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ABSTRACT
Objective: to evaluate the knowledge about healthy eating promoted by educational 
technology. Method: quasi-experimental (pre/posttest design) performance evaluation 
study. test design). Participated 204 students, aged between nine and 10 years, from three 
public schools of Recife-PE-Brazil, in September 2018. Knowledge gain was observed by 
the following process: decreasing from the Mean Score Observed after the intervention 
(PMO-2) to the Mean Score Observed before the intervention (PMO-1); dividing the number 
obtained by PMO-1 and then multiplying the result obtained by 100. Results: before the 
intervention 16/204 students (7.8%) scored ≥ 7. After the intervention 160/204 students 
(78.4%) achieved this score. The proportion of students who scored ≤ 5 went from 49/204 
(24%) to 1/204 (0.5%). Four students maintained their initial score. The average knowledge 
gain after a single move was 38.5%. Conclusion: these results proved the effectiveness of 
the game, and its use promoted socialization among the students.

DESCRIPTORS: Food and Nutrition Education; Health Education; Preschool Education; 
Feeding Behavior; Educational Technology.
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INTRODUÇÃO

A construção de hábitos alimentares saudáveis na infância repercutirá favoravelmente 
durante toda a vida do indivíduo, garantindo-lhe necessidades nutricionais equilibradas e 
em boas condições de higiene1- 4. A promoção de hábitos alimentares saudáveis constitui 
estratégia das políticas públicas em alimentação e nutrição5-6, introduzidas nas escolas 
através do Programa Saúde na Escola (PSE), instituído pelo Decreto n.o 6.286/2007, no 
bojo das ações relacionadas à prevenção, atenção e promoção à saúde, por considerar 
ideal o ambiente escolar para a realização dessas ações4,7. Nesse ambiente, a utilização de 
tecnologia educacional de fácil aplicabilidade facilitará a divulgação de conhecimentos 
sobre alimentação saudável entre os escolares, constituindo-se em ferramenta pedagógica 
bastante útil para os profissionais da saúde integrados ao PSE, por despertar nos alunos um 
maior interesse pelos conteúdos pedagógicos abordados,  estimular uma maior atenção, 
concentração e socialização11, favorecendo o processo de ensino e aprendizagem.

Esse estudo teve por objetivo avaliar o conhecimento sobre alimentação saudável 
promovido pela tecnologia educacional  intitulada “O Enigma da Pirâmide”, em um grupo 
de alunos do ensino fundamental 1, a fim de evidenciar a efetividade do emprego dessa                    
tecnologia educacional9-11.

MÉTODO

Trata-se de um estudo do tipo quase-experimental (desenho de pré e pós-teste, 
ocorrendo essa última avaliação imediatamente após a intervenção a fim de evitar influências 
externas sobre os resultados alcançados), de avaliação de desempenho (avaliação do 
conhecimento adquirido por 204 alunos, do 4.o e 5.o ano fundamental 1, sobre alimentação 
saudável com o emprego da tecnologia educacional “O Enigma da Pirâmide” em três 
escolas públicas de Recife-PE-Brasil, selecionadas de forma aleatória dentre 34 escolas da 
rede municipal na 4.a Região Político - Administrativa do Recife). Este estudo foi realizado 
na 1.ª Escola nos dias 14 e 15/09/2018; na 2.ª Escola nos dias 21 e 22/09/2018; e na 3.ª 
Escola nos dias 28 e 29/09/2018; sendo contemplados no 1.º dia os alunos do 4.º ano e no 
2.º dia os alunos do 5.º ano.

O tamanho mínimo da amostra foi estabelecido, considerando: (i) as regras do jogo 
de quatro a seis escolares por grupo de jogadores; (ii) a proporção de acertos esperados 
após a intervenção “P” = 70% ou p=0,7; com erro máximo de cinco pontos percentuais, 
e nível de confiança de 95% (Zα/2 = 1,96). Tendo-se: n = (Zα/2)2 *P*Q/d2 sendo “d” o 
erro máximo admissível (5%)  e “Q=100-P”; e (iii) a proporção de acertos esperados antes 
da intervenção “Q” = 7% ou p=0,07. Então, o tamanho mínimo da amostra “n” em cada 
grupo      de escolares foi estabelecido usando a seguinte fórmula: n = 1,962 *70*7/52 =75 (75 
alunos distribuídos em seis grupos de quatro crianças do 4.º ano de três escolas municipais, 
e igual número do 5.º ano, perfazendo o total de 150 alunos).

Os estudantes foram selecionados com base nos seguintes critérios de inclusão: estar 
regularmente matriculado(a) nas escolas selecionadas; estar alfabetizado(a), cursando o 
4.º e o 5.º ano do ensino fundamental (anos iniciais); ter entre nove e 10 anos de idade. E, 
como critérios de exclusão: crianças com algum problema de cognição; deficiência visual; 
e deficiência auditiva ou de comunicação em virtude de não haver na equipe de pesquisa 
pessoa com conhecimento de Libras. Todos os alunos das três escolas/turmas referidas 
preencheram os critérios de inclusão  e não se enquadravam nos critérios de exclusão. 
Dessa forma, participaram da intervenção educativa 204 alunos, dos quais, 97 do 4.º ano 
(35 da 1.ª escola, 32 da 2.ª escola e 30 da 3.ª escola)  e,  107 do 5.º ano (36 da 1.ª escola, 
36 da 2.ª escola e 35 da 3.ª escola).
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A pesquisadora principal supervisionou todas as etapas da pesquisa, contando com 
seis auxiliares, capacitadas previamente, para a condução dos grupos de alunos. Antes 
de proceder à intervenção com o jogo de cartas, “O Enigma da Pirâmide”, cada aluno foi 
avaliado por meio de um instrumento sobre alimentação saudável composto por duas partes. 
A primeira com oito questões e oito imagens de alimento (cada questão correspondendo 
apenas a uma alternativa correta). Na segunda parte, com 36 imagens de alimentos, coube 
ao aluno colocar um “X” nos alimentos que devem ser pouco consumidos ou idealmente 
evitados, por não serem saudáveis (11 respostas corretas)10-11.

Conforme já referido, o mesmo instrumento foi aplicado imediatamente após a 
intervenção, tornando este estudo de avaliação de resultados do tipo quase-experimental12. 
Essa recomendação teve por finalidade evitar interferências de fatores externos que 
venham a interferir nos resultados do estudo13. Todas as questões eram lidas em voz alta, 
aguardava-se um tempo para que todos respondessem, após o qual, passava-se à questão 
seguinte.

A seguinte fórmula foi usada para observar o ganho médio de conhecimento 
alcançado (GMA) pelos alunos.

GMA = PMO-2 - PMO-1 X 100

PMO-1

PMO-1 = Pontuação Média Observada (nota média dos alunos) antes da intervenção;
PMO-2 = Pontuação Média Observada (nota média dos alunos) após a intervenção.

Intervenção com o jogo de cartas “O Enigma da Pirâmide”: no momento que 
entravam na sala preparada para a intervenção, os alunos foram enumerados de um a seis, 
compondo assim os grupos da primeira jogada. Em seguida, os alunos de número iguais 
foram agrupados para a segunda rodada. Participaram da terceira jogada os campeões de 
cada grupo, obtendo-se os dois finalistas que competiram pelo prêmio, o jogo de cartas 
“O Enigma da Pirâmide”. Os demais estudantes também foram premiados com materiais 
escolares (livro de história, caderneta de anotações, agenda etc.). Desta forma, cada 
aluno jogou no mínimo duas vezes, e os que não estavam jogando na terceira rodada 
participaram da “torcida”, o que oportunizou a fixação do conhecimento proposto pela 
intervenção também nessa ocasião. Conforme o que foi dito no primeiro parágrafo deste 
item, as intervenções no quarto e quinto ano foram realizadas em distintas ocasiões, nas  
três escolas participantes. Os dados foram digitados e analisados por meio do programa 
Excel (versão 365).

Este estudo é parte de uma tese apresentada ao Programa de Pós-Graduação em 
Enfermagem da Universidade Federal de Pernambuco (UFPE)10. A tecnologia educacional 
“O Enigma da Pirâmide” foi um dos produtos dessa tese podendo ser acessada em (https://
repositorio.ufpe.br/handle/123456789/34302). Este estudo foi aprovado pelo Comitê de 
Ética em Pesquisa do Centro de Ciências da Saúde da Universidade Federal de Pernambuco 
(Parecer n.o1.814.698 em 09/11/2016) e foi executado segundo as recomendações da 
Resolução 466/201210.

RESULTADOS

A aprendizagem dos 204 alunos sobre alimentação saudável com o emprego 
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da  tecnologia educacional “O Enigma da Pirâmide” é apresentada nas Tabelas 1 e 2 e no 
Quadro 1, demonstrando a efetividade desse jogo de cartas a ser utilizado como importante 
ferramenta pedagógica de ensino e aprendizagem.

Como pode ser observado na Tabela 1, antes da intervenção, apenas 16/204 
alunos (7,8%) obtiveram pontuação ≥ 7.   Depois da intervenção (Tabela 2), 160/204 alunos 
(78,4%) obtiveram essa pontuação (905,1% de aumento). Observando a proporção dos 
que obtiveram pontuação ≤ 5,  constataram-se 49/204 alunos (24,0%) antes da intervenção 
e 1/204 (0,5%) após a intervenção (redução de 97,9%). Embora as informações                  a seguir 
não possam ser visualizadas nas Tabelas e no Quadro, merece destaque que esse aluno 
que não obteve pontuação maior que cinco após a intervenção apresentou um aumento 
de 100% em relação à sua nota inicial, e apenas quatro alunos (um do 4.º ano e três do 5.º 
ano), após o uso da tecnologia educacional, mantiveram a pontuação inicial.

Tabela 1. Teste pré-intervenção. Desempenho dos 204 escolares, com idade entre nove e 
10 anos do 4.º e 5.º ano do ensino fundamental 1, anos iniciais. Recife-Pernambuco, Brasil, 
2018.

Alunos – n (%) PO
(PM=19) Nota4º ano

n =97
5º ano
n=107

Total
n=204

0 1 (0,9) 1 (0,5) 17 8,9
0 1 (0,9) 1 (0,5) 16 8,4

3 (3,1) 6 (5,6) 9 (4,4) 15 7,9
2 (2,1) 3 (2,8) 5 (2,4) 14 7,4

21 (21,6) 14 (13,1) 35 (17,2) 13 6,8
16 (16,5) 29 (27,1) 45 (22,1) 12 6,3
21 (21,6) 12 (11,2) 33 (16,2) 11 5,8
11 (11,3) 15 (14,0) 26 (12,7) 10 5,3
9 (9,3) 7 (6,5) 16 (7,8) 9 4,7
6 (6,2) 7 (6,5) 13 (6,4) 8 4,2
4 (4,1) 3 (2,8) 7 (3,4) 7 3,7
2 (2,1) 4 (3,7) 6 (2,9) 6 3,2
1 (1,0) 3 (2,8) 4 (2,0) 4 2,1
1 (1,0) 1 (0,9) 2 (1,0) 3 1,6

0 1 (0,9) 1 (0,5) 1 0,5
PM = Pontuação Máxima (total de questões do instrumento de avaliação sobre alimentação saudável); PO = Pontuação 
Observada (total de acertos no teste).
Fonte: Autores.

Tabela 2. Teste pós-intervenção. Desempenho dos 204 escolares, com idade                     entre nove 
e 10 anos, do 4.º e 5.º ano do ensino fundamental 1, anos iniciais. Recife- Pernambuco, 
Brasil, 2018.
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Alunos n (%)
PO

(PM=19)
Nota4º ano

n =97
5º ano
n =107

Total
n =204

6 (6,2) 7 (6,5) 13 (6,4) 19 10,0
3 (3,1) 5 (4,7) 8 (3,9) 18 9,5

13 (13,4) 10 (9,4) 23 (11,2) 17 8,9
15 (15,5) 27 (25,2) 42 (20,6) 16 8,4
17 (17,5) 16 (14,9) 33 (16,2) 15 7,9
20 (20,6) 21 (19,6) 41 (20,1) 14 7,4
12 (12,4) 12 (11,2) 24 (11,7) 13 6,8
6 (6,2) 7 (6,5) 13 (6,4) 12 6,3
3 (3,1) 1 (0,9) 4 (2,0) 11 5,8
1 (1,0) 1 (0,9) 2 (1,0) 10 5,3
1 (1,0) 0 1 (0,5) 8 4,2

PM = Pontuação Máxima (total de questões do instrumento de avaliação sobre alimentação saudável); PO = Pontuação Observada 
(total de acertos no teste)
Fonte: Autores. 

Como pode ser observado no Quadro 1, o ganho médio de conhecimento sobre 
alimentação saudável, obtido após a intervenção, foi de 38,5% do total da amostra. Os 
alunos do 5.º ano obtiveram maior ganho de conhecimento (aumento de 40,0%) em relação 
aos                    alunos do 4.º ano (36,8%). E, por instituição participante, o ganho médio observado 
foi maior entre as crianças do 4.º ano da 3.ª Escola (aumento de 45,0%) e nas crianças do 
5.º ano da 2.ª Escola (aumento de 42,6%). É importante assinalar que estes resultados foram 
alcançados numa               única rodada do referido jogo de cartas.

Também é oportuno informar que, nesse tipo de estudo o importante é o desempenho, 
individual e coletivo, observado antes e depois da intervenção. Ou seja, numa rodada, 
segundo as regras do jogo referidas no método, admite-se na terceira jogada os campeões 
de cada grupo, todavia, conforme foi também mencionado no método, esse fato não 
interfere no resultado individual, uma vez que todos os alunos participam da atividade até 
o fim, jogando uma vez mais ou torcendo por seu colega que está jogando.

Quadro 1 Matriz de Análise do Ganho Médio de Conhecimento com a intervenção sobre 
Alimentação Saudável alcançada pelos 204 escolares com idade entre   nove e 10 anos do 
4.º e 5.º ano do ensino fundamental 1, anos iniciais. Recife - Pernambuco, Brasil, 2018

Escolaridade / 
Instituição

 PM  PMO-1  PMO-2 GMA
(%)
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4.º
Ano

1.a

Escola
665

(35 x 19)
396

(35 x 11,31)
507

(35 x 14,48) 28,03

2. a 
Escola

608
(32 x 19)

359
(32 x 11,22)

501
(32 x 15,66) 39,57

3. a 
Escola

570
(30 x 19)

300
(30 x 10,00)

435
(30 x 14,50) 45,00

⅀ 1.843

(97 x 19)

1.055
(57,24%)

1.443
(78,30%) 36,76

(97 x 10,88) (97 x 14,88)

5 . º 
Ano

1.a

Escola
684

(36 x 19)
398

(36 x 11,05)
548

(36 x 15,22) 37,74

2. a 
Escola

684
(36 x 19)

375
(36 x 11,42)

535
(36 x 14,86) 42,61

3. a 
Escola

665
(35 x 19)

384
(35 x 10,97)

537
(35 x 15,34) 39,83

⅀ 2.033

(107 x 19)

1.157
(56,91%)

1.620
(79,68%) 40,05

(107 x 10.81) (107 x 15,14)

⅀ Total
3.876

(204 x 19)

2.212
(57,07%)

3.063
(79,02%) 38,47

(204 x 10,84) (204 x 15,01)

PM = N.o de participantes x Total de questões do instrumento de avaliação do conhecimento sobre alimentação saudável; PMO = 
Pontuação Média Observada (N.o de participantes x Média de Pontos obtidos pelos alunos = acertos). PMO-1 (pré intervenção) e 
PMO-2 (pós- intervenção); GMA = (% médio de acertos após a intervenção – % médio de acertos antes da intervenção) ÷ % médio 
de acertos antes da intervenção x 100.
  Fonte: Autores.

DISCUSSÃO

Considerando que a escola de nível fundamental exerce um papel de destaque 
durante a formação integral do indivíduo e, dentre elas, as orientações relacionadas à 
prática de hábitos alimentares e de vida saudáveis, o presente estudo como o de vários 
autores14-16 vêm colaborar para que a concretização dessa ação de promoção da saúde 
venha a ocorrer nas escolas, seja abordando aspectos relacionados à sensibilização de 
professores sobre o papel da escola na formação de hábitos alimentares saudáveis nos 
alunos14, seja na investigação de hábitos alimentares dos escolares15 e na identificação de 
fatores que influenciam os comportamentos alimentares das crianças16 e ainda, como o 
presente estudo, na construção, validação e oferecimento de ferramenta pedagógica de 
ensino e aprendizagem17,18.

Fazer uso de recursos tecnológicos como ferramenta facilitadora no processo 
de aprendizagem de forma lúdica constitui uma excelente estratégia de ensino, 
considerando que  o lúdico contribui para estimular o interesse dos alunos e, uma vez 
motivados, sua aprendizagem acontecerá de maneira mais eficaz com naturalidade 
e espontaneidade7-11,17-24,26-29. Dentre esses estudos, quatro foram realizados com 
escolares7,17,23,27. Sendo assim, e destacando ser a infância o melhor momento para 
consolidar a formação de bons hábitos alimentares, o presente  estudo priorizou construir/
validar a ferramenta educacional “O Enigma da Pirâmide” para esse  público-alvo utilizando 
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recursos de baixo custo, simples e práticos com o objetivo de proporcionar aos alunos 
desfavorecidos economicamente um recurso viável, para atingir um ótimo desempenho 
em seu processo de ensino e aprendizagem18.

A utilização de atividades lúdicas com jogos contribui para a aprendizagem, pelo fato 
de proporcionar aos participantes momentos prazerosos de descontração e desinibição, 
fazendo com que o processo de aprendizagem aconteça de forma suave e imperceptível 
para quem está jogando/aprendendo, oferecendo, assim, aos participantes fixação do 
conhecimento que o acompanhará em sua vida19. O presente estudo pode evidenciar o 
quão descontraído, prazeroso e suave foram os momentos da intervenção educacional 
com o jogo de cartas “O Enigma da Pirâmide”, constatando igualmente que, numa única 
jogada, o ganho de conhecimentos sobre alimentação saudável adquirido pelos alunos 
foi bastante expressivo. Outros autores reportam que o lúdico, ao estimular a socialização, 
promove o desenvolvimento biopsicossocial e emocional4,21,22,24-25.

A temática de nutrição, dando ênfase à alimentação saudável e utilizando abordagem 
lúdica-didática com alunos do ensino fundamental comprovou sua contribuição para 
melhorar os parâmetros da educação nutricional17. Outro autor menciona que instrumentos 
cuja finalidade é avaliar os conhecimentos de alunos possibilitam mensurar os efeitos do 
processo de  ensino-aprendizagem e devem ser utilizados em programas educativos19. 
Esse mesmo propósito, também constituiu uma das finalidades do presente  estudo. 
Nessa perspectiva, o ganho de conhecimento utilizando recurso lúdico foi evidenciado em 
um estudo realizado em escola hispânica23. Outro estudo demonstrou aumento no número 
de acertos por participante e melhora na classificação do conhecimento dos familiares das 
crianças após a aplicação de tecnologia educacional lúdica sobre nutrição infantil29.

O reconhecimento da importância da utilização de ferramenta educacional no processo 
de ensino- aprendizagem tem sido crescente, indo dos mais simples aos mais sofisticados 
como o jogo educacional móvel U-Learning, sensível ao contexto de localização do usuário, 
baseado no jogo “batalha Naval”. Nesse jogo, os autores tornaram lúdica a aprendizagem 
da Geometria Analítica, propiciando ao aluno a oportunidade de criar um elo entre a teoria 
e a prática28. Outro estudo mostrou a eficácia      do jogo de cartas no ensino de química25.

A limitação deste estudo foi não se dispor de recursos financeiros, deixando apenas 
cinco jogos para cada instituição de ensino participante da pesquisa.

Os resultados da avaliação de conhecimento sobre alimentação saudável promovidos 
pela tecnologia educacional o jogo de cartas “O Enigma da Pirâmide” comprovaram sua 
efetividade no processo de ensino-aprendizagem. Foi também demonstrado que o uso 
dessa tecnologia promoveu a socialização entre os alunos, colocando-se como ferramenta 
de grande utilidade durante as atividades realizadas no Programa de Saúde na Escola, e 
nas atividades educacionais das equipes de atenção básica, da Estratégia Saúde da Família 
e Programa de Agentes Comunitários de Saúde, uma vez que possibilita a realização de 
ações sustentáveis, quando realizadas e compartilhadas igualmente com pais, educadores 
e profissionais de saúde.  Ressalta-se que, durante a realização das ações educativas , 
deve-se estabelecer “redes de responsabilidade compartilhada” entre pais, educadores, 
profissionais de saúde e comunidade.

CONCLUSÃO
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ESTUDO DE INTERVENÇÃO COM ESCOLARES UTILIZANDO JOGO DE CARTAS “O ENIGMA DA 
PIRÂMIDE’’ SOBRE ALIMENTAÇÃO SAUDÁVEL

RESUMO: 
Objetivo: avaliar o conhecimento sobre alimentação saudável promovido pela tecnologia educacional. Método: 
estudo de avaliação de desempenho, do tipo quase-experimental (desenho pré/pós- teste). Participaram 204 alunos, 
com idade entre nove e 10 anos, de três escolas públicas, de Recife-PE-Brasil, em setembro de 2018. Observou-se 
o ganho de conhecimento pelo seguinte processo: diminuindo da Pontuação Média Observada após a intervenção 
(PMO-2) a Pontuação Média Observada antes da intervenção (PMO-1); dividindo-se o número obtido pela         PMO-
1 e em seguida multiplicando o resultado obtido por 100. Resultados: antes da intervenção 16/204 alunos (7,8%) 
obtiveram pontuação ≥ 7. Depois da intervenção, 160/204 alunos (78,4%) alcançaram essa pontuação. A proporção 
de alunos que pontuou ≤ 5 passou de 49/204 (24%) para 1/204 (0,5%). Quatro alunos mantiveram a  pontuação inicial. 
O ganho médio de conhecimento após uma única jogada foi de 38,5%. Conclusão: estes resultados comprovaram a 
efetividade do jogo, e seu emprego promoveu a socialização entre os alunos.
DESCRITORES: Educação Alimentar e Nutricional; Educação em Saúde; Educação Pré- Escolar; Comportamento 
Alimentar; Tecnologia Educacional.

ESTUDIO DE INTERVENCIÓN CON ESCOLARES MEDIANTE EL JUEGO DE CARTAS “EL ENIGMA 
DE LA PIRÁMIDE” SOBRE ALIMENTACIÓN SALUDABLE

RESUMEN: 
Objetivo: evaluar los conocimientos sobre alimentación saludable promovidos por la tecnología educativa. Método: 
estudio de evaluación del rendimiento, de tipo cuasi-experimental (pre/postprueba). Participaron 204 alumnos, de 
entre nueve y diez años, de tres colegios públicos, de Recife-PE-Brasil, en septiembre de 2018. La ganancia de 
conocimientos se observó mediante el siguiente proceso: disminución de la puntuación media observada después 
de la intervención (PMO-2) a la puntuación media observada antes de la intervención (PMO-1); dividiendo el número 
obtenido por la PMO-1 y multiplicando luego el resultado obtenido por 100. Resultados: antes de la intervención, 
16/204 alumnos (7,8%) obtuvieron una puntuación ≥ 7. Después de la intervención, 160/204 alumnos (78,4%) 
alcanzaron esta puntuación. La proporción de estudiantes que obtuvieron una puntuación ≤ 5 pasó de 49/204 (24%) 
a 1/204 (0,5%). Cuatro estudiantes mantuvieron su puntuación inicial. La ganancia media de conocimientos tras un 
solo traslado fue del 38,5%. Conclusión: estos resultados demostraron la eficacia del juego, y su uso promovió la 
socialización entre los estudiantes.
DESCRIPTORES: Educación Alimentaria y Nutricional; Educación en Salud; Educación Preescolar; Conducta 
Alimentaria; Tecnología Educacional.
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