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MINIGAME DIGITAL COMO FERRAMENTA DE EDUCAGAO
ALIMENTAR E NUTRICIONAL PARA ADOLESCENTES

RESUMO

O objetivo deste estudo foi desenvolver um minigame digital para promover alimentacao
adequada, saudavel e sustentavel entre adolescentes. O jogo educativo foi planejado e
desenvolvido nas versdes movel (Android) e desktop (website) por uma equipe de especialistas,
baseando-se no Guia Alimentar para a Populacdo Brasileira. Utilizou-se a plataforma Unity
para sua criacdo e as seguintes ferramentas, linguagem C#, spriter, gimp e photoshop, para
animacdo, movimento, pontuacédo e arte. Apds o desenvolvimento do jogo, este sera validado
por um painel de especialistas e posteriormente, utilizado em um estudo piloto com
adolescentes. Conclui-se que o minigame “FeiraNutre” ¢ uma ferramenta educativa capaz de
transformar o processo ensino aprendizagem em uma experiéncia envolvente, interativa e
divertida. O uso dessa estratégia ludica pode favorecer que o jogador relacione o contetdo do
jogo com suas praticas alimentares, para que, em seguida, possa apresentar escolhas alimentares
mais saudaveis e sustentaveis. Essa possibilidade tem contribuido para que 0s jogos sejam
continuamente introduzidos nas escolas técnicas e com a vantagem de serem usados no ensino
presencial, remoto, hibrido e a distancia.

Palavras-chave: Jogo; Educacdo alimentar e nutricional; Adolescente.

INTRODUCAO

O cenéario educacional mundial foi obrigado a mudar repentinamente, decorrente da
situacdo emergencial de pandemia da covid-19, vivenciada nos ultimos anos, a qual fez as
escolas fecharem, por um longo tempo, para atender as normas sanitarias. Consequentemente,
0 ensino presencial tradicional das escolas brasileiras foi substituido pelo ensino remoto, com
0 uso de plataformas digitais, e essa situacdo caotica exigiu adaptagdes e persisténcia, tanto de
professores como de estudantes®.

Para desenvolver competéncias e habilidades pertinentes e elencadas no curriculo do
ensino, foi necessario que os educadores utilizassem diferentes formas de ensino mediadas por
tecnologia da informacdo e comunicacdo (TIC) para conseguir a participagdo ativa dos

adolescentes durante as aulas e assim, promover o processo de ensino aprendizagem com éxito®.
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Uma das estratégias educativas mais atrativas, promissoras e assertivas para 0
adolescente é o jogo interativo digital®>*. Nesse sentido, o jogo educativo, também denominado
de serious game (jogo sério) que é projetado ndo somente para entretenimento e diversdo, mas
com a finalidade educativa®, pode ser uma ferramenta viavel, versatil e acessivel no ambiente
virtual de aprendizagem, visto que 81% (148 milhdes) da populagéo brasileira acima de 10 anos
de idade é usuaria de internet e dos 130 milhdes de usuérios que acessam contetido audiovisual
no ambiente digital, 37% jogam on-line, segundo dados divulgados pela pesquisa sobre TIC
Domicilios 2021°.

A gamificacdo é uma abordagem educativa inovadora e promissora que utiliza jogos ou
elementos semelhantes a eles, além de incluir recursos para motivar a participacdo dos
envolvidos, tais como: narrativa, pontuacdo, desafios e problematizacdo’. E evidente na
literatura que as intervencBes nutricionais gamificadas podem favorecer a adocdo de
comportamentos alimentares saudaveis entre adolescentes®> '3,

No entanto, sabe-se que a década da adolescéncia (10 a 19 anos) é um periodo
vulneravel devido a ocorréncia de intensas mudancas fisicas, fisiologicas, psicolégicas,
emocionais e sociais e esta associada com maior autonomia nas escolhas alimentares'4. Nessa
fase, observa-se 0 aumento tanto do consumo de alimentos ultraprocessados (AUP) como do
excesso de peso'®'® acarretando maior risco de desenvolver doencas cronicas n3o
transmissiveis’18. Inclusive, durante o periodo de distanciamento social, consequente a
pandemia, verificou-se que os adolescentes consumiram mais AUPZ,

Diante desses dois panoramas educacional e de salde, é necessario planejar acoes de
educacdo alimentar e nutricional (EAN) gue possam ser usadas no ensino remoto, presencial e
a distancia com os adolescentes, a fim de promover praticas alimentares saudaveis e
sustentaveis, para repercutir na fase adulta, e prevenir a incidéncia de excesso de peso.
Considerando a necessidade de elaborar estratégias educativas mediadas pelas TICs, o objetivo
deste estudo foi desenvolver um minigame digital para promover alimentacdo adequada,

saudavel e sustentavel entre adolescentes.
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Método

Trata-se de um estudo descritivo e de carater narrativo que aborda o desenvolvimento
de uma ferramenta educativa digital na &rea da alimentag&o e nutricéo.

Foi desenvolvido um minigame digital, na categoria de serious game, gratuito e
compativel com dispositivos mdveis (Android) e desktop (website), cujo nome escolhido foi
“FeiraNutre”.

A equipe envolvida no desenvolvimento do minigame foi composta por game designers,
graduandos de ciéncia matematica e computacdo e especialistas da area de computacéo,
responsaveis por toda programacdo e arte; e também por nutricionistas e educadores,
responsaveis pelo conteudo técnico-cientifico e educativo.

O ambiente sustentavel virtual escolhido e criado foi uma feira livre. Nessa tela, foram
inseridos icones na tela para escolha do personagem/jogador, inicio de jogo e enciclopédia
chamada de nutripédia, contendo informacdes sobre a classificacgio NOVA de alimentos
conforme o Guia Alimentar para a Populacéo Brasileira (GAPB), além das instrucées do jogo.

O objetivo do minigame desenvolvido é promover alimentacdo adequada, saudavel e
sustentavel entre os adolescentes, através do edutainment, uma juncdo de educacdo com
divertimento, ou seja, aprender brincando. As ferramentas utilizadas na confeccdo do jogo
foram a Unity, software de criacdo de jogos e ambientes graficos no geral, a programacéo

orientada a objetos, especificamente com a linguagem C# e as bibliotecas adicionais.

- Guia Alimentar para a Populacéo Brasileira (GAPB)

O GAPB é um documento elaborado para divulgar as recomendacGes para uma
alimentacdo adequada e saudavel, direcionado a populacdo brasileira. Por configurar-se uma
ferramenta de apoio as a¢gdes de EAN no ambito nacional, constitui-se uma das estratégias para
implementa¢do da diretriz de “Promog¢ao da alimentag¢do adequada e saudavel” que integra a
Politica Nacional de Alimentagdo e Nutricdo (PNAN)®. De maneira inovadora, 0 GAPB
classifica os alimentos em quatro categorias, segundo o grau de processamento realizado pela
industria e ndo pelos nutrientes presentes no alimento: alimentos in natura séo obtidos
diretamente de plantas ou de animais, sem nenhuma alteragdo e alimentos minimamente

processados sdo alimentos in natura que foram submetidos a altera¢cbes minimas, sem
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desconfigurar a sua composicao; ingredientes culinarios processados sdo substancias extraidas
de alimentos in natura ou minimamente processados, usados para temperar as preparagoes
culinrias; alimentos processados sdo alimentos in natura ou minimamente processados com
adicdo de sal ou acucar e/ou 0Oleo e gordura e; alimentos ultraprocessados sdo elaborados com
substancias extraidas de alimentos, derivadas de constituintes de alimentos ou sintetizadas em
laboratdrio e contém diversos aditivos alimentares que os tornam atraentes, palataveis, duraveis
e nutricionalmente desbalanceados?.

Contudo, uma alimentacdo adequada, saudavel e sustentavel é baseada em uma grande
variedade de alimentos in natura ou minimamente processados e de origem predominantemente
vegetal, moderada em ingredientes culinarios, limitada em alimentos processados e evitando-
se os AUP?,

- Background do “FeiraNutre”

Antes de iniciar o desenvolvimento do serious game “FeiraNutre”, investigou-se o
habito alimentar dos adolescentes brasileiros através dos tltimos inquéritos alimentares!®?! e
identificou-se os alimentos mais consumidos, com destaque aos AUP: produtos de panificacéo
(paes e bolos industrializados, misturas para bolos), biscoitos embalados (recheado, doce,
salgado), macarrdo instantaneo, produtos prontos para aquecer (tortas pré-preparadas, massas,
discos de pizza, bolo e péo), salgados fritos e assados, bebidas agucaradas (refrigerantes, leite
aromatizado, refrescos/sucos industrializados, bebidas lacteas), embutidos (salsicha, linguica,
mortadela, presunto), hambudrguer, cachorro-quente, salgadinhos industrializados, doces
(chocolate, sorvete/picolé), pizza e molhos industrializados.

Diante da presenga constante de AUP na dieta dos adolescentes, justifica-se a
necessidade de desenvolver um instrumento educativo com uso de TIC para ser usado em uma

intervencao nutricional.
- Programacio do “FeiraNutre”

A plataforma escolhida para o desenvolvimento do jogo foi a Unity que facilita o

desenvolvimento de jogos 2D ou 3D, seja um projeto de jogo de pequeno ou grande porte. Além
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disso, a Unity permite uma facil integracdo de ferramentas U(teis ao processo de
desenvolvimento de jogos (som, imagens e fisica do jogo).

Durante a programacdo do minigame, foram adicionados os elementos do jogo
(personagens, objetos do cenario e alimentos) e no script, foi utilizada a linguagem C #,
empregada pela Unity. Na linguagem C# foram codificados os comandos de criacdo com
valores de movimento e pontuacdo. Para a animacéo, ou seja, a movimentacdo dos personagens
e alimentos, foi escolhida a ferramenta spriter da Unity, enquanto a criacdo da arte do minigame
utilizou drawing tablet, cujas ferramentas empregadas foram a gimp e photoshop (softwares de

edicdo de fotos).

- Dinamica do “FeiraNutre”

A narrativa do jogo € a aventura de um(a) adolescente que vai passear na feira livre do
seu bairro com o intuito de comprar alimentos para comer no local e também para levar a sua
casa. Por todo cenario da feira livre, os alimentos classificados como in natura, minimamente

processados, processados e AUP sdo arremessados e o jogador necessita coleta-los (Quadro 1).

Quadro 1 — Exemplos de alimentos presentes no minigame ‘“FeiraNutre”, segundo a
classificacio NOVA apresentada no GAPB.

Alimentos in natura ou Alimentos processados Alimentos ultraprocessados
minimamente
processados
abacaxi atum bala
bolo caseiro extrato de tomate bolo confeitado
cenoura milho em conserva bombom
fruta guarana palmito em conserva iogurte adocado com sabor
limdo péo francés molho de tomate artificial
mamao queijo pastel
0vo refrigerante
repolho sorvete picolé
tomate

Fonte: Elaborado pelos autores.

Essa coleta € realizada assim que o jogador toca a figura do alimento com os pés e

automaticamente, o carrinho de compra comeca a encher. Ha trés niveis do carrinho de compra:
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vazio, parcialmente cheio e totalmente cheio. Quando o carrinho estd totalmente cheio, o
jogador precisa ir até o carro Fusquinha e depositar no seu capd que abre automaticamente. Ao
esvaziar o carrinho, o jogador pode coletar mais alimentos novamente. O jogador ndo interage
com outros jogadores dentro do ambiente do jogo.

O tempo do minigame comec¢a com 1 minuto, onde o desafio é coletar alimentos in
natura e minimamente processados e evitar os alimentos processados e AUP. A medida que o
jogador coleta mais alimentos in natura e minimamente processados, o tempo de jogada e a
pontuacdo aumentam. Por outro lado, se o jogador coleta mais alimentos processados e AUP,
ndo hé créditos. Se a coleta de alimentos in natura e minimamente processados for consecutiva,
a recompensa € o aumento no multiplicador da pontuacdo e tempo de jogada, representado no
canto superior esquerdo da tela de jogo (Figura 1 — f). Portanto, a pontuacao pode funcionar
como uma motivacao para o jogador melhorar seu conhecimento e suas habilidades.

Ao final de cada jogada, quando o tempo acaba, 0 jogador consegue obter um feedback
dos alimentos capturados e, dependendo da porcentagem dos alimentos in natura e/ou
minimamente processados, recebera uma mensagem de incentivo e motivacdo intrinseca para

continuar jogando (Quadro 2).

Quadro 2 — Mensagens de incentivo exibidas na interface do minigame “FeiraNutre” conforme
a porcentagem de alimentos in natura e/ou minimamente processados capturados durante o
jogo.

Porcentagem Mensagem final
>70 % Parabéns! \Vocé coletou varios alimentos saudaveis e conseguiu manter
sua alimentacdo balanceada!
< 70% Sua dieta ficou desequilibrada! Tente novamente e colete pelo menos
70% de alimentos in natura ou minimamente processados para manter
sua alimentacdo saudavel.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Resultados

O minigame “FeiraNutre” foi criado e finalizado nas versdes mobile (Android) e
website. Na tela inicial do jogo, aparece o logo no minigame e, na tela seguinte, foram
adicionados trés icones: personagem, jogar e nutripédia (Figura 1 —a e b). O “personagem” é o

avatar do jogador e hé duas opg¢des: um menino de pele branca e cabelo castanho e uma menina
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de pele negra e cabelo preto e crespo, ambos utilizando acessorios tipicos da adolescéncia

(Figura 1 — c). O “jogar” ¢é o botdo para iniciar o jogo e o “nutripédia” esclarece as regras e o

objetivo do jogo além de apresentar a lista com a definigdo dos alimentos classificados como

in natura, minimamente processados, processados e AUP, como também o link para o

documento GAPB (Figural—dee).

O cenario virtual € uma feira livre contendo todas as suas caracteristicas, como barracas

de comercializagdo de alimentos no varejo, foodtrucks com comidas prontas para consumo,

kombi como carro tipico dos feirantes que transporta alimentos e arbustos (Figura 1 — f). A

jogabilidade é adequada, motivadora e atraente para o publico adolescente e todas as

informacgdes contidas no instrumento sdo apropriadas para sua compreensao.

Figura 1 — Imagens das telas do minigame “FeiraNutre”.

(c) escolha do personagem

(d) nutripédia
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(e) informacdes sobre a classificacdo (f) cenario de feira livre
NOVA dos alimentos

Fonte: Elaborado pelos autores.

Discussao

O planejamento e o desenvolvimento do minigame “FeiraNutre” para adolescentes
foram realizados com éxito, portanto todas as etapas, incluindo a idealiza¢do, a documentacgéo
da ideia (game design document), o desenvolvimento, os testes e a publicacdo, foram
concluidas. Toda informacéo técnica do minigame foi baseada nas recomendac6es do GAPB,
priorizando o consumo de alimentos in natura e minimamente processados, diminuindo os
processados e evitando-se 0s AUP. Anteriormente a este, foi criado o Rangocards®, um jogo
digital de cartas em consonancia a0 GAPB e para adolescentes!?, porém ndo apresenta muita
interacdo entre o personagem e 0s itens do cenario, nem competitividade como agente
motivador, além de ndo abordar um ambiente alimentar sustentavel.

O nome “Feiranutre” atribuido ao minigame foi criado por causa do cenario escolhido,
uma feira livre, e o verbo nutrir conjugado “nutre” significa que os alimentos comercializados,
nesse ambiente sustentavel, podem nutrir os individuos que frequentam e consomem nesse
local. A feira remete a um ambiente alimentar sustentavel onde s&o comercializados,
prioritariamente, alimentos in natura e minimamente processados e representa a conexao entre
a zona rural e a urbana, favorecendo a agroecologia praticada por agricultores familiares. E um
espaco publico propicio para compartilnar experiéncias culinarias e gastrondmicas,
colaborando assim para Seguranga Alimentar e Nutricional??.
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Neste contexto, morar perto de feiras que comercializam frutas, hortalicas, raizes,
tubérculos, grdos, cereais, ovos, peixes frescos, massas alimenticias artesanais, de boa
qualidade, com precos acessiveis e em bom estado de conservagdo, torna mais factivel a adocéo
de padrdes alimentares saudaveis. Segundo um dos passos para Alimentacdo Adequada de
Saudavel, mencionado no GAPB, recomenda-se comprar em feiras porque ha grande oferta de
alimentos in natura ou minimamente processados, de preferéncia organicos e de base
agroecoldgica®.

Segundo dados da Pesquisa Nacional de Saude dos Escolares (PeNSE, 2015), cerca de
25% dos adolescentes brasileiros apresentam excesso de peso®, situacdo epidemioldgica
diretamente associado ao consumo de AUPY’. Considerando o AUP como preditor eficaz da
qualidade da dieta da populagdo!’-1823-24 nota-se que quanto maior a frequéncia e o consumo
de AUP e menor de alimentos in natura e minimamente processados, pior é a qualidade da
dieta. Por outro lado, o inverso € verdadeiro, quanto menor a frequéncia e o consumo de AUP
e maior o de alimentos in natura e minimamente processados, melhor é a qualidade da dieta®.

Como o0s AUP representaram 26,7% do total de calorias consumidas pelos
adolescentes'®, é necessario implantar acdes de EAN para reduzir essa prevaléncia, embora
configure uma situacdo favoravel e privilegiada diante do consumo de AUP no cenéario
alimentar mundial?®. Como essas intervencdes podem ser realizadas nas unidades escolares,
ambiente propicio onde os adolescentes sdo encontrados®?’, é pertinente e eficaz utilizar
metodologia ativa, como a gamificagdo, para promover alimentagdo adequada e saudavel®3,
conforme prevé as diretrizes do Programa Nacional de Alimentacdo Escolar — PNAEZ e do
Programa Salde na Escola — PSE?°.

Alguns jogos digitais foram criados com a finalidade de promover alimentac&o saudavel
entre os adolescentes. O uso do jogo Rango cards® auxiliou, significativamente, na reducéo do
habito de comer enquanto assiste televisdo ou estuda e de fazer refeicGes em restaurantes fast
food. Além disso, favoreceu maior conhecimento sobre os efeitos benéficos do consumo de
frutas e hortalicas, bem como a melhora da autoeficacia na adocdo de praticas alimentares
saudaveis, como reducio da ingestdo de sodio e preparagdo de refeicdes saudaveist?.

Amaro et al.® desenvolveram um jogo de tabuleiro chamado “Kaledo” cujo objetivo era

fornecer conhecimento nutricional e promover comportamento alimentar saudavel. Os
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pesquisadores testaram a sua eficacia com adolescentes (11 a 14 anos) italianos por 24 semanas
e verificaram que o jogo “Kaledo” proporcionou um aumento significativo no conhecimento
sobre nutricdo e a ingestao semanal de hortaligas.

O serious game “Creature 101” desenvolvido e aplicado com adolescentes revelou
reducao significativa na frequéncia e quantidade de consumo de bebidas agucaradas e lanches
processados quando comparados ao grupo controle!®. Ao avaliar os efeitos do jogo de
computador “The Quest to Lava Mountain” no comportamento alimentar de adolescentes (9 a
11 anos), Sharma et al.'! observaram uma diminuic&o significativa no consumo de aglcar e um
aumento significativo na Escala de Atitude de Nutri¢do no pos-intervencédo. Entre os alunos (8
a 12 anos) que jogaram o jogo multimidia “Squire’s Quest”, os pesquisadores observaram maior
consumo de frutas, sucos e hortalicas®.

Além dos estudos isolados, a literatura apresenta alguns achados nessa tematica.
Segundo uma revisdo do escopo sobre o uso de jogos interativos de EAN e mudanca de
comportamento alimentar, constatou-se que 21 dos 22 artigos relataram resultados positivos do
jogo®. Verificou-se que ha poucos estudos que investigam como 0 uso de serious game pode
influenciar o comportamento alimentar e dentre as pesquisas existentes, foi constatado que a
maioria dos jogos atingiu seus objetivos parcialmente®.

As intervencbes nutricionais gamificadas parecem favorecer a adocdo de
comportamentos alimentares saudéveis entre adolescentes a curto prazo, como aumento da
ingestdo de frutas e hortaligas, segundo revisao sistematica conduzida por Yoshida-Montezuma
etal.’.

De acordo com outra revisao sistematica e meta-analise, cujo objetivo era analisar o
efeito da gamificacdo para melhorar a dieta, comportamento alimentar, conhecimento e
composicdo corporal em adolescentes, conduzida por Suleiman-Martos et al.'®, observou-se
gue houve aumento do consumo de frutas, hortalicas, alimentos integrais e ricos em proteina e
diminuicdo de acucar, além da melhora tanto do conhecimento sobre nutricdo como do
comportamento alimentar, tais como: adocao de praticas alimentares saudaveis, preparacao de
refeicOes saudaveis, diminuicao da frequéncia de comer assistindo televisao ou estudando, bem

como de comer em restaurante tipo fast food.
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Conforme os resultados obtidos pelo uso de jogos digitais existentes e destacados neste
trabalho, verifica-se que essa ferramenta educativa € promissora em promover alimentagdo
adequada e saudavel entre os adolescentes; portanto, o “FeiraNutre” torna-se mais uma
estratégia de aprendizagem a ser usada nas escolas e que pode apresentar resultados positivos,
considerando o jogo como um local atraente para envolver os participantes®. Pode-se sugerir
que intervengdes de longo prazo para adolescentes que fazem uso de exposicdo frequente a
recursos tecnolégicos, e que possuem um componente tedrico voltado para uma Unica mudanca
de comportamento em satde, tendem a ser mais bem-sucedidos?.

Ao investigar as preferéncias, motivos e necessidades de adolescentes em relagcdo a
alimentacéo e aos jogos digitais, Holzmann et al.*® encontraram que mais da metade deles
gostariam de receber informagOes nutricionais por meio de jogos digitais. Como um serious
game de nutricdo pode ser um método educativo adequado para transmitir conhecimentos sobre
nutricio e promover comportamentos alimentares saudaveis em adolescentes®3, acredita-se que
o “FeiraNutre” proporcionara uma experiéncia educativa inovadora ao incentivar autonomia e
protagonismo do jovem aprendiz no processo ensino-aprendizagem, ofertando maior
conhecimento sobre alimentacéo e nutricdo, além de motiva-lo a aprender a ter uma alimentagéo
adequada, saudavel e sustentavel, de maneira mais divertida, agradavel, ludica e prazerosa,
comparando com o método tradicional.

Vale ressaltar que essa ferramenta educativa deve ser usada com cautela, nédo
demasiadamente, respeitando a indicacao de tempo de jogo suficiente para promover educagéo
que é de até 15 minutos ao dia, ou seja, no maximo 90 minutos por semanal!. Dessa maneira,
evita-se 0 vicio em jogo e ndo contribui, indiretamente, para o sedentarismo. Antes de
disponibilizar o minigame na plataforma digital, recomenda-se que seu contetdo seja avaliado
por um painel de especialistas composto por game designers, adolescentes da Etec (Escola
técnica estadual) e especialistas em nutricdo e computacdo, de acordo com 0s parametros
psicométricos. Apds a validade do conteido, 0 minigame sera patenteado e em seguida, sera
usado em um projeto piloto de intervencao nutricional educativa com adolescentes de uma Etec.
Se houver resultados promissores, 0 minigame sera apresentado aos representantes do MEC

(Ministério da Educacao) e disponibilizado gratuitamente para as escolas e comunidade juvenil.
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Considerando os pontos fortes do minigame, € possivel apontar a sua interacao
envolvente, a competicdo provocada, a recompensa a ser conquistada, a oportunidade de
identificar os alimentos in natura e minimamente processados como marcadores de uma
alimentacdo saudavel e os AUP de uma alimentacdo ndo saudavel. Além de ser considerada
uma ferramenta educativa para promover alimentacdo adequada, saudavel e sustentavel durante
as aulas de biologia ou ciéncias naturais e intervenc¢des nutricionais. Inclusive, é considerado
um dos primeiros jogos digitais elaborados segundo as diretrizes do GAPB para o publico
adolescente.

Dentre as limitacBes do minigame, pode-se destacar o nimero reduzido de alimentos
representando a classificacdo NOVA, a falta de fases do jogo e o fato do jogador brincar sozinho
no ambiente, sem concorréncia direta de seus pares, e ndo estar adaptado para individuos que
apresentam deficiéncia visual. Em relacdo a aplicabilidade e usabilidade do minigame, os
professores instrutores podem desconhecer o GAPB, dificultando o debate sobre o assunto ap6s
a gamificacdo, além de ter dificuldade durante o uso de TICs em sala de aula; a possivel falta
de equipamentos (computadores, notebooks, tabletes, celulares) no ambiente escolar ou

domicilio e o acesso limitado a internet.

Consideracoes finais

O minigame “FeiraNutre” foi desenvolvido com éxito, apresentando dinamica,
jogabilidade, mecénica e arte capazes de transformar o processo ensino aprendizagem em uma
experiéncia envolvente, interativa e divertida.

Devido a sua versatilidade, pode ser eficaz e oportuno no ensino hibrido, ou seja,
contemplando o ensino presencial, remoto e a distancia, além de colaborar com as mudangas
do comportamento alimentar entre adolescentes, favorecendo o consumo de alimentos in natura
e minimamente processados e desestimulando o de alimentos processados e AUP. Futuros
estudos de intervencdo nutricional serdo necessarios para testar essa ferramenta educativa e

avaliar seus possiveis impactos no comportamento alimentar de adolescentes.
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