, assim, a necessidade da 

realização do presente estudo. 

A infância é, sem dúvida, uma boa fase para formação de bons hábitos, mas é 

também a mais desafiadora, já que, geralmente, crianças apresentam preferências 

alimentares divergentes das recomendadas pelos especialistas em alimentação 

equilibrada ou mais saudável. Levar a reflexão sobre a importância de uma boa 

alimentação para as salas de aula das séries iniciais é fundamental para a construção 

do conceito de nutrição e saúde e adoção de práticas alimentares saudáveis, pois 

quanto mais cedo esse trabalho se inicia, maiores serão as chances de que tais 

práticas reflitam na fase adulta. 

O tema abordado de maneira pontual cumpre o seu papel de levar os 

estudantes a pensarem sobre alimentação saudável, porém, é possível que haja uma 

lacuna quanto à sua continuidade por diversos fatores, como a insuficiência de 

alimentos, tanto em relação à quantidade quanto à qualidade, a insegurança 

alimentar, a tendência em buscar alimentos de acordo com a renda, entre outros. 

Sendo que o direcionamento é a reflexão da alimentação adequada e saudável. 

Sendo assim, visando o acesso dos alunos a uma reflexão sobre a importância 

da alimentação adequada e saudável no dia a dia, reconhecendo-a como fator de 

prevenção de doenças e promoção da saúde, alinhando às discussões realizadas em 

sala, oportunizando que o mesmo observe suas práticas alimentares, mesmo desde 

tão pequenos, ou seja, desde o Primeiro Segmento do Ensino Fundamental que, 

devido à importância do tema, serão pertinentes até a sua vida adulta. 
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1. INTRODUÇÃO 

 

Educadores, pesquisadores, gestores educacionais, integrantes e 

observadores da vida escolar têm destacado, em diversos estudos, que a escola 

merece ser mais inclusiva e democrática para acompanhar as revoluções científicas 

dos últimos séculos (Freire, 1996; Carvalho, 2004; Cachapuz, 2012). 

A existência da disciplina de Ciências no currículo escolar brasileiro é 

relativamente recente. Com a propagação da primeira fase da Lei de Diretrizes e 

Bases da Educação (LDB), Lei n. 4061/61, em 1961, o ensino de Ciências passou a 

ser disciplina obrigatória apenas para os anos finais do Ensino Fundamental. Em 

1971, com a Lei n. 5692, a nova edição da LDB normatiza a disciplina de ciências 

como obrigatória também para os anos iniciais do então primeiro grau. 

Nesse sentido, pensar o ensino de Ciências (EC) nos anos iniciais também é 

pensar na natureza do conhecimento a ser ensinado, suas implicações simbólicas, 

culturais e as negociações sociais possíveis advindas do referido contexto (Driver et 

al., 1999). Assim, quem ensina Ciências não só seleciona e estabelece os movimentos 

pelos quais os aprendizes criarão seus significados sobre o mundo natural, como 

também tem o papel de mediar os conhecimentos científicos, criando uma perspectiva 

crítica sobre a cultura científica. 

Essa capacidade para analisar criticamente envolve a sociedade como um 

todo, na medida em que mais e mais indivíduos em todos os setores precisam estar 

mais informados e orientados sobre suas tomadas de decisões, relacionadas aos 

conhecimentos científicos, bem como sobre o papel reflexivo do aluno dentro e fora 

da comunidade escolar. Quando professor e aluno, engendrados na dinâmica que 

envolve o papel da educação científica no tempo e no espaço em que estão inseridos, 

precisam aprender a resolver problemas concretos, para que, assim, possam ser 

desenvolvidas competências variadas que podem ser aplicadas em diferentes 

contextos. Desse modo, a educação científica pode ser considerada como um fator 

essencial para o debate público, um requisito global e um imperativo estratégico para 

o desenvolvimento dos povos (Cachapuz et al., 2005; Unesco, 2022). 

Com o processo da desigualdade social em curso no Brasil e no mundo, 

diversos aspectos da vida pessoal, cultural e social dos indivíduos estão sujeitos às 

limitações, sejam quanto à comunicação dos saberes científicos apreendidos, seja 

nas melhorias do ensino de ciências. 
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Não obstante, o vasto número de pesquisas sobre a aprendizagem de 

conceitos científicos, de alguns critérios estruturantes e das principais ideias dessa 

área de conhecimento, as mudanças culturais que assolam a nossa realidade revelam 

novos desafios. Tais desafios exigem ajustes no desenvolvimento do trabalho 

realizado em sala de aula. Nas palavras de Ward e Roden (2010, p. 19): 

 

Historicamente, a ciência é apresentada em dois aspectos: ela é, 
primeiramente, um corpo de conhecimento, e, em segundo lugar, um modo 
de trabalhar. Esses dois aspectos estão total e inextricavelmente 
relacionados. Quando cientistas trabalham, eles aprendem sobre o mundo 
usando aspectos do método científico. De maneira semelhante, alunos da 
pré-escola e alunos maiores aprendem sobre o mundo usando os mesmos 
métodos básicos. Embora o nível de sofisticação dos testes seja diferente e 
as ferramentas usadas também sejam, basicamente, os cientistas e os alunos 
aprendem sobre o mundo usando os mesmos processos. Durante muitos 
anos, em teoria, senão na prática popular, um dos principais objetivos do 
ensino de ciências tem sido desenvolver o entendimento dos alunos pelo uso 
de abordagens científicas. (Ward e Roden, 2010, p. 19) 

 
 

De acordo com o documento Base Nacional Comum Curricular (BNCC) de 

2018, já há um desenho dos principais conhecimentos, ou seja, os conceitos e os 

procedimentos que precisam ser mobilizados para uma educação integral, tendo em 

vista contemplar todas as dimensões do desenvolvimento humano: o cognitivo, o 

físico, o social, o emocional e o cultural, para que essas dimensões estejam 

conectadas aos desafios do mundo contemporâneo, são eles: 1. Conhecimento; 2. 

Pensamento científico, crítico e criativo; 3. Repertório cultural; 4. Comunicação; 5. 

Cultural Digital; 6. Trabalho e Projeto de Vida; 7. Argumentação; 8. Autoconhecimento 

e autocuidado; 9. Empatia e Cooperação e 10. Responsabilidade e cidadania. 

O levantamento e estudo dessas competências gerais que abrigam o trio 

conhecimentos-habilidades-atitudes, na fase de familiarização da problemática da 

pesquisa, tornou-se um dos parâmetros para a busca das principais dificuldades em 

sala de aula, sinalizando as demandas no ensino de ciências. Ainda que haja a 

compreensão de que diversas dimensões estejam interligadas e serão acionadas 

espontaneamente, a pesquisa fará o recorte sobre alimentação, saúde e corpo, 

situando-se nas competências citadas acima, focaremos a análise em seis delas: 

conhecimento, pensamento científico, comunicação, cultura digital, autoconhecimento 

e autocuidado e empatia e cooperação. 



20 
 

 

A inquietação como docente para adquirir uma formação atualizada para 

relacionar pesquisa e o ensino de ciências, as condições favoráveis para trabalhar 

com o tema e a demanda contínua por mais engajamento dos alunos para o processo 

de ensino e aprendizagem, foram as principais motivações para que esta pesquisa de 

mestrado profissional fosse empreendida. 

A globalização e a consequente intensificação das redes de comunicação, por 

meio de inovações tecnológicas de todas as ordens, impactaram os mais diversos 

campos, como a política, a economia, a saúde, e o mesmo ocorreu, também, na 

educação. O uso dos meios tecnológicos no cotidiano das crianças, como Santos 

(2015) evidencia, está cada vez mais marcado e é comum que a criança desde muito 

cedo esteja utilizando-a, ou melhor, que tenha contato com algum tipo de aparelho 

eletrônico como celular, tablete, computador, videogame. Ou seja, as crianças estão 

imersas nesse mundo a todo o momento, seja através do contato com os adultos que 

muitas vezes estão utilizando os recursos ou até mesmo o próprio manuseio de um 

aparelho celular e o acesso à internet, por exemplo. Diante do desafio crescente de 

promover hábitos alimentares saudáveis entre crianças nos anos iniciais do Ensino 

Fundamental, surge a indagação: 

 

Como estimular e engajar as crianças na adoção de uma alimentação adequada 

e saudável?  

 

O estudo foi realizado em uma unidade de ensino da rede pública municipal, 

situada na zona oeste do Rio de Janeiro, com a participação de uma turma do 5° ano 

do ensino fundamental, turno da manhã, sob supervisão da própria pesquisadora. A 

instituição de ensino atende alunos que vivem nas proximidades da escola, em dois 

turnos: manhã e tarde. A escola atende o segmento de Educação Infantil, o 1° 

Segmento do Ensino Fundamental I e o 6° ano do Ensino Fundamental II. O principal 

objetivo deste estudo é conhecer as concepções dos alunos do 5o ano do Ensino 

Fundamental para investigar as contribuições do ensino de ciências, com base no 

conteúdo Curricular Pirâmide Alimentar, para a sensibilização e reflexão dos alunos 

sobre alimentação adequada e saudável por meio de palestra online com participação 

de nutricionista, atividades e utilização do produto educacional digital com jogos, 

histórias e vídeos. 
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Assim, em busca de respostas satisfatórias, o objetivo geral deste trabalho 

consiste em: conhecer as concepções dos alunos do 5o ano do Ensino Fundamental 

para investigar as contribuições do ensino de ciências, com base no conteúdo 

Curricular Pirâmide Alimentar, para a sensibilização e reflexão dos alunos sobre 

alimentação adequada e saudável através de palestra com participação de 

nutricionista, atividades e utilização de jogos digitais. 

Para contemplar o objetivo principal, os objetivos específicos referem-se a: 

Identificar na literatura especializada o conceito de alimentação adequada e saudável 

e os referenciais para a composição nutricional envolvendo os grupos alimentares 

representados na pirâmide alimentar, compreendendo a importância de uma dieta 

equilibrada para a promoção da saúde e bem-estar; Analisar as concepções que 

alunos possuem sobre alimentação saudável para elaborar e desenvolver atividades 

e palestra que levem os alunos a refletirem sobre alimentação e;  Criar e validar com 

alunos do 5º ano do Ensino Fundamental, a desenvoltura e aceitação de jogos digitais 

(produto educacional desenvolvido com a pesquisa) sobre a temática alimentação 

adequada e saudável, analisando a reflexão acerca do tema com relação à 

aprendizagem destes alunos. 

Nesse contexto, o presente trabalho visou proporcionar a reflexão, do ponto de 

vista educacional, dessas ações de alimentação saudável, as quais são consideradas 

muito importantes, mas precisam estar inseridas constantemente no currículo escolar. 

Não somente num curto período de aulas, mas de maneira a torná-las efetivas ao 

longo do ano letivo e até da vida do discente. Para isso, é necessário desenvolver 

atividades que levem os alunos a refletirem sobre a alimentação, os impactos que 

causam em sua vida e em sua formação enquanto cidadãos, partindo, 

necessariamente, do conhecimento prévio do aluno, o que torna a aprendizagem 

significativa. 

De acordo com a natureza do estudo proposto nesta dissertação, optou-se pela 

apresentação da mesma em seis capítulos e pelas considerações finais do trabalho. 

Assim, o texto apresenta, no capítulo um, a introdução que traz a justificativa da 

escolha do tema, apresentando uma breve iniciação no que se refere ao ensino de 

ciências, jogos e alimentação saudável que serão abordados durante o estudo. Ou 

seja, esse capítulo apresenta a contextualização, a justificativa, a problemática, o 

objetivo geral e os objetivos específicos. 
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No capítulo dois, da fundamentação teórica da pesquisa, foram abordados os 

aspectos do ensino de Ciências, assim como um breve histórico da alimentação no 

Brasil, os marcos legais normativos sobre o assunto, a pirâmide alimentar e sobre o 

uso de jogos no ensino. Esse capítulo trata, ainda, sobre o modo como a tecnologia 

pode auxiliar no desenvolvimento do aprendizado. Segundo Paiva e Tori (2017), por 

meio de jogos digitais é possível estimular o desenvolvimento de habilidades 

cognitivas, da tomada de decisão, raciocínio lógico, entre outras possibilidades. 

No capítulo três, abordamos a metodologia da pesquisa desenvolvida em uma 

abordagem qualitativa, descritiva e exploratória. A pesquisa só foi iniciada com as 

autorizações: do Comitê de Ética em Pesquisa da Unigranrio (CEP-Unigranrio) e do 

setor de pesquisas da Secretaria Municipal de Educação do Rio de Janeiro, que são 

instrumentos de controle social sobre pesquisas científicas envolvendo seres 

humanos e dados deles oriundos. 

As coletas de dados foram realizadas com uma roda de conversa, 

questionários, atividades e palestra online com nutricionista com os sujeitos 

envolvidos. A justificativa para o desenvolvimento desta pesquisa e a relevância para 

o ensino de ciências do produto educacional proposto, também são pontuadas no 

capítulo três. 

No capítulo quatro, descrevemos o produto educacional, o desenvolvimento de 

um jogo intitulado como “A Liga das Alimentação Saudável”, que oferece maior clareza 

das intervenções no desenvolvimento do ensino com a temática alimentação 

adequada, saudável e situações interativas. 

No capítulo cinco, a validação do produto educacional são considerações a 

respeito das questões investigadas, sendo apresentadas a relevância da alimentação 

saudável, desenvolvida para a reflexão e a ação do aluno sobre o tema. Esse capítulo 

foi dedicado à apresentação e análise dos dados recolhidos durante as sessões 

efetuadas com o público participante. 

No capítulo seis, foram indicados os resultados e discussões finais com a 

compreensão e reflexão sobre o tema alimentação adequada e saudável. 

E por fim, apresentaremos as considerações finais e futuras perspectivas deste 

trabalho e incentivo à utilização do jogo digital em sala de aula. 
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2. FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA 

 

Este capítulo, tem como propósito apresentar elementos teóricos relacionados 

tanto com a área de ciências quanto sobre o tema da alimentação saudável que 

apresenta documentos e diretrizes sobre o assunto, a pirâmide alimentar, jogos 

digitais e a relevância dessa estratégia na área educacional. A finalidade deste 

capítulo é a de expor a complexidade e amplitude de assuntos relacionados ao tema 

desta pesquisa e de fornecer subsídios para a discussão dos resultados.  

 

2.1. Ensino de ciências 

 

Um dos principais objetivos educacionais da escola atualmente é a formação 

de cidadãos críticos e capazes de compreender o mundo em que vivem. Conforme 

destacado na apresentação dos Parâmetros Curriculares Nacionais (PCN) em 

Ciências (1997, p. 15): “A formação de um cidadão crítico exige sua inserção em uma 

sociedade em que o conhecimento científico e tecnológico é cada vez mais 

valorizado”. Dessa forma, compreender a ciência como parte integrante da vida, que 

mediante o seu avanço as mudanças ocorrem, com os conhecimentos científicos e 

tecnológicos e na compreensão do mundo. 

Sendo assim, “o ensino de ciências pode contribuir para que os alunos sejam 

inseridos em uma nova cultura, a cultura científica” (Viecheneski; Carletto, 2013, p.2). 

A partir disso, cria-se uma nova forma de ver e compreender o mundo, analisando-o 

com maior criticidade, podendo, a partir do conhecimento, discernir e fazer escolhas 

conscientes, o que auxilia na participação ativamente da sociedade em que se vive, 

visando uma melhor qualidade de vida (Viecheneski; Carletto, 2013). 

Nesse contexto, as Ciências Naturais têm o dever de colaborar para esse olhar 

diferenciado do mundo, bem como suas transformações como indivíduos-cidadãos 

mais participativos da dinâmica geral de uma sociedade mais esclarecida. Os 

conceitos e procedimentos dessa área contribuem para a ampliação das explicações 

sobre os fenômenos da natureza, para o entendimento e o questionamento dos 

diferentes modos de nela intervir e, ainda, para a compreensão das mais variadas 

formas de utilizar os recursos naturais. 

Com isso, no primeiro segmento do ensino fundamental, no qual crianças são 

inseridas na disciplina, a ciência está relacionada à curiosidade, fascinação, 
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descobertas e investigação – segundo Arce, Silva, Varotto (2011). Ou seja, o desejo 

pela descoberta é uma característica que acompanha as crianças; e mesmo as mais 

tímidas, que não conseguem se expressar com tanta clareza, possuem a vontade de 

saber mais sobre o mundo que as cerca. 

No mesmo sentido, Brito e Fireman (2016) apontam que, quando os alunos das 

séries iniciais são chamados a trabalhar os conteúdos de ciências a partir de 

investigações semelhantes às feitas em laboratórios, elaborando hipóteses, testando, 

questionando, eles desenvolvem habilidades que lhes possibilitam alfabetizar-se 

cientificamente. De acordo com os mesmos autores, quando isso ocorre, os 

estudantes criam elementos que os possibilitam compreender o mundo a partir de 

conceitos científicos, tendo assim uma visão mais consistente da realidade. 

Ao mesmo tempo, o ensino de Ciências se depara com vários desafios que 

precisam ser superados para que se torne prazeroso, instigante, dialógico, interativo, 

baseando-se em atividades capazes de impulsionar e incentivar os alunos a 

entenderem as explicações científicas para além dos conteúdos da sala de aula, 

associando assim ao cotidiano.  

Na área educacional, não podemos deixar de destacar o levantamento de 

autores relevantes para o ensino de ciências e educação, para aprofundamento, como 

Antonio Nóvoa (2007), Gerárd Fourez (2016), Míriam Krasilchik (2000), Eduardo 

Mortimer (2016), dentre outros. 

 

2.2. Alimentação 

 

Em 1988, a Constituição Federal brasileira reforçou o tema da promoção da 

saúde quando declara no seu art. 196:  

 

A saúde é um direito de todos e dever do Estado, garantido mediante políticas 
sociais e econômicas que visem à redução do risco de doenças e outros 
agravos e ao acesso universal e igualitário às ações e serviços para sua 
promoção, proteção e recuperação. (Brasil, 1988). 

 

Com isso, uma das políticas governamentais é o Guia de Alimentar para a 

População Brasileira (Brasil, 2014), elaborado pelo Ministério da Saúde, que é um 

instrumento produzido com o intuito de promover [orientar para uma] alimentação 

saudável e adequada para a população por meio da educação alimentar, de forma a 
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garantir a segurança alimentar e nutricional. De acordo com o Guia Alimentar (2014, 

p. 15): 

 

Alimentação diz respeito à ingestão de nutrientes, mas também aos alimentos 
que contêm e fornecem os nutrientes, a como alimentos são combinados 
entre si e preparados, a características do modo de comer e às dimensões 
culturais e sociais das práticas alimentares. Todos esses aspectos 
influenciam a saúde e o bem-estar.  

 

Assim, é reforçada pelo referido documento a necessidade de consumir uma 

grande variedade de alimentos (Brasil, 2014). A escolha desses mantimentos que 

serão adquiridos e consumidos varia entre indivíduos e grupos e está relacionada e 

influenciada por diferentes fatores, entre eles, a idade, o gênero, o acesso e 

disponibilidade de alimentos, as preferências alimentares, o conhecimento sobre 

alimentação e nutrição, as percepções sobre alimentação saudável, assim como por 

aspectos socioeconômicos e culturais (Rossi et al., 2008). 

Considerando a escola como o espaço de convivência e de troca de vivências, 

a experiência alimentar na escola pode ser levada ao núcleo familiar e, nesse aspecto, 

destaca-se o papel da merenda escolar. Uma escola promotora de saúde estimula, 

através do programa de alimentação escolar, boas práticas de alimentação e instiga 

a busca por escolhas alimentares mais saudáveis e sustentáveis (ABERC, 2008). 

Uma vez que a escola é um local de grande importância na vida das crianças, 

já que há escolas em que os alunos estudam em turno parcial (manhã ou tarde) e 

outras de turno integral (manhã e tarde), fazendo com que passem grande parte do 

tempo na instituição. Logo, um local ideal para o desenvolvimento da temática da 

alimentação e da influência que a unidade escolar pode exercer nesse processo de 

incentivar e conscientizar o consumo de alimentos saudáveis, contribuindo assim para 

a promoção da saúde. Muitas crianças que só possuem refeições completas no 

acesso à merenda escolar - intensificando a vulnerabilidade social de muitas famílias, 

ocupando, assim, uma função importante no dia a dia de uma parcela de alunos. 

Ribeiro e Silva (2013) afirmam que a escola é um excelente local para haver 

uma intervenção na formação desses hábitos alimentares, pois é o lugar em que 

crianças passam a maior parte do tempo, podendo se reeducar nutricionalmente e 

levar consigo todas as experiências aprendidas durante esse período. Com isso, a 

temática da alimentação saudável possui a sua importância no ambiente escolar e 

fora dele, por discutir com crianças sobre os benefícios de uma alimentação saudável, 
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uma vez que pesquisas indicam que hábitos alimentares pouco saudáveis estão 

diretamente relacionados com a manifestação de doenças como obesidade, diabetes, 

hipertensão, etc. (Brevidelli, Coutinho, Santos e Scherer, 2014; Schmidt et al., 2011; 

Toral, Conti & Slater, 2009; Vieira, 2016). 

Embora educar para a saúde seja responsabilidade de diferentes setores, a 

escola é um local privilegiado para discussão desse tema. De acordo com os 

Parâmetros Curriculares Nacionais (2002), a temática da alimentação é destacada por 

estar presente em todos os ciclos do Ensino Fundamental, bem como posteriormente, 

pois a potencialidade de ser trabalhada, das mais variadas formas, e abranger os 

eixos temáticos propostos para o Ensino de Ciências, como, por exemplo, Vida e 

Ambiente, Ser humano e Saúde, Tecnologia e Sociedade, apontam para a amplitude 

da importância prática do tema da Alimentação Saudável. 

Partindo disso, a proposta de ressignificar o tema da alimentação e dos hábitos 

alimentares para uma vida saudável na escola é instruir as crianças com 

conhecimentos sobre uma alimentação recomendada pelas diretrizes governamentais 

e de como uma boa alimentação pode estar diretamente ligada a questões sobre o 

corpo e saúde. 

A Secretaria de Atenção à Saúde recomenda o Guia Alimentar, proposto pela 

Coordenadoria de Alimentação e Nutrição, como uma ferramenta importante para a 

vida sadia, com hábitos saudáveis na alimentação. Ou seja, o guia alimentar confirma 

que evidências científicas recentes mostram que a saúde pode estar relacionada com 

o modo de viver das pessoas e não somente com a capacidade física ou com as 

condições biológicas. Segundo o Guia Alimentar: 

 

Assim, o Guia Alimentar para a População Brasileira se constitui como 
instrumento para apoiar e incentivar práticas alimentares saudáveis no âmbito 
individual e coletivo, bem como para subsidiar políticas, programas e ações 
que visem a incentivar, apoiar, proteger e promover a saúde e a segurança 
alimentar e nutricional da população. (Brasil, 2014, p. 9) 

 

A abordagem nutricional está atualmente em evidência no contexto mundial. 

Há uma grande preocupação com a nutrição adequada e com as consequências de 

uma alimentação não saudável pelo aumento do número de industrializados e pela 

oferta de produtos que prometem “facilidade/praticidade”. (Zancul, 2004) 

Promover uma alimentação saudável é considerado um eixo prioritário de ação 

para a promoção da saúde e, nesse contexto, o ambiente escolar é apontado como 
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espaço fundamental para a criação de documentos nacionais e legislações (Brasil, 

1999; Consea, 2004). 

As atividades mais intensas das crianças se iniciam no período escolar, 

levando a uma maior demanda de energia, principalmente por estarem em plena fase 

de crescimento e desenvolvimento, o que torna a alimentação de extrema importância 

(Celes e Coelho, 2003). 

O Programa Nacional de Alimentação Escolar (PNAE) é regulamentado pela 

Lei no 11.947 de 16 de junho de 2009 e atende aos alunos matriculados na educação 

básica da rede pública de ensino. Seguindo os ideais do Direito Humano à 

Alimentação Adequada, o programa busca ofertar refeições saudáveis, seguras e 

balanceadas com o intuito de suprir as necessidades nutricionais dos alunos durante 

o período letivo, mas também, em caráter orientador, reconhece a escola como um 

espaço propício à formação de hábitos saudáveis (Brasil, 2009). 

Assim, as ações do PNAE abrangem de forma integrada a oferta de refeições 

e a realização de ações de educação alimentar e nutricional, abordando a alimentação 

como um ato pedagógico e tema essencial na formação dos estudantes brasileiros. 

Houve um período em que existia, no ambiente escolar, a oferta de alimentos por 

outras fontes no interior da escola, que era um fato presente e sempre muito polêmico, 

ou seja, a existência de cantinas no ambiente escolar, sobretudo em escolas da rede 

privada. 

Segundo Gabriel et al. (2010), a cantina é uma dependência dentro do 

estabelecimento de ensino destinada a fornecer serviços de alimentação a alunos, 

professores e demais funcionários mediante pagamento. A presença desse 

estabelecimento no ambiente escolar propicia ao estudante uma maior autonomia e 

variedade no que diz respeito à sua alimentação (Danelon; Danelon; Silva, 2006). No 

entanto, tal fato pode representar um grande problema para a saúde dos alunos, pois 

a maioria dos lanches comercializados nas cantinas escolares encontra-se com baixo 

teor de nutrientes e com alto teor de açúcar, gordura e sódio (Brasil, 2007). 

De acordo com o Decreto municipal n.o 21.217, de 01 de abril de 2002, Portaria 

n.o 02/2004, da I Vara da Infância e da Juventude, e Lei estadual n.o 4.508, de 11 de 

janeiro de 2005, e considerando que as práticas alimentares inadequadas 

representam um dos fatores de risco mais importantes para anemia, doença cárie 

periodontal e obesidade, sendo que essa última geralmente cursa concomitante à 

hipertensão arterial, doenças cardiovasculares e diabetes. O desenvolvimento da 
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obesidade em crianças em idade escolar é um fator de risco para a perpetuação do 

problema na fase adulta, ficando, assim, proibido no âmbito das unidades escolares 

adquirir, confeccionar, distribuir e vender produtos que não promovam a saúde dos 

alunos, nem previnam a obesidade infantil, como produtos e preparações com altos 

teores de calorias, gordura saturada, gordura trans, açúcar livre e sal, ou com poucos 

nutrientes. 

A proibição por si só não é um método eficaz, principalmente quando se trata 

de crianças, que sofrem intensos conflitos internos, associados com impaciência e 

irresponsabilidade, não lidando muito bem com proibições (Oliveira, et al.). (2005).  

Assim, a Educação Nutricional deve complementar a legislação, considerando 

que essa intervenção dirigida a crianças pode contribuir para a formação de hábitos 

alimentares adequados, uma vez que o comportamento na idade adulta depende do 

aprendizado recebido na infância (Bissoli e Lanzillotti, 1997), além do que, tem sido 

uma exigência da Portaria 1010 que institui diretrizes para a Promoção da 

Alimentação Saudável nas Escolas de educação infantil, fundamental e nível médio 

das redes públicas e privadas, em âmbito nacional. (Brasil, 2006). 

A educação para a saúde deve se iniciar nas idades da pré-escola (Educação 

Infantil) e escolar (Ensino Fundamental) devido à sua maior receptividade e 

capacidade de adoção de novos hábitos e, ainda, porque as crianças se tornam 

excelentes mensageiras e ativistas de suas famílias e comunidades (Gouvêa, 1999). 

Os hábitos alimentares se estabelecem na infância, refletindo diretamente no 

crescimento e desenvolvimento, comprometendo a saúde do indivíduo quando adulto 

(Pegolo, 2005). 

As políticas educacionais mantêm programas de assistência à saúde, com foco 

em promover o bem-estar da população, tais como a Política Nacional de Alimentação 

e Nutrição (PNAN) e a Política Nacional da Promoção da Saúde (PNPS), juntamente 

com a Organização Mundial da Saúde (OMS). Esses programas criaram estratégias 

para a promoção da alimentação saudável, por meio do Guia Alimentar Para a 

População Brasileira, que contém as diretrizes oficiais sobre hábitos alimentares 

saudáveis. 

A partir até desse estudo de políticas públicas sobre a alimentação escolar, foi 

elaborado um artigo com o título: “A evolução do incentivo à alimentação saudável 

infantil nas unidades escolares públicas do município do Rio de Janeiro”, pois consiste 

na análise teórica das políticas educacionais ao longo do tempo que foram 
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fundamentais para promover a melhoria da alimentação nas escolas no município do 

Rio de Janeiro. Essas políticas desempenharam um papel crucial ao reconhecer a 

importância da alimentação adequada e estimular hábitos alimentares saudáveis entre 

os estudantes. 

Com a importância desde a infância, em 2022, foi criado o Guia Alimentar para 

Crianças Brasileiras Menores de 2 anos, trazendo, entre as atualizações, a 

recomendação de zero açúcar e não ao consumo de alimentos ultraprocessados para 

crianças menores de dois anos. 

 O guia também recomenda o consumo com base no nível de processamento 

do alimento e não com foco apenas em nutrientes, traz dicas de culinária, inclusive 

para vegetarianos, aborda os direitos relacionados à alimentação infantil e trata a 

alimentação como um momento de experiências positivas, aprendizado e afeto. 

A escola é um espaço social onde muitas pessoas passam grande parte do seu 

tempo, convivem, aprendem e trabalham, portanto, torna-se um ambiente favorável 

para o desenvolvimento de ações para a promoção da saúde, bem como formação de 

hábitos alimentares saudáveis, atingindo os estudantes nas etapas mais influenciáveis 

da sua vida, seja na infância ou na adolescência (Fernandes, 2006). 

 

2.2.1. A Pirâmide Alimentar 

 

 O progresso na ciência da alimentação e nutrição tem sido contínuo nos últimos 

anos. Atwater (1986), um químico estadunidense conhecido por seus estudos sobre 

nutrição humana e metabolismo, foi um dos pioneiros na pesquisa nutricional e o 

primeiro a criar vários dos elementos necessários para a formulação de orientações 

alimentares. No século passado, em 1894, ele publicou tabelas de composição de 

alimentos e padrões dietéticos para a população dos Estados Unidos. Essas tabelas 

estabeleciam as bases científicas para compreensão das relações entre a composição 

dos alimentos, o consumo e a saúde dos indivíduos. O qual, a partir desse ponto, 

várias orientações foram propostas para diferentes grupos populacionais, 

apresentando-se de maneiras diversas devido às novas perspectivas sobre alimentos, 

como, por exemplo, o consumo variável de gorduras e açúcares, dependendo do 

grupo populacional para o qual o guia é direcionado. (Welsh et al., 1992a) 

Foram testadas várias formas de apresentar os alimentos: em pilhas, em 

utensílios (xícara, tigela, prato), em carrinho de supermercado e, finalmente, como 
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pirâmide, que foi a adotada pelo United States Department of Agriculture (USDA) em 

1992 (Philippi et al., 1999). Assim, essa forma de distribuição dos alimentos na 

pirâmide alimentar foi adotada por apresentar maior compreensão e aceitação das 

pessoas. 

A pirâmide alimentar serve como um direcionamento e suporte para ajudar na 

seleção e escolha de todos os grupos de alimentos. Ela auxilia as pessoas a 

planejarem suas refeições diárias de forma adequada e diversificada, com o objetivo 

de promover a saúde e hábitos alimentares saudáveis (Philippi, 2008). A versão 

adaptada da Pirâmide Alimentar para a população brasileira, publicada em 1999 por 

Philippi e colaboradores, passou por uma evolução até sua forma atual, com um valor 

energético recomendado de 2.000 quilocalorias (kcal) (Figura 1). Essa atualização 

ocorreu após a modificação da recomendação média diária de energia para a 

população brasileira pela Agência Nacional de Vigilância Sanitária (ANVISA) em 2005 

(Philippi, 2013). 

A organização dos alimentos na Pirâmide consiste em oito grupos e quatro 

níveis distintos. Para cada grupo, é estipulado o número de porções a serem 

consumidas diariamente, adaptado às necessidades individuais de cada pessoa. Os 

alimentos localizados na base da Pirâmide devem ser consumidos em maior 

quantidade, enquanto aqueles no topo devem ser consumidos em menor quantidade. 

Houve um redesenho da pirâmide alimentar, como declara Phillipi (2013), onde indica 

o redesenho da pirâmide alimentar e a inserção de novos alimentos necessários para 

melhor adaptação à dieta e aos hábitos culturais dos brasileiros, como mostra a figura 

1. 
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Figura 1 – Redesenho da Pirâmide Alimentar 

 

Os grupos de alimentos devem ser distribuídos ao longo do dia e os alimentos 

de um grupo não podem ser substituídos por alimentos de outros grupos, pois todos 

são importantes e necessários, e nenhum grupo deve ser excluído ou 

inadequadamente substituído (Philippi, 2013). Sendo assim, a Pirâmide Alimentar 

Adaptada pode ser utilizada como instrumento para orientação nutricional de 

indivíduos e grupos populacionais, respeitando-se os hábitos alimentares e as 

diferentes realidades regionais e institucionais (Philippi et al., 1999). Assim, a Pirâmide 

Alimentar propõe a utilização de alimentos habituais, tornando-se prática e flexível. 
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2.3. A interdisciplinaridade na temática 

Muito se tem falado atualmente sobre a questão da interdisciplinaridade no 

currículo escolar. Segundo Oliveira (2002), currículo compreende os aspectos 

relacionados ao ensino, especificamente ao que se ensina, como se ensina, para 

quem se ensina e por que se ensina. A despeito de selecionar a dosagem dos 

conteúdos aplicados na escola, o currículo assume outras funções essenciais: 

promover valores culturais, éticos e morais, além de influenciar comportamentos, 

atitudes e maneiras de pensar. Dessa forma, o currículo supera as funções 

meramente educativas para assumir um caráter social, político e cultural. Portanto, 

destacam-se as influências do mesmo, tanto no seu caráter educativo quanto em seu 

caráter social; mas principalmente em seu caráter político, encontra-se a autonomia 

que somente a prática de um currículo consciente poderá propiciar. 

A interdisciplinaridade, segundo os autores Japiassu (1976), Araújo (2003) e Morin 

(2002), é compreendida como a relação, interação ou integração, ainda que mínima, 

entre duas ou mais disciplinas. Estes termos, mesmo sendo distintos e ao mesmo 

tempo conexos, se mostram como condições para a interdisciplinaridade. 

No contexto educacional, a integração de diferentes disciplinas para proporcionar 

um aprendizado mais integral e significativo tem ganhado destaque. No 5o ano do 

Ensino Fundamental, alunos de 10 a 11 anos estão em uma fase determinante de 

desenvolvimento cognitivo, onde habilidades analíticas e de interpretação de dados 

começam a se solidificar. 

A interdisciplinaridade, associada à contextualização, vem sendo divulgada como 

princípio curricular central dos Parâmetros Curriculares Nacionais, sendo capaz de 

produzir modificações no ensino. A ideia seria basicamente que formar indivíduos que 

se realizem como pessoas, cidadãos e profissionais exige da escola muito mais do 

que a simples transmissão e acúmulo de informações. Exige experiências concretas 

e diversificadas, transpostas da vida cotidiana para as situações de aprendizagem. 

Segundo Thiesen (2008, p. 552), a interdisciplinaridade “resgata a visão de 

contexto da realidade [...] e recupera a tese de que todos os conceitos e teorias estão 

conectados entre si”, conduzindo à compreensão de que “os indivíduos não aprendem 
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apenas usando a razão, o intelecto, mas também a intuição, as sensações, as 

emoções e os sentimentos”.  

É um movimento que acredita na criatividade das pessoas, na 
complementaridade dos processos, na inteireza das relações, no diálogo, na 
problematização, na atitude crítica e reflexiva, enfim, numa visão articuladora 
que rompe com o pensamento disciplinar, parcelado, hierárquico, 
fragmentado, dicotomizado e dogmatizado que marcou por muito tempo a 
concepção cartesiana de mundo (Thiesen, 2008, p. 552-553). 

A junção da temática da alimentação com a interdisciplinaridade foi motivação 

também para a elaboração do artigo com o título: Matemática e Alimentação 

Saudável: Uma Abordagem Interdisciplinar para a Educação Nutricional, foi apreciado 

em avaliação por pares e aprovado para apresentação e publicação no Congresso 

Internacional Movimentos Docentes -2024, conforme a carta de aceite anexada no 

trabalho. 

 2.4. A tecnologia e a Educação 

 

 A educação se faz presente durante toda a história da humanidade, desde o 

Egito antigo aos dias atuais, porém com focos, métodos e objetivos diferentes 

(Manacorda, 2010). O autor complementa que a Educação mudou seguindo as 

mudanças da sociedade humana, por exemplo, primeiro era vista como algo para as 

elites, pois a maioria das pessoas trabalhava no campo e não tinha tempo nem 

interesse em estudar, já hoje passou a ser vista como um direito de todos e colocada 

sob a responsabilidade, nem única, nem exclusivamente, mas, em grande parte, da 

escola: 

Deve-se  ter  presente,  por  outro  lado,  que  a  situação  real,  na  metade  
do século XIX,  era  de  que  as crianças  pertencentes às classes  
trabalhadoras ainda não possuíam qualquer direito ou possibilidade concreta  
de acesso ao ensino escolar, reservado às classes possuidoras, e já haviam 
perdido a possibilidade de participar da única forma de ensino a eles 
reservada por séculos   ou   milênios,   isto   é,   aquela   que   se   desenvolvia,   
não   em instituições  educativas  expressamente reservadas  ao  
desenvolvimento humano das crianças, ou escolas, mas diretamente no 
trabalho, junto com os adultos, na produção artesanal ou campesina. 
(Manacorda, 2010, p.105) 

 

De outro modo, Brandão (2013) afirma que a Educação não está somente 

ligada a escola ou algum lugar em específico, ou na relação entre professores e 

alunos, e sim, faz parte da cultura da humanidade, onde todos participam, ensinando 
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e aprendendo, em qualquer lugar, qualquer momento, indo além de conteúdos 

escolares, como valores, morais e tradições. De acordo com o autor: 

 

Da família à comunidade a educação existe difusa em todos os mundos 
sociais entre as incontáveis práticas dos mistérios do aprender; primeiro sem 
classes de alunos sem livros e sem professores especialistas; mais adiante 
com escolas salas professores e métodos pedagógicos. A educação é como 
outras uma fração do modo de vida dos grupos sociais que a criam e recriam 
entre tantas outras invenções de sua cultura em sua sociedade. (Brandão, 
2013, p.10) 

 

 Valente (1999) comenta que, apesar de as mudanças na Educação serem 

lentas e difíceis de notar, a transformação que o avanço tecnológico causou (e ainda 

causa) na sociedade foi rápida e definitiva, afetando vários outros segmentos da 

sociedade e o nosso próprio comportamento, forma de trabalhar e de pensar. O autor 

acrescenta que até mesmo a escola vem cada vez mais se transformando, seguindo 

as exigências do novo público que a rodeia. 

Entende-se como tecnologia qualquer instrumento ou conjunto de técnicas 

criadas pelo ser humano que tenham como objetivo ajudar ou facilitar a vida dos 

próprios humanos (Riva et al., 2005). Ramos (2011) complementa que, por mais que 

o termo “tecnologia” seja, geralmente, ligado ao que tem de mais avançado, como 

computadores, jogos digitais, celulares e até mesmo à robótica, qualquer artefato 

criado para auxiliar os humanos, seja de forma direta ou simbólica, pode ser chamado 

de tecnologia, incluindo objetos do cotidiano, sejam avançados ou não, como lápis, 

facas, papel e entre eles os jogos digitais: 

 

As tecnologias, muitas vezes, são associadas no senso comum àquilo que 
há de mais avançado, como, por exemplo, o computador, o chip, o robô. 
Porém, a tecnologia refere-se, de modo geral, aos instrumentos 
desenvolvidos pelo homem que têm alguma função utilitária, simbólica ou 
ornamental e que agregam socialmente significado se sentidos cognitivos.  
(Ramos, 2013, p.46) 

 

Esse avanço tecnológico e as mudanças que ele trouxe para a sociedade 

fazem com que a Educação, precise se adequar a tais mudanças e às necessidades 

que a nova sociedade que a cerca exige (Valente, 1999). O autor argumenta que, 

durante o período artesanal, quando a sociedade era em grande parte agrícola, o 

comum era que somente os filhos da elite da época estudassem, sendo orientados 

por seus mentores, e a partir do momento em que as primeiras fábricas surgiram, 
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também surgiu a necessidade de educar mais pessoas para que pudessem trabalhar 

nelas. 

Se a mudança na Educação é lenta e quase imperceptível, a mudança em 
outros segmentos da nossa sociedade – como no sistema produtivo – é 
rápida, visível, afetando drasticamente o nosso comportamento, 
principalmente o modo de trabalhar e, por conseguinte, o modo de pensar e 
atuar. (Valente, 1999, p.2) 

 

Valente (1999) acrescenta que, devido a esse cenário social, se criou um 

sistema de educação em massa, baseado no modelo Fordista também seguido na 

organização da produção nas fábricas, que é adotado até hoje, porém, não sem 

receber críticas quanto à sua eficácia. Então, é de se esperar que, com o novo cenário 

permeado por tecnologias, principalmente as voltadas para a informação e 

comunicação, conhecidas também como TICs, a Educação sofreria uma reviravolta. 

Os modelos mais tradicionais de Educação acabam tendo como foco a 

memorização de informações, muitas vezes não levando em conta a realidade em que 

os estudantes estão inseridos e suas necessidades cotidianas, o que é um dos 

maiores problemas enfrentados por educadores, ficando evidente ao observar o grau 

de desmotivação e evasão escolar (Silva; Ferreira, 2014). Os autores ressaltam que 

a sociedade de hoje é dinâmica e imediatista, além de rodeada pelas mais diferentes 

informações, e o atraso da escola em se manter relevante aos estudantes aumentou 

ainda mais com o rápido avanço tecnológico e o surgimento dessa nova cultura digital: 

 

Os avanços tecnológicos e as mudanças decorrentes dos mesmos que 
incluem os modos de pensar, comunicar, produzir, registrar e compartilhar 
informações reverberam sobre as formas de aprender. Essas apresentam 
desafios à educação, resultando não somente na reflexão sobre novas 
metodologias, mais ativas e críticas, mas também em novas teorias 
educacionais que possibilitem interpretar a situação atual da escola (Silva & 
Ferreira 2014, p. 6) 

 

Diante dessas mudanças, Prensky (2001), ao analisar as diferenças entre as 

gerações, propôs o termo “nativos digitais” para se referir às pessoas que nasceram 

nessa nova era digital. Jenkins (2007), em contrapartida, não concorda com a 

separação de “nativos digitais” e “imigrantes digitais”, principalmente pelo motivo de 

parecer algo somente relacionado à idade do indivíduo. O autor comenta que a 

imersão nessa cultura digital vai muito além da idade e tem mais relação entre as 

experiências com as tecnologias e a forma como diferentes pessoas se relacionam 

com ela, como se todas falassem a mesma linguagem e dividissem uma mesma 
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cultura, no caso, a digital. Contudo, fica claro que grande parte dos alunos de hoje 

está submersa nessa nova forma como a sociedade vê e se relaciona com a 

tecnologia, que afeta até mesmo a forma como recebem informações e aprendem 

(Prensky, 2001). Nas palavras de Franco e Santos Neto (2010, p. 14): 

 

Os indivíduos a ela pertencentes, mais do que a anterior, são aqueles do 
mundo virtual: internet, videogames, baixar filmes e músicas da internet, 
redes sociais, etc. A tendência é que estejam com o fone nos ouvidos a todo 
instante, ao mesmo tempo em que estão realizando outras atividades e 
assistindo TV. Por isso, alguns chamam esta geração de ‘geração silenciosa’. 
Rápidos e ágeis com os computadores, têm dificuldades com as estruturas 
escolares tradicionais e, muitas vezes, com os relacionamentos 
interpessoais, uma vez que a comunicação verbal é dificultada pelas 
tecnologias presentes a todo o momento. (Franco e Santos Neto, 2010, p. 
14). 

 

Por esse motivo, desde a construção dos primeiros computadores, na metade 

desse século, as relações entre conhecimento e trabalho começaram a ser 

repensadas e a Educação não ficou de fora (Sibilia, 2012). Segundo a autora, o 

objetivo da Educação de hoje deveria ser a capacitação dos estudantes para o seu 

futuro e não somente a memorização de conteúdos, que fora de um contexto não vão 

ter um real significado para eles. Ela completa que a aquisição e o desenvolvimento 

de competências deveriam se voltar para esses novos saberes, a saber, lidar com as 

tecnologias que mudam a cada momento e ao ritmo dos processos, que o atual 

cenário demanda, cada vez mais obrigatórios para a vida profissional e social de 

todos. Ramos (2011) conclui que a escola passou por várias revoluções e a digital é 

somente mais uma delas. De acordo com Silva, 2011: 

 

As novas tecnologias estão influenciando o comportamento da sociedade 
contemporânea e transformando o mundo em que vivemos. Entretanto, é fato 
já comprovado que elas, desconectadas de um projeto pedagógico, não 
podem ser responsáveis pela reconstrução da educação no país, já que por 
mais contraditório que possa parecer, a mesma tecnologia que viabiliza o 
progresso e as novas formas de organização social também tem um grande 
potencial para alargar as distâncias existentes entre os mundos dos incluídos 
e dos excluídos (Silva, 2011, p. 539). 

 

A metodologia de ensino deve acompanhar essas demandas, dando prioridade 

ao preparo do indivíduo para viver na sociedade que está em constante metamorfose, 

na qual uma aprendizagem mais autônoma, por meio da exploração e descoberta, é 

essencial (Ghensev, 2010). Esse processo precisa ser reflexivo e crítico, onde o 

conteúdo e metodologias são revistos, repensados e debatidos constantemente, além 
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de garantir que eles tenham condições de trabalho para desenvolver e melhorar a 

prática educacional (Faria, 2004). As tecnologias e as mídias vieram para ficar e, 

dessa forma, fazem parte do cotidiano dos sujeitos mais diversos, quer esses vivam 

na zona rural ou na urbana. Essa permanência dá vida à criatividade e à comunicação, 

sobretudo nos espaços virtuais oferecidos pela internet (Gonçalves et al., 2018; 

Pereira, 2019). Nesse sentido, a utilização de recursos tecnológicos deve mediar o 

processo de ensino e aprendizagem. É uma vantagem nos dias atuais. Contudo, 

esses precisam ser bem escolhidos para que o aprendizado do educando possa ser 

motivado. Percebe-se, então, que para se alcançar bons resultados depende, 

exclusivamente, de boas escolhas frente a essas ferramentas. 

 

Para tanto é importante conhecer as particularidades da realidade escolar e 
assim introduzir diferentes tecnologias na escola: computador, vídeos, 
internet, data show, aparelho de som, TV, entre outros recursos que sejam 
positivos na prática pedagógica. A aprendizagem necessita ser desafiadora, 
com vistas a compreender o mundo e atuar na própria rede de 
conhecimentos, buscando desenvolver nos alunos as aptidões. Deve-se 
incluir nessa jornada o aprendizado sobre o uso correto de editores de textos, 
o Excel, programas, sites para pesquisa, e antes de tudo dar ênfase à escrita 
seja manual ou digital, ambas têm as suas prioridades, cada uma a seu modo, 
o uso do editor de textos promove a conexão de distintas formas de 
expressão, já que associa texto, imagem, fluxogramas, uso de autoformas, 
gráficos entre outros, além disso, é um suplemento na correção ortográfica 
(Dias; Cavalcante, 2016, pp. 163-164). 

 

2.5. Jogos  

 

A história dos jogos vem de tão longe quanto a própria história da humanidade, 

segundo alguns estudos que registram sua potencialidade para a educação 

(Kishimoto, 1993; Elkonin, 1998; Vygotsky, 1990). 

Huizinga (2001), em seu livro “Homo Ludens”, afirma que o jogo é uma parte 

fundamental da vida dos seres humanos. Groos (1901) comenta que o jogo é uma 

necessidade biológica para a espécie humana, pois possibilita treinar e passar adiante 

nossos instintos herdados e tradições. Isso se dá pelo fato de outras espécies animais 

exibirem comportamentos de brincadeira que estão relacionados com o aprendizado 

(Bichara, 1994). 

Para Piaget (1971), o jogo é uma expressão espontânea da criança, que não 

tem um contexto ou conhecimento específico e, sim, demonstra seu estágio do nível 

cognitivo. O autor afirma que, conforme a pessoa vai se desenvolvendo, o jogo vai 
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adquirindo características mais complexas, já que os jogadores vão assimilando 

novas informações durante seu desenvolvimento. Ou seja, para ele, o jogo tem 

relação com a construção e desenvolvimento da inteligência. 

Crawford (2003) destaca quatro elementos principais que estão presentes nos 

jogos em geral: 

1. Representação: O jogo é uma representação de uma realidade subjetiva, 
possuindo um conjunto de regras baseadas na realidade e com valor real 
para os jogadores. 2. Interação: Os jogadores interagem e alteram o mundo 
a sua volta. 3. Conflito: Para alcançar o seu objetivo o jogador precisa 
ultrapassar os obstáculos, sejam eles ativos, como outros jogadores ou 
subjetivos, como o tempo. 4. Segurança: A situação de conflito não apresenta 
um risco real para a sua própria segurança, o que permite novas tentativas. 
(Crawford, 2003, p.2) 

 

O autor complementa que todos os jogos agregam conhecimentos e 

experiências que serão úteis ao desenvolvimento do jogador, tanto dentro quanto fora 

do jogo. 

Alguns conceitos de jogo aqui apresentados levam-nos a associar os jogos às 

atividades espontâneas, separadas do cotidiano, mas que mesmo assim se baseiam 

e representam a realidade. O jogo tem regras implícitas ou explícitas, com valor 

significativo para os jogadores, além de uma sucessão de processos em que o jogo 

ocorre e é organizado. A falta de certeza motiva os jogadores a prosseguir jogando e 

superando os conflitos impostos, porém, sem riscos reais para eles. Kishimoto (1997) 

acrescenta que o jogo conecta os aspectos motores, cognitivos, afetivos, emocionais 

e sociais e estão internamente relacionados com o desenvolvimento do indivíduo. 

Para Kishimoto: 

 

O uso do brinquedo/jogo educativo com fins pedagógicos remete-nos para a 
relevância desse instrumento para situações de ensino-aprendizagem e de 
desenvolvimento infantil. Se considerarmos que a criança pré-escolar 
aprende de modo intuitivo adquire noções espontâneas, em processos 
interativos, envolvendo o ser humano inteiro com cognições, afetivas, corpo 
e interações sociais, o brinquedo desempenha um papel de grande relevância 
para desenvolvê-la. (1997. p.36). 

 

Os jogos podem ser um recurso interessante de apresentação de problemas a 

serem resolvidos pelos estudantes, entendendo por problema uma situação em que 

podemos encontrar soluções possíveis de forma sistematizada (Vygotsky, 1989, 

Campos, 2009). 
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Lev Semionovitch Vygotsky (1989) apresenta estudos sobre a tarefa infantil que 

tem relações com o desenvolvimento: o brinquedo, aqui englobando brincadeiras e 

jogos. O brinquedo também cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal na criança, 

tendo forte influência em seu desenvolvimento. A Zona de Desenvolvimento Proximal 

está relacionada às funções, que não estão totalmente amadurecidas, mas que estão 

em processos, determinando assim o nível real desse processo em que a criança se 

encontra. A criança precisa de tempo e espaço para identificar e construir sua própria 

realidade e a realiza por meio da prática da fantasia. Ou seja, a Zona de 

Desenvolvimento Proximal é: 

 

a distância entre o nível de desenvolvimento real, que se costuma determinar 
através da solução independente de problemas, e o nível de desenvolvimento 
potencial, determinado através da solução de problemas sob a orientação de 
um adulto ou em colaboração com companheiros mais capazes. (Vygotsky, 
1984, p. 97). 

 

A imaginação na ação, ou o brinquedo, é a primeira interação da criança no 

campo cognitivo, o que permite ultrapassar a dimensão perceptiva motora do 

comportamento. 

 

2.5.1. Jogos digitais 

 

Os jogos digitais estão ligados às tecnologias, como os computadores, consoles 

de videogame e os celulares, e esses realçam ainda mais a experiência do “jogar” 

(Prensky, 2012). Para Schuytema (2008): 

 

os jogos digitais são atividades lúdicas compostas por uma série de decisões 
e ações relevantes que devem ser feitas pelo jogador, limitadas pelas regras 
e pelo próprio contexto do jogo. O contexto do jogo, ou o universo, como o 
autor chama, e as regras proporcionam uma estrutura que irá delimitar e gerar 
desafios para o jogador. (Schuytema, 2008, p. 07) 

 

Na Unidade Escolar, é incumbência do docente construir estratégias que 

permitam aos alunos constituírem conceitos científicos, a partir das próprias 

experiências (Silva; Lorenzetti, 2017; Nébeas, 1999). Os conceitos científicos se 

diferenciam dos conceitos espontâneos por serem sistematizados, ou seja, 

organizados a partir da metodologia científica. Em termos gerais, conceito é aquilo 

que agrupa semelhanças, mas que também estabelece diferenças (Romanelli, 2007). 
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Neste trabalho, estudaremos o processo de construção de jogos digitais como 

recursos didáticos que podem favorecer o ensino de conceitos científicos em ciências, 

na temática da alimentação saudável. Os jogos propiciam a prática da tomada de 

decisão, na medida em que propiciam aos alunos colocarem-se em níveis 

progressivos de desafios, o que exige considerar diferentes variáveis e possibilidades 

em suas jogadas. Logo, os jogos digitais podem cooperar para o desenvolvimento de 

conceitos científicos, quando, no ato de jogar, o desempenho do jogador, no contexto 

de ensino, enriqueça a nomeação, qualificação, caracterização de fenômenos e dos 

diferentes métodos envolvidos. 

Os jogos digitais causam variadas emoções em seus jogadores, como medo, 

alegria, tristeza, ansiedade, entre outros (Squire, 2006). O autor acrescenta que a 

forma como os criadores de jogos comerciais usam vários elementos, como 

personagens, obstáculos, recompensas, história, competição e colaboração, com 

outros jogadores e personagens, para criar ambientes ricos e imersivos, pode servir 

como incentivo para a criação de jogos educativos. Ramos (2020) corrobora sobre os 

sentimentos e os jogos: 

  

Jogando, a criança pode simular situações e reorganizar e trabalhar fatos 

vividos, elaborando melhor suas experiências.  Assim, os jogos oferecem um 

universo rico de vivências que envolvem emoções e possibilitam trabalhá-las. 

De modo geral, os jogos envolvem regras e ações, o que supõe que a criança 

regule seu comportamento para respeitar as regras e uma atitude mais ativa e 

participativa para desempenhar as ações.  (Ramos, 2020, p.11-12) 
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3.  METODOLOGIA DA PESQUISA 

 

A pesquisa é compreendida como um conjunto de ações que visam novas 

descobertas e estudos em uma determinada área, consistindo em um processo 

metodológico de investigação, recorrendo a procedimentos científicos para encontrar 

respostas para um problema. Segundo Gil (2008), a pesquisa é definida como um 

procedimento racional e sistemático, cujo objetivo é proporcionar respostas aos 

problemas que são propostos. A pesquisa desenvolve-se por um processo constituído 

de várias fases, desde a formulação do problema até a apresentação e discussão dos 

resultados. 

A abordagem qualitativa tem em seu significado uma relação dinâmica entre o 

mundo real e o sujeito, isto é, um vínculo indissociável entre o mundo objetivo e a 

subjetividade do sujeito que não pode ser traduzido em números (Prodanov; Freitas, 

2013). 

Hennink, Hutter e Bailey (2011) definem a pesquisa qualitativa como um 

método que permite a aproximação, no detalhe, das experiências das pessoas, 

utilizando um conjunto específico de etapas de pesquisa úteis para esse fim. A 

pesquisa qualitativa permite identificar os fatos a partir da perspectiva dos 

participantes e compreender os significados e a interpretação dada aos 

comportamentos, eventos ou objetos. Algumas das características pessoais dos 

pesquisadores, apontadas pelos mesmos autores, para este tipo de pesquisa são: 

mente aberta, curiosidade, empatia, flexibilidade e a capacidade para ouvir as 

pessoas. Os pesquisadores podem, também, estudar os indivíduos em seus 

ambientes a fim de identificar como o comportamento é formado a partir da inserção 

contextual, além dos ambientes social, econômico, cultural ou físico de vida (Hennink; 

Hutter; Bailey, 2011). 

 

A pesquisa qualitativa envolve o estudo do uso e a coleta de uma variedade 
de materiais empíricos – estudo de casos; experiência pessoal; introspecção; 
história de vida; entrevista; artefatos; textos e produções culturais; textos 
observacionais/registros de campo; históricos interativos e visuais – que 
descrevem momentos significativos rotineiros e problemáticos na vida dos 
indivíduos. Portanto, os pesquisadores dessa área utilizam uma ampla 
variedade de práticas interpretativas interligadas na esperança de sempre 
conseguirem compreender melhor o assunto que está ao seu alcance. 
(Denzin; Lincoln. et al. 2006, p. 17) 

 

A metodologia qualitativa preocupa-se com um nível de realidade que não pode 
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ser quantificado, trabalhando assim no universo dos significados, motivos, aspirações, 

crenças, valores e atitudes, abrangendo processos e fenômenos que não podem ser 

reduzidos à operacionalização de variáveis (Minayo, 2002). Quanto a isso, Mussi 

(2019) afirma que: 

 

Assim, a pesquisa qualitativa nos permite enveredar por situações que os 
números muitas vezes não conseguem responder. Um desses fatores pode 
ser utilizado através do uso da memória como fonte de pesquisa. A Fonte 
Oral vem conquistando a adesão de teóricos que a defendem como um meio 
legal e importantíssimo de se pesquisar em alguns setores da História e de 
outras ciências. (Mussi, 2019, p. 423) 

 

Na metodologia qualitativa, “os dados recolhidos são designados por 

qualitativos, o que significa ricos em pormenores descritivos relativamente a pessoas, 

locais e conversas, e de complexo tratamento estatístico” (Bogdan e Biklen, 1994, p. 

16). Esses dados são geralmente recolhidos em contextos naturais, sem 

necessariamente se levantar ou tentar comprovar hipóteses ou medir variáveis, 

buscando apreender as diversas perspectivas dos sujeitos e os fenômenos em sua 

complexidade. 

A abordagem qualitativa é também denominada naturalista: 

 

 “[...] porque o investigador frequenta os locais em que naturalmente se 
verificam os fenômenos nos quais está interessado, incidindo os dados 
recolhidos nos comportamentos naturais das pessoas” (Bogdan e Biklen, 
1994, p. 17)  
 

E, em suas interações com o meio e os demais, onde constroem seus 

repertórios de significados. Tal característica, no presente trabalho, estará sendo 

considerada que os sujeitos de estudo já possuem um conhecimento sobre 

alimentação saudável.  

Para Pope e Mays (2005), a pesquisa qualitativa visa explorar as 

compreensões subjetivas das pessoas a respeito de sua vida diária. Em complemento 

a isso, Victora, Knauth e Hassen (2000) comentam que os métodos qualitativos de 

pesquisa são, basicamente, úteis para quem busca entender o contexto no qual algum 

fenômeno ocorre, permitindo a observação de vários elementos, simultaneamente, 

em um pequeno grupo. Essa abordagem é capaz de propiciar um conhecimento 

aprofundado de um evento, possibilitando a explicação de comportamentos. 

Laville e Dionne (1999), discorrendo sobre o tema da pesquisa qualitativa, 

dizem que essa abordagem permite apanhar uma parte da significação de um 



43 
 

 

conteúdo através das frequências e outros índices da importância relativa de seus 

elementos, daí o interesse de abordagens mais qualitativas que conservam a forma 

literal dos dados. Segundo os autores:  

 

O pesquisador decide prender-se às nuanças de sentido que existem entre 
as unidades, aos elos lógicos, entre essas unidades ou entre as categorias 
que as reúnem, visto que a significação de um conteúdo reside largamente 
na especificidade de cada um de seus elementos e nas relações entre eles, 
especificidade que escapa amiúde ao domínio do mensurável. (Laville e 
Dionne, 1999, p. 226) 

 

Quanto a seus objetivos, esse estudo é definido como pesquisa no estudo 

descritivo exploratório. Os estudos descritivos exploratórios buscam levantar as 

características do grupo estudado, suas opiniões, atitudes e crenças, além de 

proporcionar uma visão acerca de determinado tema (Gil, 2009). 

As pesquisas descritivas adotam “como objetivo primordial a descrição das 

características de determinada população ou fenômeno” (Gil, 1991, p. 46). As 

pesquisas exploratórias “têm como objetivo proporcionar maior familiaridade com o 

problema” (Gil, 1991, p. 45), com vistas a torná-lo mais explícito ou a construir 

hipóteses. Essas pesquisas têm como principal objetivo o aprimoramento de ideias ou 

a descoberta de intuições. As pesquisas exploratórias são extremamente flexíveis, de 

modo que quaisquer aspectos relativos ao fato estudado têm importância. 

Para Malhotra (2001, p. 106), a pesquisa exploratória “é um tipo de pesquisa 

que tem como principal objetivo o fornecimento de critérios sobre a situação problema 

enfrentada pelo pesquisador e sua compreensão”. A escola, enquanto espaço de 

aprendizado e socialização, desempenha um papel fundamental na formação integral 

do indivíduo. E, pela temática ser desenvolvida na escola, estimular o interesse dos 

alunos em discutir, refletir, aprofundar, aprender sobre a alimentação adequada e 

saudável. A aprendizagem decorrente desse conteúdo influenciará os hábitos 

alimentares ao longo de sua vida, logo, optou-se por esse método, uma vez que o 

trabalho tem a finalidade de analisar a visão da turma do 5° ano escolar sobre 

alimentação adequada e saudável e como ela é construída na realidade. 

 

3.1. Contexto e sujeitos do estudo 

 

O presente estudo foi realizado em uma escola da rede pública municipal, a 
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Escola Municipal Presidente Arthur Bernardes, a qual a figura 2 mostra a sua fachada 

principal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2 – Acervo da autora: Fachada da Escola Municipal Presidente Arthur Bernardes. 

 

 

 

A Unidade Escolar está localizada no bairro Campo Grande, Zona Oeste do 

município do Rio de Janeiro/RJ, conforme a figura 3 com o mapa indica.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 3 - Disponível em localização escola municipal presidente arthur bernardes campo grande rj - Pesquisar (bing.com) 

Acesso em Maio/23 

 

https://www.bing.com/search?q=localiza%C3%A7%C3%A3o+escola+municipal+presidente+arthur+bernardes+campo+grande+rj&qs=n&form=QBRE&sp=-1&ghc=1&lq=1&pq=localiza%C3%A7%C3%A3o+escola+municipal+presidente+arthur+bernardes+campo+grande+rj&sc=1-72&sk=&cvid=8DE8314A59C340E5AE6A4FD98A5392F6&ghsh=0&ghacc=0&ghpl=
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A Instituição atua com aproximadamente 780 alunos, que são na sua maioria 

moradores da região e adjacências, e atende da Educação Infantil até o 6° ano do 

Ensino Fundamental em dois turnos: manhã e tarde. Possui na sua infraestrutura: 14 

salas de aula, sala de recursos multifuncionais para Atendimento Educacional 

Especializado (AEE), banheiro adequado a alunos com deficiência ou mobilidade 

reduzida, biblioteca, auditório, quadra de esportes coberta, pátio coberto e descoberto, 

parque infantil, refeitório, cozinha, sala de professores, secretaria e sala de direção. 

A escola tem bom relacionamento com a comunidade, que demonstra ter 

confiança e valorização do trabalho desenvolvido por essa instituição de ensino. 

O estudo teve ênfase ao 1o segmento do Ensino Fundamental, ao qual foi 

apresentada uma série de atividades, a partir de aulas de Ciências na grade de horário 

escolar da turma, abordando o tema alimentação saudável de acordo com o currículo 

do ano escolar, tendo como sujeitos desta pesquisa uma turma de 5. ° ano do 1o 

Segmento do Ensino Fundamental, que participou da pesquisa.  

As turmas da escola caracterizam-se como turmas heterogêneas tanto em 

relação ao nível de aprendizagem como também na experiência escolar de cada um. 

Contatamos, inicialmente, o Comitê de Ética em Pesquisa, concomitantemente a 

Avaliação da Subsecretária de Ensino – E/SUBE para Projeto de Pesquisa e a direção 

da Unidade Escolar para a apresentação da pesquisa e a respectiva autorização para 

a realização da pesquisa na Unidade Escolar, todos anexados na seção Apêndice. 

A pesquisa foi submetida à apreciação pelo Comitê de Ética em Pesquisa da 

Universidade do Grande Rio, número do parecer: 6.958.107, e após a avaliação e 

aprovação do mesmo, os dados foram coletados. Para a realização deste estudo, foi 

solicitada, também, uma autorização para o desenvolvimento da pesquisa à 

Secretaria Municipal de Educação do Rio de Janeiro, processo SME-PRO-

2023/59200, para a aplicação na unidade escolar, obtendo a carta de apresentação 

para a pesquisa e, sendo também, obtido, por serem menores de idade, o Termo de 

Consentimento Livre e Esclarecido do respectivo responsável. 

Em relação aos aspectos éticos, salienta-se que os procedimentos de coleta 

dos dados na referida escola foram tratados seguindo todos os preceitos éticos, 

garantindo o sigilo e a confidencialidade das informações, preservando a identidade 

dos participantes. Sendo assim, foi esclarecido para todos os participantes e seus 

respectivos responsáveis a não obrigatoriedade da participação na pesquisa. E 

mesmo para aqueles que decidiram participar durante os trabalhos iniciais, em 
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qualquer momento da pesquisa poderão optar por deixar de participar. 

Durante toda a pesquisa, foi explicitado que não haveria julgamento para com 

os participantes, nas suas colocações e atitudes. O conhecimento adquirido seria 

sistematizado, pois é preciso entender melhor as percepções dos participantes 

atuantes sobre a temática da alimentação. 

Os benefícios relacionados com a participação dos voluntários foram durante 

toda a pesquisa: colaborar para a formação profissional da pesquisadora e dos 

participantes da pesquisa, contribuir para o incentivo à prática, a sensibilização e 

reflexão dos alunos sobre alimentação adequada e saudável. 

 

3.2. Método de coleta de dados 

 

O presente estudo fundamenta-se na abordagem metodológica utilizada, 

conforme os objetivos alcançados, como um estudo de cunho qualitativo de base 

descritiva exploratória. 

Como a pesquisa está na temática da alimentação adequada e saudável e, por 

ser o hábito alimentar considerado um fenômeno complexo e multidimensional, no 

qual aspectos biológicos, psicológicos, sociais e econômicos interagem para 

determinar as escolhas individuais e coletivas, optou-se por esse método, uma vez 

que o trabalho tem a finalidade de analisar a visão de uma turma do Ensino 

Fundamental sobre alimentação adequada e saudável e como ela é construída na 

realidade. 

Além do uso acima, a metodologia contou com a pesquisa bibliográfica que, de 

acordo com Fonseca (2002), consiste em levantamento de referências teóricas e 

demais trabalhos científicos acerca da temática proposta a ser investigada. 

Cabe salientar, ainda, que a pesquisa fez uso também da análise da 

observação dos participantes, com o levantamento de campo com a utilização da 

conversa, o questionário, atividades e palestra online com nutricionista. 

Sendo assim, os instrumentos utilizados foram: questionários (anexados nos 

apêndices), que são instrumentos compreendidos por uma série ordenada de 

perguntas que devem ser respondidas por escrito pelo informante (respondente). Tem 

como objetivo trazer ao investigador respostas para o estudo de maneira simples e 

direta (Prodanov; Freitas, 2013). 



47 
 

 

Continuando com os instrumentos, as atividades contaram com rodas de 

conversa, as quais permitem a interação entre o pesquisador e os participantes da 

pesquisa por ser uma espécie de entrevista de grupo, como o próprio nome sugere. 

Isso não significa que se trata de um processo diretivo e fechado em que se alternam 

perguntas e respostas, mas uma discussão focada em tópicos específicos na qual os 

participantes são incentivados a emitirem opiniões sobre o tema de interesse 

(Iervolino; Pelicioni, 2001); palestra online com nutricionista e validação do jogo 

educativo digital. 

Assim, a linha descritiva se encaixou na presente pesquisa por ser um estudo 

de caso exploratório. Optou-se por esse tipo de estudo de caso até mesmo porque, 

segundo as palavras de Yin (2016), embora não se resuma à exploração, ele permite 

ao investigador elencar elementos que lhe possibilitem diagnosticar um caso com 

perspectivas de generalização naturalística.  

Nesse caso em especial, permitiu ainda um aprofundamento maior na forma 

como as ferramentas lúdicas podem atuar, incentivando a alimentação saudável, e 

colaborou também para responder ao objetivo deste estudo. 

O quadro 1, a seguir, apresenta o planejamento da ordem cronológica em que 

as etapas de coleta de dados são desenvolvidas: 

 

Tabela1: Planejamento de acordo com os encontros 

Encontros Procedimento Participantes 

Encontro 1 Concepção sobre uso de jogos e 
receita; roda de conversa, gênero 

textual, concepção: saudável ou pouco 
saudável. 

Alunos 

Encontro 2 Roda de conversa, explorar as 
concepções dos alunos sobre a 

temática, questionário e construção de 
gráfico 

Alunos 

Encontro 3 Desenho do prato da refeição escolar e 
reflexões sobre a importância das 

escolhas dos alimentos que compõem 
o prato. 

Alunos 

Encontro 4 Roda de conversa sobre a Pirâmide 
Alimentar e após construção da 
mesma, com a figura espacial. 

Alunos 

Encontro 5 Questionário, roda de conversa e 
palestra online com a nutricionista 

Alunos 
Nutricionista 

Encontro 6 Processamento de alimentos e 
representação de acordo com as 
palavras. 

Alunos 

Encontro 7 Açúcar: uma roda de conversa sobre as 
conseqências da má-alimentação 
 

 

Encontro 8 e 9 Validação Produto Educacional Alunos 

 

Fonte: elaborado pela pesquisadora. 
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Para dar início ao plano de ação, que foi realizado dentro das aulas de ciências 

das turmas de pesquisa que inicialmente tinham uma previsão de 8 encontros, e 

ocorreu em 9 encontros. Tendo como primeiro momento um levantamento, antes de 

iniciarmos a aula, para identificar as concepções espontâneas sobre a utilização de 

jogos em sala de aula (apêndice 1).  

No mesmo encontro, foi realizada a sondagem das preferências sobre receitas 

de pratos que os alunos mais apreciam, mapeando os alimentos mais apresentados 

dentre as receitas. Para isso, foi proposta uma atividade, como mostra algumas das 

receitas nas figuras 4 e 5 e anexada no apêndice 2, para que trouxessem a receita 

escrita para análise da mesma e de seus ingredientes.  

Como proposta de ensino interdisciplinar, em Língua Portuguesa, foi analisado 

um dos gêneros textuais: receita. Os gêneros textuais são formas específicas de 

linguagem que utilizamos para nos comunicar em diferentes contextos e situações.  

A receita é um tipo de texto que tem como objetivo principal instruir e orientar 

o leitor na preparação de um prato ou bebida específica. Ela apresenta uma sequência 

de passos a serem seguidos, ingredientes necessários e outras informações 

relevantes para o preparo da receita. Na parte artística, foi montado o prato com 

figuras.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.4 – Dados da pesquisa – Receita e desenho do aluno P 



49 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.5 – Dados da pesquisa – Receita e desenho da aluna A  

 

 

Essa atividade, além de ter proporcionado aos alunos um momento de pensar 

sobre seus hábitos alimentares, foi importante por fornecer elementos para puxar a 

discussão sobre a importância da alimentação saudável, partindo de uma realidade 

que eles mesmos apresentaram e inclusão de outras disciplinas no contexto da 

temática. 

Para a continuação no desenvolvimento da atividade, através da receita 

escolhida por cada aluno, foi solicitado se a mesma, na percepção deles, considerava 

saudável ou pouco saudável, como mostra a figura 6. 

Foi elaborada uma tabela com os dados obtidos pela ação anterior. Foi 

ressaltado que não havia a necessidade de se preocupar com as respostas, pois não 

havia certo ou errado. 
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                   Fig.6 – Acervo da autora: cartaz com a receita considerando saudável ou pouco saudável 

 

 

No decorrer da indicação feita pelos alunos, eles ficavam pensativos pela 

quantidade de alimentos que estavam considerando como “pouco saudáveis”. 

Após a elaboração da atividade, foi feita uma roda de conversa para verificar a 

percepção deles sobre a temática central: alimentação adequada e saudável. 

Foram indagadas algumas perguntas como: "O que vocês entendem por 

alimentação adequada e saudável?" "Quais alimentos vocês acham que são 

saudáveis e por quê?" "Como a alimentação afeta nossa saúde e bem-estar?" Para, 

continuamente, explorar as concepções dos alunos sobre a temática (apêndice 3). 

Após a Roda de Conversa, foi solicitado para que escrevessem as próprias 

percepções sobre as perguntas, apêndice 4, como mostra também as figuras 7 e 8: 
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Fig.7 – acervo da autora – respondendo às perguntas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      Fig. 8 – Acervo da autora – Respostas dos alunos T e V após roda de conversa 
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No segundo encontro, foi iniciada com uma roda de conversa sobre o primeiro 

encontro, relembrando do que falamos e quais ações foram feitas. 

Sendo assim, como foi elaborada a tabela e com ela em mãos, foi feita a 

atividade, na qual a turma construiu um gráfico, indicado na figura 9 e anexado no 

apêndice 5, traçando as receitas de acordo com as suas especificações de saudável 

ou pouco saudável. 

Como há uma variedade de tipos de gráficos e também por uma ferramenta 

visual muito útil para ensinar crianças sobre representação de dados, ou seja, o 

trabalho com gráficos ajuda as crianças a organizarem melhor as informações, bem 

como proporcionam condições na aquisição de uma nova linguagem matemática. 

Permite ainda que a criança estabeleça relações comparativas, observando 

quantidades de diferentes prismas. 

Nessa atividade, foi escolhido o gráfico de barras por ser um gráfico mais 

simples e melhor para representar. Nesse tipo de gráfico, as colunas são dispostas 

na horizontal ou vertical, em alguns casos, também são chamadas de gráficos de 

barras. Cada barra representa uma categoria e sua altura é proporcional ao valor 

associado a essa categoria. 

A opção da elaboração de um gráfico, que devido à proposta de 

interdisciplinaridade, foi incluída na disciplina de Matemática com a análise de dados 

e interpretação de dados estatísticos que faz parte do currículo do ano escolar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.9 – Acervo da autora: Construção de gráficos 
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Os gráficos construídos, figura 10, ficaram expostos na sala durante todo o 

período de realização do projeto de ação e serviram até de apoio para discussões do 

decorrer das aulas. É importante esclarecer que, por se tratar de crianças, meu 

objetivo, na realização dessa atividade, não foi coletar dados precisos, mas incentivar 

a reflexão sobre os hábitos alimentares da turma, além de continuar a servir como 

sondagem de conhecimentos prévios a respeito do assunto abordado e prepará-los 

para as discussões posteriores. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.10 – Acervo da autora: Os gráficos construídos 

 

 

No encontro posterior, foi solicitado que fizessem o desenho de uma refeição, 

conforme a apresentada na figura 11 e anexada no apêndice 6, preparada na Unidade 

Escolar de que eles mais gostam.  
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Fig.11 – Acervo da autora: Refeição da Unidade escolar 

 

 

Em seguida, sugerindo reflexões sobre a importância das escolhas dos 

alimentos que compõem um prato, coloquei para a visualização dos alunos as 

seguintes palavras: variedade, equilíbrio e moderação.  

Com o prato que eles escolheram preparado na escola, fizemos uma 

interpretação sobre o significado das palavras no contexto da alimentação adequada 

e saudável. Para finalizar esta atividade, fomos mostrando o prato escolhido e colando 

no cartaz, como mostra a figura 12. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.12 – Acervo da autora: inserção das palavras e interligando com a alimentação 
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Após, no quarto momento, como uma roda de conversa, teve como base a 

Pirâmide Alimentar Brasileira, que é um guia alimentar que indica de forma qualitativa 

e quantitativa os alimentos que devem compor uma alimentação saudável, baseada 

em pesquisas nutricionais. 

Porém, foi indagado aos alunos se eles sabiam o que era a “Pirâmide 

Alimentar”. O qual foi criado a partir da conversa sobre a importância das nossas 

escolhas alimentares e a principal função da Pirâmide Alimentar, sendo explicado, de 

forma simples, que ela nos ajuda a escolher os alimentos e indica a quantidade 

adequada de consumo de cada um para uma alimentação equilibrada. 

Com a turma organizada em grupos, em prosseguimento à temática Pirâmide 

Alimentar, foi entregue para cada grupo a figura de uma pirâmide alimentar com suas 

divisões (níveis) na legenda e figuras de alimentos, sendo orientados os grupos para 

que discutam em que nível da pirâmide colocariam cada figura, montando a pirâmide 

da maneira mais adequada na visão deles. Combinei com eles que não colassem as 

figuras, pois trocamos ideias sobre a decisão de cada grupo e temos a possibilidade 

de efetuar as alterações necessárias. 

Com o apoio da figura da Pirâmide Alimentar afixada no quadro, fomos 

conversando sobre cada grupo alimentar (energéticos, reguladores, construtores e 

energéticos extras), a função de cada um e a importância dentro da alimentação. 

Ressaltando que a pirâmide indica a necessidade de consumirmos diariamente 

alimentos de todos os grupos alimentares, dentro das porções recomendadas, pois é 

exatamente essa variedade que nos garante os nutrientes necessários para uma boa 

saúde. 

Com isso, comparamos a pirâmide que os grupos montaram e a que estava no 

quadro. A montagem da pirâmide alimentar é indicada pelas figuras 13 e 14. 
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Fig.13 – Acervo da autora: elaborando a pirâmide alimentar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.14 – Acervo da autora: elaborando a pirâmide alimentar 

 

Continuando com a proposta interdisciplinar, após a elaboração das pirâmides 

alimentares, formamos as imagens feitas numa figura espacial: uma pirâmide de base 
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hexagonal, como mostra a figura 15 e 16, a qual construímos e verificamos as arestas, 

a base e os vértices. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.15 – Acervo da autora: A pirâmide alimentar com a figura espacial: pirâmide de base hexagonal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.16 – Acervo da autora: alunos com a pirâmide alimentar 
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No encontro seguinte, encontro 5, relembramos o nosso terceiro encontro, 

elaboramos um cartaz com as informações, como nas imagens da figura 17, que os 

alunos indicaram sobre as perguntas, anexada no apêndice 7: Alguém sabe o que 

uma nutricionista faz? Por que será que as palavras variedade, equilíbrio e moderação 

foram colocadas? Qual é a relação dessas palavras com a alimentação? Este foi um 

momento de levantamento de hipóteses e não de correção de conceitos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.17 – Acervo da autora: respostas de dois alunos, B e L, sobre as perguntas 
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Em seguida, os alunos tiveram uma palestra online, com um roteiro incluído no 

apêndice 7 e como mostra a figura 18, com uma nutricionista, até para responder 

perguntas que colocaram no quadro com as informações que os alunos indicaram 

sobre as perguntas no momento anterior. 

A profissional apresentou e explicou brevemente sua função como nutricionista, 

a importância da nutrição na infância; destacou o desempenho crucial que a merenda 

escolar proporciona no desenvolvimento e desempenho das crianças; mostrou 

informações gerais sobre Nutrição Infantil e destacou o equilíbrio (pirâmide alimentar) 

e qualidade dos alimentos (in natura, minimamente processados, processados e 

ultraprocessados) e deu abertura para perguntas das crianças. Os alunos foram bem 

participativos com a palestra diferenciada por ser no meio virtual e de conseguirem 

interagir com a nutricionista em tempo real: ela estando no seu consultório e os alunos 

na sala de aula. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                    Fig.18 – Acervo da autora: palestra online com a nutricionista 

 

 

Dando prosseguimento à discussão iniciada anteriormente, o encontro 6, focou 
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na qualidade dos alimentos (in natura, minimamente processados, processados e 

ultraprocessados), fizemos a atividade, como mostra a figura 19, em que foram dadas 

algumas figuras de alimentos e colocados na tabela de acordo com o tipo de 

processamento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Fig.19 – Acervo da autora: elaborando a tabela de acordo com o processamento das figuras dos alimentos dados 

 

 

Para finalizar a análise da temática, elaboramos o "semáforo dos alimentos", 

ilustrado nas figuras 20 e 21, indicando aos alunos quais alimentos devem ser 

evitados, moderados e preferidos. A escolha do semáforo como recurso didático 

justifica-se por sua familiaridade para as crianças, uma vez que, desde o início da vida 

escolar, aprendem sobre a importância das cores do semáforo no trânsito, 

associando-as a noções de segurança e regras de convivência. Além de promover a 

segurança no trânsito e a educação para a cidadania, o semáforo também ensina a 

importância de seguir regras e tomar decisões, habilidades essenciais para a vida. 

A palavra “evitar” está sinalizada como o vermelho do semáforo, pois quanto 

menos alguns alimentos estão presentes, mais saúde teremos ao longo da vida. Eles 

podem inflamar o organismo e ainda serem responsáveis pelo aparecimento de 

doenças. 

Já indicando a cor amarela do semáforo, temos a palavra “moderar”, porque, 

sem excessos, alguns alimentos possuem boas concentrações de nutrientes, mas 
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precisam ser controlados com mais ênfase porque podem ter quantidades de 

substâncias nocivas bem acima do recomendado (calóricas, gorduras, açúcares, 

sódio, etc.), gerando um efeito contrário ao nosso organismo. 

E para finalizar o semáforo, temos a palavra “preferir”, que indica a cor verde 

do semáforo, alimentos que atuam na prevenção de doenças, promovem o equilíbrio 

do corpo e melhoram as funções do organismo, devendo estar presentes na nossa 

alimentação. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                       Fig.20 – Acervo da autora: “semáforo da alimentação”, aluna A 
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  Fig.21 – Acervo da autora: “semáforo da alimentação”, aluno V 

 

 

No encontro 7, fizemos a análise e pesagem da quantidade de açúcar de três 

líquidos, conforme roteiro no apêndice 8. Comparamos a quantidade de açúcar 

presente nessas diferentes bebidas a fim de conscientizar sobre o consumo excessivo 

de açúcar. 

Com a atividade, que mostra a figura 22, verificamos também a posição do 

açúcar na pirâmide alimentar e, na roda de conversa, foi colocada a reflexão de como 

a alimentação interfere na nossa saúde e algumas doenças que podem ser causadas 

pela má alimentação. 

Essa atividade prática ajuda as crianças a refletir sobre a quantidade de açúcar 

nas bebidas, promovendo a conscientização sobre o consumo de açúcar e 

incentivando escolhas mais saudáveis. Além disso, a atividade também integra 

matemática (cálculos de gramas) e ciências (leitura de rótulos e entendimento de 

conceitos nutricionais). 
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           Fig.22 – Acervo da autora: Cálculo e pesagem do açúcar de certos líquidos  

 

No encontro 8, como forma de verificar a existência de aquisição de 

conhecimentos sobre o tema da alimentação saudável, até devido às conversas sobre 

o assunto anteriormente, foi apresentado aos alunos um aplicativo com jogos e 

histórias sobre a temática (produto educacional), como indicado na figura 23, o qual 

eles jogaram e colocaram em prática os conhecimentos. 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

           Fig.23 – Acervo da autora: Vendo a história e respondendo às perguntas 
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Neste ponto, no qual foi apresentado o produto desenvolvido, houve o 

momento de reflexão total de subtemas, dos momentos da pesquisa, ou seja, onde 

houve uma análise de todo o trabalho desenvolvido, demonstrando a eficácia de todas 

as ações planejadas e desenvolvidas. A metodologia utilizada, que combinou o tema 

da alimentação saudável com elementos lúdicos, mostrou-se eficaz em promover o 

aprendizado de Ciências nos anos iniciais. As figuras 24 e 25 ilustram a adesão dos 

alunos às atividades propostas, o que demonstrou ser um fator, uma ferramenta 

pedagógica também valiosa. 

  

 

 

             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.24 – Acervo da autora: Alunos jogando uma das fases do aplicativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.25 – Acervo da autora: Alunos jogando uma das fases do aplicativo 
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Como no aplicativo o interesse dos alunos no uso da ferramenta digital foi de 

enorme repercussão e a curiosidade de estar vendo todas as seções do aplicativo, foi 

colocado encontro 9, de interação dos alunos com o produto educacional, onde os 

alunos montaram e jogaram, figuras 26 e 27, que são os jogos disponíveis para 

impressão. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.26 – Acervo da autora: Alunos jogando o quebra-cabeça 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.27 – Acervo da autora: Alunos jogando a “corrida da liga saudável” 
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3.3. Métodos de análise de dados 

 

O objetivo primordial da análise de dados é compreender criticamente o sentido 

que será indagado, tendo significações explícitas ou subentendidas. No presente 

trabalho, a pesquisa de campo foi caracterizada por investigações que, somadas às 

pesquisas bibliográficas e/ou documentais, foram realizadas coletas de dados junto 

aos alunos. Dessa forma, o momento da análise dos dados foi trabalhado num 

contexto interpretativo, a partir das diretrizes fixadas pelas hipóteses da relação que 

estas se mantiveram no sistema teórico proposto (Pádua, 2004). 

Na abordagem temática, o conceito central é o tema, que no presente estudo 

é a alimentação adequada e saudável, que comporta um feixe de relações e que pode 

ser representado graficamente por palavras, uma frase ou um resumo. Sua análise 

consiste em “descobrir os núcleos de sentido que compõem a comunicação e cuja 

presença, ou frequência de aparição, podem significar alguma coisa para o objeto 

analítico escolhido” (Bardin, 2009, p. 131). 

Os resultados de cada fase têm uma análise descritiva qualitativa de como foi 

conduzida e apresentada nesse estudo. O tratamento dos dados foi feito através da 

leitura e interpretação de cada método de coleta de dados. 

As inferências e interpretações, estas, buscam uma significação de mensagens 

através ou junto da mensagem primeira. O tratamento dos resultados vem com a 

finalidade de constituir e captar os conteúdos contidos em todo o material coletado 

por meio dos instrumentos (Fossá, 2013). Esta fase é a “operação lógica, pela qual se 

admite uma proposição em virtude da sua ligação com outras proposições já aceitas 

como verdadeiras” (Bardin, 2010, p. 41). 

A análise dos dados foi realizada de maneira cuidadosa e crítica, levando em 

consideração o contexto da coleta e as perspectivas dos sujeitos envolvidos. 

Os dados coletados foram organizados analisando as possibilidades e insights 

que possam ajudar a guiar o design do jogo, escolhendo elementos que sejam 

atraentes e desafiantes para as crianças, e evitando obstáculos que elas possam 

achar frustrantes. 
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4. O PRODUTO EDUCACIONAL 

 

O ensino da temática alimentação é uma tarefa complexa, na qual se deve 

procurar envolver os estudantes, com uma abordagem que seja interessante e que 

atenda à necessidade, e o professor terá que administrar concepções já 

estabelecidas, que muitas vezes precisam ser discutidas e reformuladas, ao mesmo 

tempo em que terá que respeitar a realidade, cultural e social, e a individualidade de 

seus alunos (Pinto et al., 2014). Para tanto, é indispensável que os professores 

reconheçam como sendo importante conhecer aspectos da vida dos seus alunos, pois 

as experiências vivenciadas com relação à alimentação podem ser úteis para a 

proposição de atividades pedagógicas, tornando as aulas mais interessantes para os 

escolares (Andrade e Cardoso, 2013). 

Um produto educacional equivale a um material instrucional exigido pelos 

Programas de Mestrado Profissional da Área de Ensino, regulamentado pela Portaria 

número 17/2009 da Coordenação de Aperfeiçoamento de Pessoal de Nível Superior 

(CAPES). Nesse caso, de acordo com Cabral e Souza (2016), o mestrando precisa 

desenvolver um processo ou um produto de natureza educacional e implementar em 

condições reais da sala de aula, em espaços formais ou não formais de ensino, e 

relatar os resultados obtidos. De acordo com o documento da CAPES para a área de 

Ensino (Brasil, 2020, p. 04), caracterizam-se como produto: “uma sequência didática, 

um aplicativo computacional, um jogo, um vídeo, um conjunto de videoaulas, um 

equipamento, uma exposição, entre outros”. 

O produto educacional desenvolvido neste trabalho de pesquisa consiste em 

um aplicativo com o título: "A Liga da Alimentação Saudável”, que compreende em 

uma estratégia didática para a disciplina de Ciências no 1° Segmento do Ensino 

Fundamental com a temática de alimentação saudável, sendo o tema parte integrante 

do currículo mínimo do 5° ano do Ensino Fundamental. 

A temática foi justificável, pois uma alimentação saudável é essencial em todas 

as fases de nossa vida, mas em cada uma delas a alimentação tem uma importância 

diferente. Quando somos crianças, nossa alimentação é voltada para o crescimento 

de nossos ossos, pele, músculos e órgãos. Nessa fase, a criança brinca, pula, aprende 

a ler e a escrever, entre várias outras coisas, por isso uma alimentação balanceada é 

imprescindível, pois precisa de energia necessária para todas essas atividades. É 

também nessa época da vida que formamos nossos hábitos alimentares, ou seja, que 
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“aprendemos” a gostar ou não de certos alimentos. 

O aplicativo foi desenvolvido como uma ferramenta educacional, que incorpora 

uma variedade de recursos interativos projetados para envolver e educar os alunos 

sobre hábitos alimentares adequados e saudáveis de maneira divertida e acessível. 

O objetivo do aplicativo foi abordar a temática da alimentação saudável, que é 

parte essencial do currículo mínimo desse ano escolar, onde é proposto o ensino 

sobre alimentação saudável e adequada, visando fornecer aos alunos conhecimentos 

essenciais de forma lúdica para fazerem escolhas alimentares conscientes e 

promover hábitos saudáveis de vida. Com isso, foi motivado a escrita do artigo 

intitulado: O produto educacional na pesquisa científica: descrição do produto 

educacional “a liga da alimentação saudável”, o qual discute o desenvolvimento dos 

Produtos Educacionais (PE) no processo de aprendizagem, abordando seu 

desenvolvimento e impacto no aprendizado, proporcionando recursos e ferramentas 

que auxiliam no ensino e na construção do conhecimento tais como: a diversificação 

de recursos, apoio à personalização da aprendizagem, estímulo à interatividade, 

facilitação da aprendizagem colaborativa e promoção da aprendizagem. O artigo, que 

abordou mais especificamente o Produto Educacional relacionado a essa pesquisa do 

mestrado, foi submetido na modalidade de comunicação oral no GT 19 - Tecnologias 

e Educação e aceito para o Congresso Nacional de Educação – CONEDU – 2024, 

com apresentação do mesmo em setembro de 2024. 

Ao abrir "A Liga da Alimentação Saudável", os usuários serão recebidos por 

uma interface intuitiva e acolhedora, projetada para facilitar a navegação e maximizar 

a experiência de aprendizagem. O aplicativo é dividido em cinco seções distintas, 

conforme a figura 28 destaca, além das seções extras sobre os benefícios das frutas, 

histórias em quadrinhos, jogos para imprimir e cálculo de água. Cada uma delas 

aborda uma temática relacionada à alimentação saudável de maneira envolvente e 

educativa. 
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Figura 28 – Interface principal do aplicativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na seção do aplicativo intitulada "Aventura da Pirâmide", cuja interface é a 

figura 29, foi dedicada a explorar os fundamentos da alimentação saudável através da 

fascinante jornada pela pirâmide alimentar. Com um vídeo explicativo sobre a 

Pirâmide Alimentar, um quiz com uma série de perguntas cuidadosamente elaboradas 

que abrangem os aspectos da pirâmide alimentar. Cada pergunta tem um tempo 

limitado para responder, o jogador possui três ajudas disponíveis para usar ao longo 

do jogo, além de vidas limitadas que aumentam a adrenalina da competição. E para 

finalizar essa seção, um jogo de correspondência entre imagem e texto em que, nessa 

atividade interativa, os participantes precisam associar corretamente uma imagem a 

um texto correspondente, nesse caso, o texto serão os grupos alimentares. 
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Em outra seção, apresentada na figura 30, com o título: "Processar o Alimento", 

há a oportunidade de compreender o processamento de alimentos e descobrir os 

diferentes métodos de como é feito. 

Os alimentos podem ser classificados em diferentes categorias com base no 

tipo de processamento que recebem. Essas categorias ajudam a entender o grau de 

transformação que os alimentos sofrem antes de serem consumidos. 

Com isso, foi elaborado um vídeo educativo e esclarecedor que explora os 

diversos tipos de processamento de alimentos, de acordo com a versão atualizada do 

Guia Alimentar da População Brasileira. Nessa mesma seção, há um quiz que é uma 

atividade em que os participantes devem determinar se uma declaração é verdadeira 

ou falsa sobre o processamento de alimentos e um jogo de correspondência, onde 

será desafiado a juntar os pares de acordo com as imagens correspondentes e os 

tipos de processamento.  

 

 

 

Figura 29 - Interface da seção do 

aplicativo: Aventura da Pirâmide 
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Na seção "Play na Alimentação" do aplicativo "A Liga da Alimentação 

Saudável", a diversão se une ao aprendizado em três jogos emocionantes, conforme 

mostra a figura 31, que irão desafiar seus conhecimentos sobre saúde e alimentação 

de maneira interativa: no primeiro jogo, com o nome "Estoura Balões", há um tempo 

limite para estourar os balões e soltar cada palavra-chave na definição 

correspondente, determinando se a alimentação é considerada saudável ou não; no 

segundo jogo, "Labirinto", que é um jogo com um desafio de habilidade e raciocínio, 

coordenação motora para guiar até o a resposta,  movendo o boneco até a região da 

resposta correta e fugir dos inimigos que representam os alimentos não saudáveis; 

No terceiro jogo, com o nome “Forca” que encontrará nessa seção, deverá ser 

completado duas frases escolhendo as letras corretas. Com dicas relacionadas à 

saúde e alimentação, o participante usará seu conhecimento e habilidades de 

dedução para descobrir as palavras-chave e completar as frases de maneira correta 

e precisa.  

 

Figura 30 - Interface da seção do aplicativo: 

Processar o alimento? 
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Figura 31 – Interface da seção:  Play na 

Alimentação 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Na próxima, já na seção de História, cuja interface está apresentada na figura 

32, o participante será transportado para um mundo de imaginação e aprendizado 

através de narrativa de história no vídeo com o título “A Festa da Pirâmide Alimentar”, 

e um jogo de interpretação textual que consiste em relacionar perguntas com as 

respostas corretas, baseadas nos eventos e personagens apresentados na história. 
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Figura 32 – Interface da seção do aplicativo: História 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Já na seção "Enigma" do aplicativo "A Liga da Alimentação Saudável", a 

interface dessa parte do aplicativo indicada na figura 33, cabe ao participante testar 

seus conhecimentos e memória sobre as palavras-chave essenciais relacionadas à 

alimentação saudável. Durante as seções apresentadas anteriormente, o participante, 

foi desafiado a anotar as palavras-chave que encontrou no percurso e será o momento 

de completar a cruzadinha apresentada nessa parte. 
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No aplicativo “A Liga da Alimentação Saudável” há uma interface na qual o 

usuário que estiver na tela principal verificará a visualização de uma série de 

conteúdos, como imagens, textos ou outros elementos, em um formato de rolagem 

horizontal. Esses conteúdos estão organizados em um loop, permitindo que o usuário 

navegue através clicando na tela. Essas seções extras, como são organizadas, são 

chamadas de carrosséis e são comumente usadas em aplicativos móveis e websites 

para apresentar várias informações de forma compacta e interativa, permitindo que os 

usuários visualizem facilmente uma variedade de conteúdo em um espaço limitado. 

No aplicativo, de acordo com a temática alimentação adequada e saudável, 

está sendo apresentado, agrupadas na imagem 34 para a visualização de cada 

rolagem, em seis seções no carrossel: um sobre os benefícios das frutas, onde irá 

explorar e aprender sobre alguns dos inúmeros benefícios que as frutas oferecem 

para a nossa saúde e bem-estar; no outro, sobre o cálculo da quantidade de água de 

 

Figura 33 – Interface da seção do aplicativo:  Enigma 
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acordo com o peso corporal (kg), em que há o aprendizado de como calcular a 

quantidade ideal de água para o seu corpo. Na continuação das seções do carrossel, 

há a disponibilização de impressão de dois jogos: um quebra-cabeça e um jogo de 

trilha com o tabuleiro, as peças e o dado; há também loop com uma história em 

quadrinhos e outro com a disponibilização de baixar um gibi com a temática da 

alimentação saudável e adequada. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.1 Adaptação em Sala de Aula: Integração dos Jogos e Atividades do Aplicativo 

na Educação Presencial 

 

Diante das restrições em algumas Unidades Escolares quanto ao uso de 

aparelhos de celular dentro das salas de aula, surge a necessidade de adaptar as 

 

Figura 34 – Seções do Carrossel 
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atividades e jogos disponíveis em aplicativos para que possam ser utilizados por todos 

os alunos, transformando-os em ferramentas pedagógicas acessíveis e inclusivas. 

Os recursos educacionais oferecidos pelo aplicativo "A Liga da Alimentação 

Saudável" podem ser integrados ao ambiente de aprendizagem presencial, permitindo 

que professores e alunos desfrutem dos benefícios dessas atividades de maneira 

colaborativa e enriquecedora. 

Uma forma de adaptar os jogos e atividades é projetá-los em um quadro 

interativo ou tela grande na sala de aula com auxílio do data show, que é também 

conhecido como projetor multimídia ou simplesmente projetor, é um dispositivo 

eletrônico utilizado para projetar imagens de um computador, DVD player, câmera ou 

outra fonte de vídeo em uma superfície plana, como uma tela de projeção, parede ou 

lousa. Ele é frequentemente utilizado em salas de aula, salas de reunião, 

conferências, palestras e apresentações em geral. Através desses mecanismos, será 

permitido que todos os alunos participem e interajam em conjunto. O professor pode 

guiar a turma através das diferentes seções do aplicativo, incentivando discussões, 

promovendo o pensamento crítico e dando feedback em tempo real. 

Há a oferta de disponibilizar o acesso ao aplicativo para os alunos que desejam 

explorar as atividades de forma mais individualizada, seja durante o tempo livre em 

casa ou em momentos específicos de uso de tecnologia na escola. Dessa forma, o 

aplicativo se torna uma ferramenta pedagógica complementar, que os alunos podem 

utilizar de acordo com sua acessibilidade e conveniência. 

A integração de jogos e atividades de um aplicativo na educação presencial 

pode ser uma estratégia valiosa para promover um aprendizado mais dinâmico. Aqui 

estão algumas sugestões de como adaptar essa integração em sala de aula: 

Antes de tudo, é importante introduzir a temática ou conceito, nesse caso é a 

alimentação adequada e saudável, contextualizando como os jogos e atividades do 

aplicativo e que estão relacionados ao conteúdo curricular do ano escolar, conforme 

mostrado na parte de Matriz Curricular. 

Em seguida, é essencial fazer uma demonstração do aplicativo para os alunos, 

explicando como navegar pelas diferentes seções, seguir as instruções e participar 

das atividades propostas. 

Durante a utilização do aplicativo, pode organizar atividades em grupo, 

incentivando a colaboração e a discussão entre os alunos. Isso pode ser feito dividindo 

a turma em equipes e atribuindo a cada uma delas um jogo ou atividade específica 
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para completar juntos. 

Após a conclusão das atividades, promova uma discussão em sala de aula para 

refletir sobre o que foi aprendido. Incentive os alunos a compartilharem suas 

experiências, discutirem os desafios enfrentados e compartilharem insights sobre os 

conceitos abordados. 

Adaptar a integração de jogos e atividades de um aplicativo na educação 

presencial requer planejamento cuidadoso, envolvimento ativo dos alunos e uma 

abordagem criativa para integrar o aplicativo de forma eficaz ao currículo escolar. Ao 

incorporar essas estratégias, você pode criar uma experiência de aprendizagem 

envolvente e significativa que beneficie todos os alunos em sua sala de aula.  

Ao integrar os recursos do aplicativo "A Liga da Alimentação Saudável" na sala 

de aula, os professores podem enriquecer o currículo escolar, promover a 

aprendizagem colaborativa e incentivar hábitos alimentares adequados e saudáveis 

entre os alunos, transformando a educação em uma experiência dinâmica para todos 

e proporcionando uma oportunidade para as crianças interagirem, compartilharem 

ideias e desenvolverem habilidades sociais, como cooperação, comunicação e 

respeito mútuo. 
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5. VALIDAÇÃO DO PRODUTO EDUCACIONAL 

 

A usabilidade é uma das características mais significativas em qualquer 

interface de usuário, pois mede o quão fácil é a interface de ser utilizada. De acordo 

com Gonzalez e Kobsa (2003): 

 

A usabilidade é definida como: “uma medida da qualidade da experiência de 
um usuário, quando interagindo com um produto ou sistema - seja um web 
site, um aplicativo de software, tecnologia móvel ou qualquer dispositivo 
operado pelo usuário”. 
 

Na visão de Rizzatti et al. (2020), considera-se Produto Educacional o resultado 

tangível proveniente de uma atividade de pesquisa, desenvolvido individualmente ou 

em grupo – devendo apresentar na sua produção algumas características como 

especificações técnicas, compartilhamento, registro, aderência às linhas de pesquisa 

e projetos, e replicabilidade – além do processo de desenvolvimento e avaliação 

conjuntamente com o público-alvo. 

Diferentes tipologias de produtos educacionais são desenvolvidas para o 

processo de ensino-aprendizagem; entre eles, materiais didáticos, games e softwares. 

De acordo com as categorias apresentadas pelas CAPES no Documento 

Orientador de APCN – Área 46: Ensino (Brasil, 2019, p. 10), para os cursos de 

Mestrado e Doutorado em Ensino traz-se, dentre outras, a elaboração de Produtos 

Educacionais que possam ser trabalhados em espaços formais e não formais de 

educação, conforme destacado a seguir: 

 

(i) desenvolvimento de material didático e instrucional (propostas de ensino 
tais como sugestões de experimentos e outras atividades práticas, 
sequências didáticas, propostas de intervenção, roteiros de oficinas; material 
textual tais como manuais, guias, textos de apoio, artigos em revistas técnicas 
ou de divulgação, livros didáticos e paradidáticos, histórias em quadrinhos e 
similares, dicionários, relatórios publicitados ou não, parciais ou finais de 
projetos encomendados sob demanda de órgãos públicos). (Brasil, 2019, 
p.10) 

 

Assim sendo, a CAPES (Brasil, 2019, p. 43) traz como definição para material 

didático: “produto de apoio/suporte com fins didáticos na mediação de processos de 

ensino e aprendizagem em diferentes contextos educacionais”. Sendo a elaboração 

de tal produto obrigatória no Mestrado Profissional.  
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Nesse cenário, Silva, Suarez & Umpierre (2017) entendem que a expansão dos 

mestrados profissionais na área de ensino demandou uma visão sistêmica para a 

avaliação de Produtos Educacionais que perpassa a avaliação oficial, tornando 

necessária uma avaliação dos impactos e contribuições destes para a melhoria da 

qualidade da Educação Básica.  

Corroborando esse entendimento, se propõe, com o aplicativo da “A Liga da 

Alimentação Saudável”, a contribuir para a mudança desse cenário – levando os 

sujeitos da pesquisa escolar a refletirem sobre as questões da alimentação saudável 

no contexto educacional. 

Caracteriza-se por um instrumento virtual de aprendizagem desenvolvido no 

formato de jogos, vídeos e história e foram desenvolvidas para que apresentem maior 

impacto na aquisição de conhecimento integrado sobre saúde, corpo humano, 

alimentação e com evidências de mudança de hábitos.  

O produto poderá ser utilizado em casa, pelo aluno e/ou família, como 

ferramenta lúdica de aprendizagem. Poderá ser também utilizado em sala de aula, ou 

de informática, com a mediação do professor, conforme indicado na seção 4.1 da 

presente pesquisa. Este produto consiste em um recurso diferenciado, que pode 

contribuir no desenvolvimento da autonomia na aquisição e aperfeiçoamento de 

conhecimentos. 

 

5.1 Metodologia da Validação do Produto Educacional 

 

Este estudo é caracterizado como desenvolvimento metodológico, segundo 

Pasquali (1998), tendo seu foco no “desenvolvimento, avaliação e aperfeiçoamento 

de instrumentos e de estratégias metodológicas”, com a presença de aspectos 

quantitativos e qualitativos.  

Conforme Oliveira et al. (2008), esta metodologia visa “elaborar uma nova 

intervenção ou melhorar um instrumento, um dispositivo ou um método de medição” 

a partir de dados predominantemente quantitativos, visto que permite análises do grau 

de precisão do instrumento elaborado. No entanto, essa costuma incluir abordagens 

qualitativas como forma de coletar detalhes, relatos minuciosos de acontecimentos e 

episódios interativos que compreendem valoração aos dados estatísticos coletados. 

Para realizar a avaliação do produto e validar o uso, foi realizado um 

levantamento pelo questionário para os alunos sobre o uso de jogos como ferramenta 
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de estudo e a utilização do jogo em sala de aula, e logo no primeiro encontro foi 

preparado um levantamento para que guiasse na elaboração do produto educacional. 

Conforme Oliveira et al. (2008), o processo de validação de uma tecnologia educativa 

deve ser composto por juízes especialistas na área de estudo e por sujeitos/usuários 

a quem se destina o material. No caso do presente trabalho, esse último, serão os 

alunos de uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental. 

Com um questionário composto de perguntas objetivas e questões abertas. As 

perguntas realizadas tiveram como objetivo saber a forma como os alunos utilizam a 

internet e a frequência com que eles fazem isso. As crianças demonstraram interesse 

pelas seções, destacando especialmente os jogos apresentados. Embora tenha sido 

necessário fornecer orientações em alguns jogos sobre o uso dos comandos 

correspondentes para algumas delas, no geral, as crianças exploraram o jogo de 

forma intuitiva e se entusiasmaram a cada conquista.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.35 – Acervo da autora: Conjunto de respostas dos alunos sobre a validação do produto educacional 

 

 

Além disso, o questionário, anexado no apêndice 10, contou com perguntas 

ligadas ao acesso ao jogo (do produto), ao conteúdo disponível e tendo possibilidade 
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2- Você conseguiu interpretar e jogar com facilidade as 
etapas de cada jogo?

de os alunos darem sugestões de melhora, até porque a opinião da turma entrevistada 

foi de suma importância para o aperfeiçoamento do produto educacional. O jogo foi 

aplicado em horário de aula, oferecendo a oportunidade, assim, de participação de 

todos e, portanto, um maior número de alunos engajados na pesquisa, legitimando 

com mais dados um parecer mais contundente de investigação. 

Algumas crianças enfrentaram desafios, mas houve cooperação e ajudaram 

umas às outras, sendo que algumas das mais familiarizadas com jogos relataram ter 

acesso a smartphones de seus responsáveis. Mostrando que a maioria conseguiu 

interpretar e jogar as etapas, conforme mostra o gráfico 1 que indica a pergunta 2 do 

questionário de validação do produto educacional. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 1: Dados da pesquisa – pergunta 2 do questionário de validação 

 

 

No decorrer que os alunos exploravam o aplicativo, foi verificada a euforia de 

estarem jogando, os comentários sobre a temática, o auxílio da pirâmide alimentar 

montada, que está exposta na sala, para mostrar ao colega que a resposta estava 

correta, entre outros momentos que foram remetidos às atividades já elaboradas 

anteriormente do aplicativo. 

Por se tratar de uma tecnologia digital, a avaliação do objeto de estudo 

permeou também, conforme Costa et al. (2001), os aspectos técnicos/ergonômicos e 

pedagógicos, além de considerar as 10 heurísticas de Jacob Nielsen quanto aos 

critérios de avaliação da Interação Humano-Computador (IHC): 
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1- Você gostou de conhecer os jogos sobre a temática da 
alimentação adequada e saudável?

“Visibilidade de qual estado estamos no sistema; correspondência entre o 
sistema e o mundo real; liberdade de controle fácil pro usuário; consistência 
e padrões; prevenções de erros; reconhecimento em vez de memorização; 
flexibilidade e eficiência de uso; estética e design minimalista; ajuda os 
usuários a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros e ajuda 
e documentação.” Costa et al (2001) 

 

Com a temática da alimentação adequada e saudável, podem ser consideradas 

algumas heurísticas com maior ênfase, como na visibilidade do estado: os aplicativos 

devem ser intuitivos e fáceis de entender; na correspondência com o mundo real, 

representar os alimentos dentro do aplicativo deve ser familiar e intuitiva, com a 

utilização de fotos realistas para facilitar a compreensão do usuário. E tendo 

consistência e padrões, com a linguagem e os ícones utilizados consistentes em todo 

o aplicativo, ou seja, a utilização de padrões visuais e de interação conhecidos para 

facilitar a navegação com ícones e menus claros. Na estética e design minimalista, a 

interface deve ser visualmente agradável e fácil de navegar. A utilização de cores e 

fontes adequadas contribuiu para uma experiência mais agradável. 

Para validar a eficácia do produto educacional, foi realizada uma avaliação 

anexada no apêndice 10, detalhada dos resultados a partir da observação 

participante. Essa avaliação considerou o aumento do conhecimento e 

conscientização sobre a importância de uma alimentação adequada e saudável. Tal 

avaliação acarretou os gráficos 2, 3 e 4 com as respostas dos alunos às perguntas 

objetivas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 2: Dados da pesquisa: Respostas dos alunos 
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4- Você indicaria os jogos para colegas de outras 
turmas jogarem?

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 3: Dados da pesquisa: Respostas dos alunos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 4: Dados da pesquisa: Respostas dos alunos 
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5- Os jogos contribuíram de forma significativa na 
reflexão sobre a alimentação?

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 5: Dados da pesquisa: Respostas dos alunos 

 

 

Foi indicado no questionário que a maioria não modificaria os jogos, porém 

outros indicaram que só dificultariam em alguns ou colocariam mais elementos ou 

fases do mesmo jogo. 

Os jogos que foram mais comentados foram três: quiz, forca e labirinto. Esses, 

realmente, foram verificados maiores entusiasmos para a resolução do jogo. Em 

contrapartida, o jogo indicado que foi de menor contentamento foi o jogo da memória, 

achando que era para crianças menores. 
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6. RESULTADOS E/OU DISCUSSÕES 

 

Neste capítulo, serão analisados os resultados da pesquisa, tendo como 

objetivo verificar a compreensão e reflexão sobre o tema alimentação saudável na 

turma estudada e se esses alunos apresentam uma aprendizagem significativa.  

A sociedade digital como a nossa é difícil encontrar um âmbito da vida individual 

e social que não seja povoado pelas mídias e provavelmente este dado constituirá a 

tendência de desenvolvimento constante dos próximos anos. E com as nossas 

crianças, parte da sociedade, não acontece diferente. Como a pesquisa foi iniciada 

com um questionário pré-teste, das cinco perguntas, foram selecionadas 3 que 

indicam como a utilização da internet é presente na vida das crianças, conforme o 

gráfico 6 abaixo:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        

       Gráfico 6: Questionário pré-teste 

 

 

E como uma fala natural dos alunos, sem interferência, relataram que utilizam 

razoável ou pouco a internet devido ao compartilhamento da tecnologia com outros 

membros da família. Mas essa parte da temática digital não é o objetivo da nossa 

pesquisa. 

Em relação ao uso de jogos educativos e se gostaria que o docente levasse 

jogos para a sala de aula, mostra que associar as tecnologias ao processo de ensino 

e aprendizagem dos discentes tende a auxiliar na construção do conhecimento, uma 
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vez que as tecnologias permeiam a sociedade atual. Os resultados estão 

representados no gráfico 7 e 8 com respostas objetivas.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

        Gráfico 7: Questionário pré-teste 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

            Gráfico 8: Questionário pré-teste 

 

 

É perceptível que a tecnologia está presente em seu cotidiano, e que a maioria, 

em algum momento, já manteve contato com algum tipo de aplicativo voltado para o 

ensino. 
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A alimentação saudável é um assunto que vem ganhando bastante espaço nos 

assuntos do nosso dia a dia e, geralmente, os hábitos alimentares adquiridos na 

infância possuem grandes chances de fazer parte das preferências alimentares na 

fase adulta. 

Há políticas e planos de ação para a garantia da alimentação equilibrada nas 

unidades escolares e os hábitos saudáveis de alimentação devem ser incentivados e 

praticados desde a mais tenra idade. Pois é nesta fase da vida que as 

crianças/adolescentes desenvolvem suas habilidades cognitivas, motoras e físicas, 

necessitando assim de substâncias tais como proteínas, carboidratos, gorduras, 

vitaminas e sais minerais, contidas nos alimentos. 

As atividades e a palestra da nutricionista fizeram com que refletissem sobre o 

que consiste em uma alimentação adequada e saudável. Como alguns relatos dos 

alunos M e T: 

Aluno M: “Tia, não sabia dessa quantidade de açúcar no refrigerante, faz muito 

mal pra mim!” 

Aluno T: “Adorei a tia nutricionista, vou colocar como ela falou de descascar 

mais na hora de escolher o alimento e de beber mais água”  

Uma colocação nesse aluno T que, na aula seguinte, ele já trouxe uma 

garrafinha de água e começou a ingerir mais água. 

A aplicação do produto educacional se deu de maneira satisfatória. Foi 

extremamente prazeroso ouvir apontamentos sobre as questões e elogios do produto 

educacional, como a fala dos alunos A, P, C e M.  

 

Aluno A: “Tia, a história era tão bonita, vou contar para minha mãe.” 

Aluno P: "Tia, gostei!!! Você pode trazer novamente pra gente jogar?"    

Aluna C: "Gostei muito!!! Lembrei do que a senhora falou da pirâmide!”  

Aluno M: “Vou mostrar o jogo para o meu pai pensar como faz mal comer só 

besteiras!” 

E os jogos impressos que foram entregues a eles no final também, foram 

anotados os apontamentos sobre, com a fala dos alunos L e N. 

 

Aluna L: “Tia, tô me divertindo muito! Já cheguei no final 2 vezes! Posso jogar 

mais uma?” 
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Aluno N: “Aqui tem o desenho do refrigerante que a senhora falou! Muito açúcar 

né tia? Faz mal.” 

E uma aluna M, até relatou parte na hora em que estava brincando com os 

colegas, como mostra a figura 36. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Fig.36 – Acervo da autora: Relato da aluna M 

 

 

Reconhecemos que esse momento foi propício para levarmos os alunos a refletirem 

sobre a importância da alimentação adequada e saudável e também de como é 

motivador aprender esses conteúdos fazendo uso de instrumentos tecnológicos.  

Os dados obtidos vão ao encontro do relatado por Martinho e Pombo (2009), “o uso 

das tecnologias digitais no ensino de Ciências proporciona um ambiente mais 

motivador, deixando os discentes mais focados e empenhados, apresentando assim 

melhores resultados na aprendizagem”, aliado a recursos que melhorem suas 

habilidades, como destaca Sacool et al. (2011): “processos de mobilidade [...] 

implicam abrir-se às potencialidades que essas tecnologias”. 
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7. CONSIDERAÇÕES FINAIS  

 

O ensino de ciências é fundamental para desenvolver uma compreensão sólida 

dos princípios fundamentais que regem o mundo natural. No entanto, muitas vezes, 

os métodos tradicionais de ensino podem não ser suficientes para envolver os alunos 

de forma significativa. Nesse sentido, o uso de jogos educacionais emerge como uma 

estratégia promissora para subsidiar e potencializar o aprendizado, especialmente em 

áreas específicas como a promoção da alimentação adequada e saudável. 

Ao analisar a pesquisa em questão, percebe-se que o tema gerador trabalhado 

despertou nos alunos uma motivação extremamente positiva e um grau de interesse 

muito além do que era esperado. Foi constatado que os alunos se tornaram 

protagonistas de todo o processo. Os diálogos, a exposição ativa de ideias e a troca 

de experiências nos debates estabelecidos nas rodas de conversa foram cruciais na 

elaboração qualitativa de todo o trabalho. Os resultados revelaram que os alunos 

expostos a essas estratégias lúdicas demonstraram uma melhoria significativa em sua 

compreensão dos princípios nutricionais e na importância de escolhas alimentares 

saudáveis. Além disso, foi observado um aumento substancial no interesse dos alunos 

pela temática, indicando que os jogos e a história não apenas facilitaram a 

compreensão, mas também estimularam a curiosidade e o envolvimento ativo dos 

estudantes. 

As preocupações em relação à alimentação vêm se modificando com o passar 

do tempo, e a criança cria sua preferência alimentar nessa fase da vida, assim, quando 

se oportuniza aprender e refletir sobre a escola de alimentos mais saudáveis, o risco 

de desenvolverem doenças é reduzido. 

Os educadores, na mesma forma que a escola e a família, possuem um papel 

fundamental em relação à alimentação das crianças. Compete a esses criar maneiras 

de introduzir essa forma de alimentação no ambiente da Unidade Escolar, de modo a 

engrandecer esses conhecimentos e promover o incentivo desse hábito. 

É importante destacar que não se teve a pretensão de abordar nessa pesquisa 

todos os possíveis aspectos do campo da alimentação adequada e saudável, mas sim 

iniciar uma aproximação e um exercício reflexivo. A abordagem de uma alimentação 

saudável deve considerar interações multidimensionais em todo o sistema alimentar, 

bem como a necessidade de maior reflexão e engajamento envolvendo diversas áreas 

e representantes de todas as etapas do sistema alimentar. 
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Uma perspectiva da pesquisa é aumentar o engajamento para a reflexão do 

hábito da alimentação saudável e da aprendizagem que se adquire com o uso dos 

jogos, despertando e fomentando um interesse maior da criança por desenvolver sua 

autonomia e participação mais efetiva no processo educativo. 

Atualmente, seria impossível viver num cenário sem computadores ou sistemas 

informatizados. De acordo com Prensky (2004), os alunos que fazem parte dessa era 

tecnológica são denominados nativos digitais, que são aqueles que nasceram e 

cresceram, em meio à efervescência tecnológica, com tais recursos à sua disposição, 

fazendo assim, a acessibilidade a tais dispositivos toda a diferença nessa geração. 

Considerando que muitos alunos compreendem essa parcela da população, 

uma vez que cresceram em meio à abundância dos recursos tecnológicos, percebe-

se que tais equipamentos podem funcionar como fator incentivador para sua aquisição 

de conhecimento, mas não são, por si mesmos, prerrogativa de uma melhoria na 

qualidade de ensino, nem tampouco na relação entre professor e aluno. 

Um exemplo prático disso são os jogos de videogames e online, que ocupam 

espaço no cotidiano das crianças, fazendo com que a pedagogia moderna demonstre 

uma série de maneiras de incluí-los no processo ensino-aprendizagem, transformando 

o ato de jogar em ato de aprender e ensinar, construindo os objetivos necessários 

para se alcançar a aprendizagem. De fato, pois as crianças no produto educacional 

demonstraram muita facilidade, curiosidade, além de divertimento ao jogar. Foi uma 

experiência incrível e podemos considerar que os objetivos foram alcançados 

satisfatoriamente. 

A utilização de jogos educativos digitais nas instituições de ensino como um 

recurso didático está cada vez mais presente, especialmente em salas de aula. O uso 

de tecnologias de informação e comunicação nesse campo pode trazer benefícios 

para o ensino e aprendizagem, sendo ainda uma atração desafiante para crianças 

nessa etapa, apontando possibilidades de ser um rico instrumento para a construção 

do conhecimento. 

Em suma, os dados obtidos destacam o potencial dos jogos, da história, do uso 

tecnológico no ensino de ciências, especialmente na promoção da alimentação 

adequada e saudável. Ao proporcionar experiências de aprendizagem dinâmicas e 

envolventes, tal instrumento tem o poder de subsidiar e potencializar o ensino, 

contribuindo para uma compreensão mais profunda e duradoura dos conceitos. 
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Portanto, é essencial que educadores e instituições considerem a integração 

de estratégias lúdicas em seus currículos, aproveitando ao máximo o impacto positivo 

que essas abordagens podem ter no processo de aprendizagem dos alunos, ou seja, 

que utilizem instrumentos com tecnologia em favor do ensino e a inserção de 

tecnologias móveis como aliadas, não as censurando no ambiente escolar, podendo 

assim proporcionar mudanças na forma dos professores e alunos se relacionarem 

com a informação e produzir conhecimentos, apresentando significativo potencial para 

transformar a maneira de ensinar e de aprender. 
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APÊNDICES 

 

Questionários, imagens e roteiros da pesquisa. 

 

Apêndice A: Questionário I - Pré teste - Perfil do Aluno: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apêndice B: Imagens da solicitação que os alunos indicassem uma receita que 

gostavam e fizessem o desenho do prato. 
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Apêndice C: Roteiro - Roda de Conversa 

 

Introdução: 

Boas-vindas: Cumprimentar os alunos de forma acolhedora e criar um ambiente 

de confiança. 

Contextualização: Explicar brevemente o propósito da roda de conversa, 

destacando a importância de compreender as ideias e opiniões de cada um sobre 

alimentação adequada e saudável. 

Exploração das Concepções dos Alunos: 

Perguntas Iniciais: 

"O que vocês entendem por alimentação adequada e saudável?" 

"Quais alimentos vocês acham que são saudáveis e por quê?" 

"Como a alimentação afeta nossa saúde e bem-estar?" 

Discussão Aberta: 

Incentivar os alunos a compartilhar suas experiências pessoais e crenças sobre 

alimentação. 

Promover uma discussão aberta, permitindo que diferentes pontos de vista 

sejam expressos. 

 

 

Apêndice D: Imagem com as perguntas sobre a alimentação: 
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Apêndice E: Imagem da folha da malha quadriculada para construção do gráfico 
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Apêndice F: Imagem da figura para desenhar o prato preparado na Unidade Escolar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apêndice G: Imagem com o questionário sobre nutricionista: 
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Apêndice H: Roteiro - Palestra com Nutricionista 

 

Introdução: 

Apresentação: 

Apresentar-se e explicar brevemente sua função como nutricionista. 

Contextualização: 

Explicar a importância da nutrição na infância. 

Destacar como a merenda escolar desempenha um papel crucial no 

desenvolvimento e desempenho das crianças. 

Informações Gerais sobre Nutrição Infantil: 

Destacar o equilíbrio (pirâmide alimentar) e qualidade dos alimentos (in 

natura, minimamente processados, processados e ultraprocessados) 

 

 

 

Apêndice I: Roteiro para atividade de pesagem 

 

Materiais Necessários: 

Bebidas variadas (refrigerante, suco industrializado, suco natural, 

achocolatado, entre outras) 

Balança de precisão 

Copos, saquinhos transparentes ou recipientes transparentes 

Colheres  

Tabelas nutricionais das bebidas (pode estar no rótulo ou impressa) 

Açúcar  

Etiquetas e/ou canetas 

 

Passo a Passo: 

 

Discussão Inicial: Explicação às crianças que muitas bebidas que consumimos 

no dia a dia contem açúcar, e que o consumo excessivo pode afetar a saúde. 

Mostre as bebidas que serão usadas na atividade e peça às crianças para 

adivinharem qual delas tem mais açúcar. 
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Leitura das Tabelas Nutricionais: Peça às crianças para lerem a quantidade de 

açúcar indicada nas tabelas nutricionais das bebidas (por exemplo, "10g de açúcar 

por 100ml"). 

Anote essas quantidades nas etiquetas. 

 

Cálculo do Açúcar Total: Ajude as crianças a calcular quanto açúcar está 

presente em uma porção típica de cada bebida. Por exemplo, se a garrafa tem 250ml 

e o rótulo indica 10g de açúcar por 100ml, a bebida tem 25g de açúcar no total. 

Medindo o Açúcar: Usando a balança de precisão e as colheres, peça às 

crianças para pesar a quantidade de açúcar correspondente a cada bebida. 

Coloque o açúcar medido em copos transparentes e rotule cada copo com o 

nome da bebida correspondente. 

Comparação Visual: Coloque todos os copos com açúcar lado a lado para que 

as crianças possam ver a diferença na quantidade de açúcar entre as bebidas. 

 

Discuta as diferenças observadas e a importância de escolher bebidas com 

menos açúcar. 

 

 

 

Apêndice J: Questionário II - Avaliação e validação do produto educacional: aplicativo 

a Liga da Alimentação Saudável: 
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ANEXOS 

 

ANEXO A - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP 
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ANEXO B – Carta de Anuência da instituição sediadora 
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Anexo C – Despacho para autorização junto a Secretaria Municipal de 

Educação do Rio de Janeiro para realização da pesquisa  
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Anexo D – Carta de apresentação à Unidade Escolar  
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Anexo E - Termo de Consentimento Livre e Esclarecido 
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Anexo F – Carta de aceite do artigo 

 

 

 

 

 

 


