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Apresentação

É com grande prazer que esse trabalho foi desenvolvido no Mestrado
Profissional do Programa de Pós-graduação em Ensino de Ciências e Saúde

da UNIGRANRIO AFYA, resultante do questionamento em se criar meios mais
atrativos ao se lecionar química nas escolas, principalmente ao seu primeiro

contato, como no nono ano do ensino fundamental. Este material é
destinado aos usuários, responsáveis ou profissionais da educação que

queiram apresentar os conceitos de química aos alunos através do uso de
jogo eletrônico. O trabalho realizado por docentes,  oferece recurso lúdico e
significativo às aulas de ciências para o nono ano do ensino fundamental que

recorrem a instrumentos atuais, com aplicações para dispositivos móveis
para fins educacionais. Este jogo tem como objetivo apoiar as escolas e os

docentes na integração curricular das tecnologias educacionais, sobretudo,
a exemplos para a prática cotidiana integrando o ensino de química, a

biologia com o cotidiano do aluno. Acredita-se que o recurso pode colaborar
a cada sala de aula como um ambiente formador de conhecimento científico,

que pode promover o sucesso educativo dos nossos alunos.
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O jogo
 “Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

    O professor usa o celular e baixa o jogo como ferramenta
ilustrativa, com níveis distintos, acessíveis e práticos ao
entendimento do educando, facilitando as suas aulas de Química em
ciências na série do Nono ano do Ensino Fundamental, assim como a
outros níveis da educação. 
     O grande diferencial dos objetos tecnológicos como meio de
aprendizagem é a sua disponibilidade na internet, ao qual dispõem de
acesso por qualquer pessoa a qualquer hora e de qualquer local,
através de dispositivo móvel. O produto educacional Jogo “Monstro
NutriAção: Aventura Saudável” é proposto como ferramenta
significativa nas aulas do nono ano, será apresentado via smartphone
para sistema android. 
      Para que o jogo pudesse ser desenvolvido cursei a disciplina
eletiva Jogos Digitais com o professor Dr. Daniel de Oliveira, membro
do corpo docente do PPGEC- UNIGRANRIO e tive a orientação das
professoras Dra. Gisele Capaci Rodrigues e Dra. Márcia de Melo
Dórea. 
      Pude conhecer plataformas possíveis para se desenvolver um
jogo, como escolher figuras e recursos a adicionar a um jogo.
Cursando a disciplina, cheguei ao jogo voltado para alimentação de
um personagem, que atrelei ao projeto buscando soluções ao
problema da aprendizagem de química. Visto dificuldades para
avançar com o processo de criação, conheci Evandro Gonçalves,  
desenvolvedor de jogos e o designer José Vitor, que deram
continuidade e formato a todo o projeto do jogo “Monstro NutriAção:
Aventura Saudável” mediante minhas instruções e pesquisas.
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Design do jogo
         O jogo foi desenvolvido com uso das ferramentas (Unity, C#, ), (C# -
de pronuncia C Sharp). As figuras foram desenvolvidas pelo designer,
como demonstrado nas figuras 1 à 12 com a proposta de personagem
figura 3. Parte do jogo foi feito em C#, que funciona como uma linguagem
interpretada,  ao qual os navegadores passaram a ser capazes de
responder a interações do usuário e alterar o layout do conteúdo na tela
como figura 1 e 2. 
     Em determinado ponto, as fases do jogo, assim como as bases de
utilização do jogo como demonstra o quadro 1, foram desenvolvidas com
linguagem Unity, que também trabalha com C#, mas automatiza uso de
mais recursos. A Unity é uma game engine (motor de jogo) para a criação
de jogos digitais multiplataforma baseados em C#. Ela permite criar
games para smartphones, tablets, computadores, navegadores e também
para o console Wii U. 
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Figura 1 : Telas de início

Fonte: Próprio autor, 2024

https://unity.com/products/core-platform


APRESENTAÇÃO de fases

      No jogo de aventura tem-se um monstro (figura 2) que passará por 4
fases, dispostas no painel de fases (figura 3) para acesso. Nesse painel serão
vistos os botões para mobilidade do personagem (quadro 1) e será visto  um
botão de acesso ao GUIA para professores e instruções (figura 4).
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Figura 2: Proposta de ilustração do personagem principal do jogo: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Figura 3 : Painel de fases

Fonte: Próprio autor, 2024

Fonte: Próprio autor, 2024



Barra que determina a saúde do
personagem, quando escolhe alimentos
saudáveis o personagem ganha barra e

quando o personagem escolhe alimentos
prejudiciais à saúde ele perde barra de

saúde

recurso utilidade

INICIAR Botão de início ao jogo

Botão de entrar na fase

Botão de instruções 

Botão de sair do jogo

Botão sair da fase

Botão de acesso ao guia

 botões

Quadro 1: Botões e recursos
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Botão de fechar janela

Botões de acesso as páginas 

Fonte: Próprio autor, 2024



Descritivo - Guia para Professores no painel de
fases

        O Guia dispõe de modelos de planejamento a aulas significativas e
soluções viáveis de apoio ao docente na aplicabilidade do jogo. Com o
guia, o professor terá acesso ao conteúdo teórico da alimentação
ilustrada como no jogo, entre ligações e elementos químicos nos vídeos.
      O primeiro capítulo tem o descritivo dos alimentos do jogo e as aulas  
1,2 e 3 juntamente com vídeos demonstrativos, o uso do jogo “Monstro
NutriAção: Aventura Saudável” com dinâmica de perguntas e reflexões
em aula pelos alunos. 
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Figura 4:  Instruções painel de fases: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

nesse jogo você poderá
escolher o que comer.

preparados para nossa aventura?
Vamos lá!

Aproveite e faça boas escolhas!

Temos um guia para
professores com instruções

para aulas com o jogo.

A todo tempo que nos
alimentamos estamos
comendo substâncias
químicas, você sabia?

Botão de acesso ao guia

Fonte: Próprio autor, 2024



Fase 1
          Saber o que é alimentação consciente, o que vem a ser saudável e
como se deve adotar esse estilo de vida, será uma discussão em aula
proposta no guia disposto no painel de fases; para professores, sendo o
segundo produto educacional, que pode fazer uma enorme diferença na
maneira como você vive e pensa. 
        Para ter um bom acompanhamento do consumo de alimentos, o
jogo mostra a barra de saúde computando as quantidades consumidas
na fase, o que também ajuda a refletir sobre o que se come e aprender a
combinar melhor alimentos mais saudáveis, que, normalmente, gastam
menos de nossa barra de saúde. 
        Pode-se encontrar o personagem fazendo discursos importantes
na fase (figura 5). Nessa fase, o usuário percorre sua aventura atirando
na molécula monstro (figuras 6 e 7) para escolher o alimento que
deseja comer. Caso escolha alimentos que não são considerados
saudáveis sua barra de saúde diminui e caso consuma alimentos
saudáveis sua barra de saúde aumenta, fazendo alusão a saúde do
monstro, até chegar o fim da fase.

12

faça boas escolhas ao se
alimentar , caso consuma

alimentos pouco nutritivos
sua barra de saúde diminuirá,

consumindo alimentos
saudáveis sua barra de saúde

ficará cheia.

atire na molécula para
escolher seu alimento durante

a aventura.

Figura 5:  Instruções fase 1: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Fonte: Próprio autor, 2024



Figura 6:  Fase 1 do jogo: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”
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Figura 7:  Molécula Monstro: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Fonte: Próprio autor, 2024

Fonte: Próprio autor, 2024



Aproveite para fazer
melhores escolhas!

Fase 2
          Nesta fase, o Monstro passará consumindo alimentos de uma
dieta consciente e balanceada, proposta no jogo por uma barra de
saúde (figura 8) e atirando nas moléculas dispostas transformará e
escolherá o alimento a consumir. Ao consumir os alimentos saudáveis a
barra enche, caso contrário, a barra diminui fazendo alusão a saúde
prejudicada do monstro. O usuário deve observar as instruções do
personagem (figura 9).

Figura 9:  Instruções fase 2: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Figura 8:  Fase 2 do jogo: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

14

Fonte: Próprio autor, 2024

Fonte: Próprio autor, 2024



Fase 3
       O monstro comerá alimentos e cada alimento possuí componentes
químicos e sua importância nutricional. Nesta fase tem-se o
reconhecimento (breve descrição - figura 10 e instruções de fase -
figura 11) de que nos alimentos existem estruturas químicas
importantes para o funcionamento do nosso organismo. Na aventura, a
missão é desvendar a fórmula molecular correta (figura 12) para cada
alimento com a fórmula química ilustrado no jogo, conforme quadro 2.  
      Ao fim da fase, o usuário é avaliado em 1 estrela para 1 a 3 acertos
(figura 13), 2 estrelas para 4 a 6 acertos (figura 14) ou 3 estrelas para
7 a 8 acertos (figura 15). 
    O professor através do guia poderá tratar as discussões propostas
sobre como o aluno fará relação da ilustração com as estrutura das
moléculas apresentadas. Em sala de aula será apresentado o tipo de
ligação química que  se pode encontrar nessas estruturas e montar a
fórmula química de cada uma delas com a contagem e identificação das
moléculas presentes.

Betacaroteno

Um pigmento
encontrado
na cenoura

que se
converte em
vitamina A no

corpo. 

Encontrado no
tomate, um

antioxidante que dá
a sua cor vermelha

característica.
Também é fonte de

vitaminas C, K e
potássio.

Licopeno

Tem na couve e é
rica em fibras,

vitaminas K, A e
C, além de

minerais como
cálcio e ferro.

Luteína

Encontrados na 
laranja e limão, também
conhecida como ácido

ascórbico, é uma
vitamina essencial para o
funcionamento saudável

do corpo humano.

Vitamina C ou 
Ácido ascórbico 

 Encontrado na
beterraba,
também

conhecido como
vitamina B9 ou

ácido fólico.

Folato

É um dos
conservantes

do
refrigerante.

Benzoato de
 sódio

Salsichas e
cachorros-
quentes são
processados,

contendo aditivos
e conservantes.

Nitrito de
 sódio

Chocolates são
ricos em açúcar,
gordura e é rico
em flavonoides
antioxidantes
entre outros. 

Sacarose

Figura 10:  Instruções fase 3 : 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”
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Figura 12: Escolha da fórmula química correta - fase 3 : 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”
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Fonte: Próprio autor, 2024

Aproveite a fase 3

Figura 11:  Instruções fase 3 : 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Fonte: Próprio autor, 2024

relacione a
molécula da

substancia do
alimento à

fórmula
molecular!



ALIMENTO/SUBSTÂNCIA REPRESENTAÇÃO MOLECULAR DA SUBSTÂNCIA 
(chemsketch 3d) FÓRMULA QUÍMICA

Betacaroteno C 5640H

Licopeno C 5640H

Luteína

Vitamina C
 ou 

Ácido ascórbico 

C 5640H O2

C 86H O6

Folato

Benzoato de
 sódio

C 1919H N7O6

C 57H NaO2

Nitrito de
 sódio

Sacarose

Na O2N

C 2212H O11

Quadro 2: Representação molecular e fórmula química
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Fonte: Próprio autor, 2024



Figura 13:  Avaliação de desempenho fase 3 -
1 estrela: “Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Fonte: Próprio autor, 2024
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Figura 14:  Avaliação de desempenho fase 3 - 2 estrelas : 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Fonte: Próprio autor, 2024

Figura 15:  Avaliação de desempenho fase 3 - 3 estrela: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Fonte: Próprio autor, 2024



Fase 4
Características dos alimentos e propriedades químicas

           
       O Monstro dará as instruções de início (figura 16) para a aventura
da fase 4 e, posteriormente, a identificação do alimento com descrição
dos malefícios e benefícios (quadro 4), quando o monstro se alimenta. 
       O aluno ao escolher o alimento (figura 17) poderá observar tal
molécula em 2.5D, com instruções (figura 18) e as cores do elemento
químico correspondentes (quadro 3). A figura 19 mostra as ligações
químicas e elementos com suas cores correspondentes com maior
clareza. O usuário pode observar as  ligações, os elementos químicos e
fórmulas químicas, onde o professor através do guia poderá tratar
sobre o assunto de forma orientada. Caso não observe todas as
substâncias, o jogo emitirá a mensagem (figura 20). 
     No Guia, o professor fará em sala as perguntas e observações
pertinentes a fórmula molecular da estrutura da molécula (quadro 2). A
partir da observação acredita-se que se pode despertar a curiosidade
desses alunos, de forma prática e lúdica.

Agora vamos ver os benefícios
e malefícios de cada alimento!

Figura 16:  Instruções de início fase 4 : 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”
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Fonte: Próprio autor 20

Vitamina C ou 
Ácido ascórbico 

Benefícios: Reforço do sistema imunológico,
saúde da pele e contribuição para a saúde

cardiovascular, propriedades desintoxicantes.
Malefícios: Devido à sua acidez, o consumo

excessivo de limão pode prejudicar o esmalte
dos dentes.

Benzoato de
 sódio

 Malefícios: Em algumas condições específicas,
como altas temperaturas e baixos níveis de
ácido, a combinação de benzoato de sódio e

ácido ascórbico (vitamina C) pode levar à
formação de traços de benzeno, que é um
composto potencialmente carcinogênico.

Nitrito de
 sódio

Benefícios: Fonte de proteína, mas o
consumo excessivo pode estar associado a

riscos cardiovasculares. 
Malefícios: Alto teor de sódio, gorduras

saturadas e possíveis carcinógenos devido
ao processo de fabricação.

Sacarose

Benefícios: Possíveis benefícios
cardiovasculares e melhora do humor.

Malefícios: Alto teor de açúcar e
calorias vazias, contribuindo para a
obesidade e doenças relacionadas.

Folato

Benefícios: Saúde cardiovascular,
suporte cognitivo e redução da

inflamação. 
Malefícios: Pode aumentar os níveis de
açúcar no sangue em algumas pessoas

com sensibilidade.

Luteína

Benefícios: Fortalecimento dos ossos,
auxílio na coagulação sanguínea e
suporte ao sistema imunológico.

Malefícios: Em excesso, pode interferir
na absorção de minerais, como o iodo.

Betacaroteno

Benefícios: Melhora da visão, fortalecimento
do sistema imunológico e contribuição para a

saúde da pele. 
Malefícios: Consumo excessivo de cenouras

cruas pode levar ao acúmulo de betacarotenos
no corpo, resultando em pigmentação da pele.

Licopeno

Benefícios: Proteção cardiovascular,
prevenção de certos tipos de câncer e

promoção da saúde da pele.

Quadro 4: Descrição dos malefícios e benefícios ao consumo



Figura 17:  Botões das substâncias para observação 2.5D: 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Figura 18:  Instruções fase 4 das substâncias 2.5D : 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

aproveite para conhecer a
molécula da substância Ao

clicar em cada alimento.
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Fonte: Próprio autor, 2024

Fonte: Próprio autor, 2024



Quadro 3: Cores dos elementos químicos

ELEMENTO COR
H

C

O

N

Na
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Figura 19:  Exemplo de substância para observação 2.5D : 
“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Fonte: Próprio autor, 2024

Fonte: Próprio autor, 2024

Figura 20:  Mensagem caso queira sair da observação e não tenha
completado a fase 4: 

“Monstro NutriAção: Aventura Saudável”

Fonte: Próprio autor, 2024
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Passo 1 Passo 2 Passo 3

clicar
clicar clicar

Link para o aplicativo do Jogo
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