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O panorama brasileiro do excesso de peso tem se revelado um desafio para a salde publica, uma
vez que sua incidéncia e prevaléncia tém aumentado de forma alarmante nos ultimos 30 anos em
todas as faixas et&rias. A educacdo alimentar e nutricional € considerada um importante
instrumento de promocgado de hébitos alimentares saudaveis e estratégia de promocéo de saide. O
objetivo do presente estudo foi construir um serious games baseado nos “dez passos para uma
alimentacéo adequada e saudavel” do Guia Alimentar para a Populacéo Brasileira para auxiliar a
crianca a construir o seu conhecimento sobre alimentacdo saudével. Metodologia: Tratou-se de
uma pesquisa exploratéria, ndo experimental e aplicada. Inicialmente foi realizado uma revisdo
integrativa para levantamento do referencial tedrico sobre alimentacdo saudavel, obesidade
infantil e serious games para embasar a pesquisa. O processo de desenvolvimento do serious
games foi realizado por uma equipe multidisciplinar ( uma pediatra, uma nutricionista , uma
pedagoga , um estudante de medicina técnico em computacéo e duas estudantes de medicina com
experiéncia em design gréfico) que delineou o escopo do jogo, pedagogicamente contextualizado
e direcionada para o publico de oito a onze anos, criando 0S personagens, 0S Cenarios e um
roteiro ludico. O desenvolvimento do software passou pelas fases de conceito, pré-producéo
protétipo e producdo. O resultado foi um game educacional divertido, com uma interface
colorida, narrativa e personagens gue permitem que a crianga se identifique com o seu dia-a-dia e
gue podera ser utilizado como ferramenta educacional em escolas e unidades de salde para
promover educacdo alimentar e nutricional.
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