Revista Latinoamericana de Tecnologia Educativa, 19(1)
@ http://dx.doi.org/10.17398/1695-288X.19.1.93

Recebido: 24 outubro 2019
Revisdo: 19 junho 2020
Aceito: 25 junho 2020

Endereco dos autores:

28 Dpto. Engenharia da
Computacao. Universidade Federal
do Vale do Sao Francisco. Av. José
de Sa Manicoba, 56304-917 -
Centro, Petrolina - PE (Brasil).

® Dpto. Ciéncias da Computagao.
Universidade Federal de
Pernambuco. Av. Prof. Moraes Rego,
1235 - Cidade Universitaria, Recife -
PE (Brasil).

“ Dpto. Informatica. Universidade
Nova de Lisboa Faculdade de
Ciéncias e Tecnologia. Direccion.
Caparica, Setuibal 2829-516
(Portugal).

* Dpto. Engenharia Elétrica.
Universidade Federal do Vale do
Séo Francisco. Av. José de Sa
Manicoba, 56304-917 - Centro,
Petrolina - PE (Brasil).

E-mail / ORCID
lucasdibex@gmail.com

https://orcid.org/0000-0002-
2409-430X

ricargentonramos@gmail.com

https://orcid.org/0000-0002-
9688-719X

jbc@cin.ufpe.br

https://orcid.org/0000-0002-
4635-7297

p191@fct.unl.pt

https://orcid.org/0000-0001-
5914-1631

rodrigo.ramos@univasf.edu.br

https://orcid.org/0000-0002-
9243-3887

brauliro.leal@gmail.com

https://orcid.org/0000-0003-
4449-6995

RELATETC

Revista Latinoamericana
de Tecnologia Educativa

ARTIGO / ARTICLE

Nutrikids: jogo sério para o desenvolvimento
do conhecimento nutricional em criangas e
adolescentes

Nutrikids: Serious game for the development of
nutritional knowledge in children and adolescents

Lucas Floréncio de Brito', Ricardo Argenton Ramos?, Jaelson Freire Brelaz de
Castro®, Joao Araujo?, Rodrigo Pereira Ramos® y Brauliro Gongalves Leal®

Resumo: A obesidade é apontada como uma epidemia global que desencadeia
consequéncias como o aumento de morbidades, maior risco de desenvolver doencas
metabolicas, cardiovasculares, hepaticas, cancer, diabetes, entre outras. O conhecimento
sobre nutricdo e alimentacdo sauddvel em criancas e adolescentes é uma das alternativas
que se destacam para prevengao. Assim, este artigo apresenta a avaliacdo da aprendizagem
resultante da aplicacdo do jogo Nutrikids. Tal jogo foi desenvolvido para aumentar o
conhecimento nutricional em criangas e adolescentes. Para isso, foi realizado um estudo
quase-experimental randomizado por grupo com 105 alunos de 9 a 12 anos de duas escolas
publicas brasileiras, os quais foram divididos no Grupo Aula que recebeu informagdes
através de aulas expositivas (n = 51) e o Grupo Jogo que recebeu as mesmas informagdes
pelo jogo Nutrikids (n = 54) que receberam intervencao durante um més, com frequéncia de
uma vez por semana durante trinta minutos. Para avaliar o conhecimento nutricional os
grupos realizaram um pré-teste antes do inicio da intervencdo e um pds-teste ao final.
Observou-se que ambos os grupos aumentaram seu conhecimento nutricional e que o
Grupo Jogo obteve maior tamanho de efeito na aprendizagem e melhor avaliagdo
independentemente do sexo. Assim, a utilizacdo do jogo Nutrikids mostrou ser mais efetiva
para o ensino de conhecimento nutricional quando comparada a aulas tradicionais
expositivas.

Palavras-chave: Educacdo Alimentar e Nutricional, Jogo Sério, Obesidade, Investigacao
Educativa, Tecnologia Educacional.

Abstract: Obesity is identified as a global epidemic that triggers consequences such as
increased morbidities, increased risk of developing metabolic, cardiovascular, liver diseases,
cancer, diabetes, among others. Knowledge about nutrition and healthy eating in children
and adolescents is one of the alternatives that stand out for its prevention. Thus, this paper
presents the assessment of learning resulting from the application of the Nutrikids game.
This game was developed to increase nutritional knowledge in children and adolescents. To
this end, a quasi-experimental study randomized by group was carried out with 105
students aged 9 to 12 years old from two Brazilian public schools, which were divided into
the Lecture Group that received information through lectures (n = 51) and the Game Group
who received the same information through the Nutrikids game (n = 54) who received
intervention for a month, often once a week for thirty minutes. To assess nutritional
knowledge, both groups underwent a pre-test before the start of the intervention and a
post-test at the end. It was observed that both groups increased their nutritional knowledge
and that the Game Group had a larger effect on learning and better evaluation regardless of
gender. Thus, the use of the Nutrikids game proved to be more effective for teaching
nutritional knowledge when compared to traditional expository classes.

Keywords: Food and Nutrition Education, Serious Games, Obesity, Educational Research,
Educational Technology.
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1. Introducao

A obesidade tem origem complexa e multifatorial, capaz de gerar efeitos imediatos e
em longo prazo, agindo como fator de risco para doencas cardiovasculares, diabetes
tipo 2, problemas no figado e nos ossos, hiperlipidemia, acidente vascular cerebral,
certos tipos de cancer e apneia do sono (Williams et al., 2015). Pode ainda gerar
problemas psicolégicos como depressao, baixa autoestima, desordens alimentares,
insatisfacdo com a imagem corporal, qualidade de vida e estresse (Chu et al., 2018).

Estima-se que no ano de 2015 cerca de 107,7 milhdes de criangas no mundo
(5% da populacao) e 603,7 milhdes de adultos (12% da populagdo) estavam obesos
(GBD 2015 obesity collaborators, 2017). No Brasil, em 2017 o percentual da populagao
adulta com sobrepeso atingiu 54% e o indice de obesidade 18,9% (Brasil, 2018). No
cenario infantil, a porcentagem de criangas entre 5 a 9 anos sobrepesadas chegou a
34,8% para os meninos, 32% para as meninas e a obesidade dessa mesma faixa etaria
alcangou 16,6% para os meninos e 11,8% para as meninas (IBGE, 2010).

Para a prevencao da obesidade sao indicados: a diminuicao de ingestao de
alimentos caldricos, o aumento da atividade fisica, promover o conhecimento de
nutricdo e de habitos saudaveis (Onis, 2015). Sendo que é importante que esse
conhecimento seja adquirido no ambito escolar, pois é neste local e momento que se
pode desenvolver o interesse por essa tematica (Ramos e Santos, 2013). Assim, um dos
planos para o combate a obesidade infantil no mundo lancado pela Organizacéo
Mundial da Saude em 2016 foi o de fornecer orientacdes para dietas sauddveis, sono e
atividades fisicas desde a infancia no intuito de que as criancas desenvolvam habitos
saudaveis (Nishtar, Gluckman e Armstrong, 2016).

Dessa forma, os jogos sérios (em inglés serious game) com objetivos
educacionais apresentam-se como uma alternativa promissora para desenvolver esse
conhecimento nutricional. Uma vez que esses tém obtido uma boa aceitacao, sendo
considerados atraentes e agradaveis pelo aluno, como no caso do ensino de Histéria
(Soto e Vivancos, 2018), agregam a ludicidade aos conteudos especificos sendo assim
capazes de motivar a aprendizagem (Reis, Vasconcelos e Barros, 2011), além de
estimularem habitos saudaveis relacionados ao conhecimento nutricional e a atividade
fisica (Dias et al,, 2017). Nesse sentido, o objetivo do presente trabalho é avaliar a
aprendizagem resultante da aplicacdo do jogo Nutrikids. Tal jogo foi desenvolvido para
auxiliar no ensino de informac¢des nutricionais e habitos alimentares saudaveis para
criancgas e adolescentes com o foco em prevenir a obesidade. Este artigo é norteado
pela seguinte questao: a avaliacdo do grupo que recebeu intervencao com o jogo foi
superior as daqueles que receberam aulas tradicionais, independentemente do sexo?

1.1. Consequéncias da Obesidade Infantil

A obesidade infantil esta relacionada tanto a problemas fisicos quanto mentais como:
depressao, ansiedade, transtorno de déficit de atencao e hiperatividade, problemas de
autoestima, perda de qualidade de vida, transtornos alimentares e dificuldades nas
relacdes sociais (Rankin et al., 2016; Valente et al., 2009; Vander Wal e Mitchell, 2011).
Criancas obesas sdo mais propensas a terem alteracées na massa Ossea, fratura de
0ssos e perdas cognitivas (Ashley e Gilbert, 2018; Meo et al, 2019). Assim como,
possuem maior prevaléncia de disturbios gastrointestinais (Phatak e Pashankar, 2014) e
risco de desenvolver asma (Peters, Dixon e Forno, 2018).
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Aumento no IMC durante a infancia esta positivamente correlacionado a
desenvolver Acidente Vascular Encefdlico, doenca hepatica gordurosa nao alcodlica,
cancer de ovdrio e de figado quando adulto (Gjaerde et al., 2017; Zimmermann et al.,
2015; Aarestrup et al., 2019; Berentzen et al., 2014). Assim como, criancas com
sobrepeso que continuaram sobrepesadas até o inicio da fase adulta possuem maior
risco para desenvolver cancer de colén (Jensen et al., 2018).

As principais comorbidades associadas a obesidade infantil relatadas na
literatura sdo: fatores de riscos metabdlicos, asma, problemas dentarios, déficit de
atencéo, disturbio de hiperatividade e problemas do sono (Pulgaron, 2013). Sanchez-
Villegas et al. (2010) acrescentam que criancas sobrepesadas e obesas possuem maior
risco de desenvolverem depressdo quando adultas.

Criancas obesas também possuem maior probabilidade de se tornarem adultos
obesos, uma vez que a maioria dos adultos obesos ja se encontravam nessa categoria
quando crianca e adolescente (Geserick et al., 2018). Em Simmonds et al. (2016)
criangas e adolescentes obesos tém cerca de 5 vezes mais chances de continuarem
obesos quando adultos. O excesso de peso em criancas também aumenta a
probabilidade de incidéncia na vida adulta de desenvolver a sindrome metabdlica,
doencas cardiovasculares, diabetes tipo 2 e alguns tipos de cancer (Biro e Wien, 2010).

1.2. Aprendizagem por Jogos Educacionais

A grande parte dos alunos acredita que o uso de jogos pode oferecer contribui¢des
para aprendizagem. Alguns fatores influenciam a preferéncia dos jogos sérios
educacionais na sala de aula. Dentre eles, destacam-se a percepcdo do aluno quanto a
utilidade do assunto, facilidade de uso do jogo, oportunidade de aprendizado e a
afinidade com jogos em geral (Bourgonjon et al., 2010). Quanto aos professores que
utilizam a aprendizagem baseada em jogos digitais na sala de aula, eles percebem
maior engajamento dos estudantes, que se sentem mais entusiasmados, produzindo
maior aprendizagem cognitiva (Huizenga et al., 2017). A aprendizagem por jogos ajuda
a desenvolver habilidades de lideranca, o trabalho coletivo como membro de uma
equipe, a criatividade, a comunicacdo e a motivacdo (Sousa e Rocha, 2018; Erhel e
Jamet, 2013).

Para Prensky (2012) a aprendizagem baseada em jogos funciona por ser
coerente com o estilo de aprendizagem dos estudantes atuais, fornecerem ao aluno
um feedback imediato a fim de que possam aprender na pratica através de seus erros e
acertos, sao capazes de motivar aprendizagem pela unido do fator envolvimento
colocando a aprendizagem no contexto do jogo, junto com o processo interativo da
aprendizagem. Tal caracteristica pode ser colocada em um jogo de quiz com perguntas
e respostas, assim os alunos podem praticar o conhecimento e quando errarem a
resposta uma mensagem com a resposta correta é exibida reforcando o conhecimento.

Outra caracteristica do processo de aprendizagem com o jogo é a maior
facilidade de ter o aluno engajado, que acontece por agregar ludicidade a contetidos
especificos, pois impactam nas areas cognitivas, emocionais e sociais (Dicheva, Dichey,
Agre, e Angelova, 2015). Por conseguinte, sdo capazes de gerar aprendizagem de forma
mais ativa, dinamica e divertida (Savi e Ulbricht, 2008). Na opiniao dos estudantes, tal
engajamento pode ser conseguido através da possibilidade de o aluno conseguir
superar desafios impostos no jogo, como por exemplo, conquistar uma pontuacao
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maior do que a de um adversadrio ou mesmo melhorar a sua pontuacdo (Soto e
Vivancos, 2018).

Ao utilizar os jogos na educacéo, o interesse é maior permitindo o estado de
flow que faz com que os jogadores se sintam imersos tornando a aprendizagem mais
significativa (Chang et al,, 2017). Tais resultados, da eficiéncia do jogo, mostram-se
evidentes quando se compara metodologias de ensino tradicionais com a de jogos
educacionais, em geral, os jogos educacionais obtém maiores ganhos de aprendizado,
exposicdo a habilidades cognitivas, além de provocar maior retencdo do
conhecimento, possibilitando que a aprendizagem seja mais duradoura (Wouters et al.,
2013).

2. Método

Este estudo é classificado como estudo quase-experimental randomizado por grupo
com a finalidade aplicada, de natureza experimental, objetivos explicativos, utilizando
o procedimento técnico de uma pesquisa de campo, desenvolvido no tempo de forma
longitudinal prospectiva. Para tal, foi aprovado pelo Comité de Etica da Universidade
Federal do Vale do Séo Francisco sob o numero do CAAE 99379018.9.0000.5196 e
numero do parecer 3.111.281. A realizacdo da pesquisa foi efetuada de acordo com as
Diretrizes e Normas de pesquisa em seres Humanos, através da resolucdo 466/2012 do
Conselho Nacional de Saude do Brasil, que inclui o conteddo do Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), que foi assinado pelos responsaveis dos
participantes, e o Termo de Assentimento, assinado pelos participantes.

2.1. Local do Estudo

A pesquisa foi realizada em duas escolas publicas localizadas na cidade de Petrolina-PE
no Brasil, as quais foram sorteadas para integrarem o Grupo Jogo e Grupo Aula.

2.2. Amostra
Os sujeitos da pesquisa foram compostos por 105 alunos das escolas municipais
selecionadas matriculados no 5° ano do Ensino Fundamental Il, com idade entre 09 e

12 anos de ambos os sexos. Para participar do estudo, foram aplicados os critérios de
inclusdo e exclusdo apresentados na Tabela 1.

Tabela 1. Critérios de Inclusao e Excluséo.

Critérios de Inclusdo Critérios de Exclusao
* |dade 09 a 12 anos, de ambos os sexos, * Recusa da participacdo por parte
devidamente matriculadas; dos pais e/ou recusa voluntaria na
« Né&o apresentar patologia de base comprovada participacdo por parte das
que possa afetar o seu desenvolvimento criangas;
cognitivo; * O nédo comparecimento em algum
« Aceitacdo dos pais e das criancas em participar do dos testes;
estudo assinando o Termo de Consentimento * Nao atingir mais de 75% de
Livre e Esclarecido e Termo de Assentimento Livre presenca nas oficinas;

e Esclarecido respectivamente;

Fonte: Elaboragao prépria.
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2.3. Operacionaliza¢do

O ponto inicial do estudo consistiu na elaboracao do jogo educacional utilizando a
game engine Unity 3D versao 2018.3.3 com a linguagem de programacao C#. Para tal,
foi utilizada a ENgAGED (Educational Game Development) que é uma metodologia
para desenvolvimentos de jogos que tenham fins educacionais com o objetivo de unir
de forma equilibrada os processos de design do jogo e de design instrucional. Essa
metodologia € constituida de cinco fases (Battistela e Wangenheim, 2016):

- Andlise da Unidade Instrucional: é especificado a unidade instrucional do
jogo, caracterizando os possiveis aprendizes e definicdo dos objetivos de
desempenho;

- Projeto da Unidade Instrucional: definir como serd realizada a avaliacdo do
jogo desenvolvido, contetudo da estratégia instrucional, decidir pelo
desenvolvimento ou utilizar jogo desenvolvido e revisar o modelo de
avaliacdo do jogo;

- Desenvolvimento do Jogo Educacional: levantar requisitos do jogo, conceber
o jogo, definir linguagem de programacdo ou game engine, produzir
ilustracdes ou imagens dos elementos do jogo, modelar o jogo, produzir
elementos do jogo, realizar testes do jogo;

- Execucado da Unidade Instrucional: planejar a execucdo do jogo, instalar o
jogo digital e executa-lo;

Fase Avaliacdo: Conduzir a avaliagcdo e analisar os dados da avaliacéo;

Apos a finalizacdo do jogo, o primeiro dia nas escolas serviu para explicar a
proposta do projeto para as criancas e a entrega do TCLE para os pais. Aquelas que
passaram pelos critérios de inclusdo e exclusdo foram selecionadas para participar da
pesquisa. Assim, na semana seguinte, ambos os grupos (Grupo Aula e Grupo Jogo)
realizaram um pré-teste que consistiu na versdo traduzida para portugués por Souza
(2009) de um questionario sobre conhecimentos nutricionais desenvolvido por
Parmenter e Wardle (1999), o qual aborda questdes sobre recomendacdes dietéticas, os
grupos alimentares, escolhas alimentares mais saudaveis e a relacdo das doengas com a
ma alimentacdo. A partir das respostas no questiondrio, os participantes poderiam
receber uma nota de 0 a 59.

Nas semanas seguintes, durante um més, com frequéncia de uma vez por
semana, foi efetuada a intervencdo com aulas expositivas tradicionais (Grupo Aula) ou
aulas com o jogo desenvolvido (Grupo Jogo), de acordo com cada grupo, com duracéo
de cerca de 30 minutos. Vale ressaltar que tanto o jogo educacional quanto as aulas
expositivas foram baseados na primeira e segunda edicdo do Guia Alimentar para a
Populacdo Brasileira (Brasil, 2006; Brasil, 2014). Ao término da intervencdo, na semana
subsequente, os alunos responderam novamente ao questionario de conhecimento
nutricionais e suas notas corresponderam ao pds-teste.

2.4. Andlise dos Dados

Todos os dados foram analisados utilizando o software estatistico Statistical Package
for the Social Sciences (SPSS) versdo 25.0, com nivel de significancia (p-valor)
estipulado em 5%. A normalidade dos dados foi testada pelo teste de Shapiro-Wilk e a
homogeneidade pelo teste de Levene.
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Para responder se existe diferenca nas notas antes e depois da aplicacdo da aula
tradicional ou do jogo, foi realizado um teste t de Student bilateral para amostras
dependentes dentro de cada grupo. Para calcular o tamanho de efeito foi utilizado o d
de Cohen que classifica o tamanho de efeito como insignificante se for menor que 0,2,
pequeno de 0,2 até 0,49, médio de 0,5 até 0,79 e grande quando acima de 0,8 (Cohen,
1992). Também foi utiliza a ANOVA de dois fatores para verificar se houve diferenca
entre as notas do pré-teste e pds-teste em cada grupo, e se esta era influenciada pelo
SExo.

3. Resultados

O jogo foi desenvolvido para ser aplicado nas escolas em qualquer disciplina e possui
como publico-alvo criangas a partir de 8 anos e adolescente. O Unico pré-requisito para
a utilizacdo do jogo por parte dos alunos é saber ler e interpretar textos, o jogo foi
projetado para ser empregado durante o intervalo de uma aula (30 min). Em relagéo a
estrutura é necessario apenas computador com sistema operacional Windows 7 ou
superior, smartphone ou tablet com sistema operacional Android igual ou superior ao
4.1 Jelly Bean.

O jogo recebeu o nome de Nutrikids, um jogo educacional em forma de quiz
para o ensino e aprendizagem de conhecimentos nutricionais para criancas e
adolescentes. Dentre os principais requisitos funcionais levantados para a elaboracdo
do jogo destacam-se: possuir tempo limitado para responder as perguntas; conter
feedback imediato apds as respostas e explicacdo da tematica do tema das perguntas;
a sequéncia das perguntas deve ser aleatéria; dividir as perguntas em categorias;
abordar os conteudos abordados sobre recomendagdes alimentares, leitura e
interpretacao de rétulos, alimentos processados, grupos alimentares, habitos saudaveis
e doencas associadas a alimentacdo nao saudavel.

J4& os requisitos nao funcionais levantados foram: ter como género quiz no
formato 2D e idioma portugués do Brasil; possuir uma versao para computador stand
alone compativel com o sistema operacional Windows e outra em forma de aplicativo
para smartphones e tablets com sistema operacional Android; ser de facil compreenséo
e interativo; adaptavel a varios tamanhos de tela; consumir pouca memoria e
processamento; ndo ter custo com licencgas; ndo deve apresentar contetido difamatoério,
obsceno, violento ou odioso. O jogo foi desenvolvido utilizando a game engine Unity
3D versdo 2018.3.3 gratuita, por ser um dos softwares mais utilizados atualmente para
o desenvolvimento de jogos em 3D ou 2D para diferentes plataformas (Windows,
Android, I0S, Web) utilizando a linguagem de programacao Ci#.

3.1. Dindmica do Jogo

O jogo pertence ao género quiz, no qual na tela inicial (Figura 1a) o jogador pode
configurar o jogo ou inicia-lo sozinho ou em dupla. Ao dar inicio ao jogo, o jogador
pode escolher qualquer uma das seguintes categorias: carboidratos, habitos
alimentares saudaveis, cdlcio, frutas, verduras e legumes, gorduras, proteinas ou
processamento de alimentos em qualquer ordem (Figura 1b).

Ao escolher a categoria o jogador é levado a uma tela com informagées do
tema selecionado, na qual pode passar o tempo que desejar lendo as informacgoes
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respectivas para cada tema, quando terminar de ler o jogador entra na tela das
perguntas (Figura 1c), na qual existem perguntas do tipo multipla escolha com texto,
multipla escolha com imagens ou verdadeiro e falso. Cada pergunta possui um tempo
de 25 segundos de espera para ser dada a resposta, o jogador comeca inicialmente
com trés coracdes que sao perdidos para cada resposta incorreta ou término do tempo.

Para cada resposta o jogo retorna se foi correta ou errada, quando for incorreta
é mostrado qual seria a resposta correta. Ao término das respostas o jogador obtém o
numero de estrelas para aquela categoria igual a quantidade de coragdes que
conseguiu (Figura 1d), podendo responder as perguntas referentes a categoria quantas
vezes desejar.

A teoria de aprendizagem utilizada no jogo foi a do Behaviorismo através da
instrucao programada, na qual considera a aprendizagem como processo de estimulo e
reforco, e esse aprendizado atua como agente de mudanca do comportamento. Ao
realizar o comportamento desejado (acertar a resposta) o jogador recebe estimulos de
recompensa como pontos, estrelas e sinal sonoro e visual (Wu et al,, 2012). Como
objetivo final, espera-se que o jogador alcance a maior quantidade de estrelas possivel.
Ao final da aplicacdo do jogo, espera-se que os alunos sejam capazes de:

- Entender sobre os tipos de alimentos quanto ao processamento:
processados, ultraprocessados, minimamente processados ou in natura;

- Reconhecer e evitar os alimentos ricos em sal, agUcar e gorduras saturadas;
- ldentificar os grupos alimentares e seus beneficios;

- Saber quais alimentos sao fundamentais para obter uma alimentacdo
saudavel;

- Conhecer sobre as doencas relacionadas a ma alimentacao;

- Adotar habitos saudaveis.

[

Categorias

drdrdk ok k| kb

&0 C I

Vocé recebeu:

RN

Ororios: 10| @ rempor 18

0% carboidratos complexos (ricas em amido) podem ter encontrados em quais
alimentos?

Doces @ bebidas agucaradas.

AGUcar e refrigerante.

Arroz, mandioca e milho.

Alimentos integrais, feijFo e aveia .

Figura 1. Telas principais do Nutrikids. Fonte: Elaboracao propria.
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3.2. Caracteriza¢do da Amostra

O estudo ocorreu com um total de 105 participantes, distribuidos no Grupo Aula (n =
51) e Grupo Jogo (n = 54). Como pode ser visto na Tabela 2, o Grupo Aula era
constituido por 50,98% de meninos e 49,02% de meninas que possuiam idade média
de 10,15 anos, enquanto o Grupo Jogo possuia 51,85% de meninos e 48,15% de
meninas com idade média de 10,24 anos.

Tabela 2. Dados dos participantes.

Idade (M £ DP)

Masculino (%) Feminino (%) (anos) n
Grupo Aula 50,98 49,02 10,15+ 0,50 51
Grupo Jogo 51,85 48,15 10,24 £0,43 54
Total 54,34 45,66 10,20 £ 0,46 105

M = Média; DP = Desvio Padrao; n = quantidade
Fonte: Elaboracéo propria.

3.3. Resultados dos testes

O resultado sobre as notas do pré-teste e da ANOVA de dois fatores pode ser visto na
Tabela 3, a qual mostra com 95% de confianca que pode-se inferir que ndo houve
diferenca média entre as notas do pré-teste de acordo com o grupo [F(1, 101) = 2,363; p
= 0,127], com o sexo [F(1, 101) = 0,128; p = 0,721] e com a intera¢do do grupo e sexo
[F(1, 101) = 0,228; p = 0,634]. Isso indica que ndo havia diferencas prévia entre os
grupos antes da intervencéo.

Tabela 3. Notas do pré-teste.

Nota pré-teste Efeito
Masculino Feminino Grupo Sexo Grupo*Sexo
(M =DP) (M = DP) 2 P
Grupo Aula 23,88 £5,69 24,92 + 6,80 F(1,101) = F(1,101) = F(1,101) =
2,363 0,128 0,228

Grupo Jogo 22,57 +7,03 22,42 + 5,67 p=0,127 p=0721 p=0634

Total 23,20 + 6,40 23,65 +6,32

M = Média; DP = Desvio Padrao; F = valor critico; p = significancia

Fonte: Elaboracéo propria.

Os dados expressados na Tabela 4 confirmam que tanto os Grupo Aula [M =
26,29 + 6,39; t(50) = 2,148; p = 0,037; d = 0,30] quanto o Grupo Jogo [M = 29,89 + 5,70;
t(53) = 9415, p < 0,001; d = 1,28] aumentaram a nota no questionario sobre
conhecimentos nutricionais. Assim, o Grupo Aula obteve diferenca positiva média entre
os testes de 1,90 com pequeno tamanho de efeito e o Grupo Jogo alcangou diferenca
positiva média entre os testes de 7,39 com grande tamanho de efeito.
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Tabela 4. Comparacao das notas.

Grupo Nota (M + DP) A T p-valor d

Grupo Aula  Pré-teste 24,39+6,22
(n=51) 1,90 2,148 0,037 0,30
Pos-teste 26,29 £ 6,39

Grupo Jogo Pré-teste 22,50 +£6,36
(n = 54) 7,39 9,415 0,000 1,28
Pos-teste 29,890 +5,70

M = Média; DP = Desvio Padrao; A = nota pds-teste — nota pré-teste; t = valor critico; p-valor = significancia; d = d de Cohen

Fonte: Elaboracéo propria.

A Tabela 5 apresenta as notas do pos-teste e da ANOVA de dois fatores. A partir
dos dados apresentados, pode-se inferir que com 95% de confianca houve diferenca
média entre as notas do pds-teste de acordo com o grupo [F(1, 101 =9,221; p = 0,03)]:
o Grupo Jogo (29,89 =+ 5,70) recebeu em média nota maior do que o Grupo Aula (26,29
+ 6,39). Porém, nado ocorreu efeito sobre o sexo [F(1, 101 = 1,787; p = 0,184)] e a
interacao do grupo e sexo [F(1, 101 = 0,816; p = 0,369)] em relacao as notas do pos-
teste.

Tabela 5. Notas do pds-teste.

Nota pds-teste Efeito

Masculino Feminino
(M = DP) (M = DP)

Grupo Aula  25,00+6,22 27,64 +6,40

Grupo Sexo Grupo*Sexo

F(1,701)=  F(1,101) = F(1,101) =
Grupo Jogo 29,64+4,97 30,15+6,48 9,221 1,787 0,816

Total 27414603 2892+650 P=003 p=0184  p=0369

M = Média; DP = Desvio Padrao; F = valor critico; p = significancia

Fonte: Elaboracéo propria.

Dessa forma, o Grupo Jogo conseguiu obter maiores notas nos questionarios
apos o término da intervencdo em comparagao com o Grupo Aula, além de néo ter sido
constatado diferencas significativas nas notas dos meninos e das meninas.
Conseguindo assim uma melhor aquisicdo do conhecimento. O Grafico 1, pode ser
visto graficamente o resultado da média das notas do pds-teste de acordo com o grupo
€ sexo.
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Grafico 1. Grafico notas do pos-teste. Fonte: Elaboracédo prépria.

4, Conclusao

O presente trabalho analisou o jogo Nutrikids, desenvolvido para aumentar o
conhecimento nutricional em criancas e adolescentes, no intuito de melhorar os
habitos alimentares e ajudar na prevencdo da obesidade. Para isso, o estudo contou
com 105 alunos de 9 a 12 anos distribuidos em dois grupos (Grupo Aula e Grupo Jogo)
gue responderam a um teste antes e apds as intervencgdes correspondentes a cada

grupo.

Foi identificado que nao houve diferenca na nota dos grupos no pré-teste e
que ambos 0s grupos aumentaram significativamente o conhecimento nutricional no
pos-teste. Contudo, o grupo que utilizou o jogo Nutrikids (Grupo Jogo) obteve maior
nota em média e maior tamanho de efeito do que o grupo que recebeu aulas
tradicionais expositivas (Grupo Aula) tanto para meninas quanto para meninos. Dessa
forma, respondendo a questdo norteadora do presente artigo, os resultados
evidenciaram que o jogo empregado foi capaz de aumentar o conhecimento
nutricional das criancas presentes na pesquisa de forma mais efetiva do que com aulas
em que os alunos sdo passivos na aprendizagem, independentemente do sexo.

Os resultados sugerem que o jogo foi mais eficiente em fornecer informagdes
nutricionais do que as aulas expositivas sobre o mesmo assunto. Tal efeito, pode ser
explicado pelo maior engajamento dos alunos quando utilizando o jogo, assim como
apontado no trabalho de Dicheva, Dichev, Agre, e Angelova, (2015) e Wouters et al.
(2013). Portanto, devido ao desafio imposto no jogo, com a possibilidade dos jogadores
em obterem melhores pontuacbes, eles precisavam revisar constantemente o
conhecimento exposto no jogo para adquiri-lo e atingir tal fim.

Em outros trabalhos relacionados, os resultados aqui apresentados
corroboram com os achados do trabalho de Kiili, Moeller e Ninaus (2018) e Coller e
Scott (2009), que também encontraram maior ganho de aprendizagem no grupo que
recebeu intervencdo com jogos do que aquele que tiveram aulas tradicionais
expositivas. Outra caracteristica a ser destacada, é que o jogo Nutrikids utiliza o
formato de quiz, o que permitiu que os alunos verificassem suas respostas de imediato,
o que segundo Prensky (2012) é um dos pontos chaves para jogos educacionais
obterem sucesso.
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Algumas limitagées no estudo valem ser ressaltadas. O tamanho da amostra
nao é o suficiente para generalizar os resultados encontrados nessa pesquisa para as
criangas e adolescentes em geral. O tempo de intervencdo néo foi suficiente para
avaliar se o conhecimento nutricional ajudou a melhorar os habitos alimentares dos
participantes, uma vez que cerca de a 2 anos de intervencdo sdo requisitados para
conseguir resultados confidveis na mudanca de comportamento (Sun, 2013). Nao foi
avaliado a interface do jogo. Por isso, pretende-se, como trabalho futuro, avaliar o jogo
quanto a sua usabilidade, disponibilizar gratuitamente na play store e app store,
emprega-lo em outras faixas etdrias, com amostras maiores e verificar a mudanca nos
habitos alimentares apds uma intervencdo mais longo com o jogo. As evidéncias
fornecidas neste estudo ajudam a comunidade académica e os professores a obter

maiores informacdes sobre a aprendizagem baseada em jogos.
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