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Resumo—Evidéncias apontam conhecimento insuficiente
dos adolescentes brasileiros sobre o sistema de classificacdo
NOVA dos alimentos que é a base das atuais diretrizes
alimentares nacionais. Neste sentido, o objetivo deste estudo foi
avaliar a compreensdo de adolescentes sobre a classificacdo
NOVA dos alimentos com o uso, em curto prazo, da versao beta
do serious game “Nutrigame — seu guia alimentar”. Foi
conduzida uma pesquisa piloto primaria, de inferéncia
observacional, seguimento transversal e avaliacio qualitativa
com adolescentes que jogaram a versiao beta do referido jogo
por 30 dias. Neste periodo, foram realizadas cinco entrevistas
individuais, para a avaliacio formativa. Participaram do estudo
piloto 6 adolescentes com idade média de 15,83 + 0,98 anos. De
maneira geral, embora alguns conceitos do sistema de
classificacio NOVA dos alimentos nao tenham sido
completamente compreendidos, o jogo foi uma ferramenta
capaz, em curto prazo, de melhorar o conhecimento de
adolescentes sobre as atuais diretrizes alimentares brasileiras.
Neste sentido, a proxima etapa ¢ avaliar, por um periodo maior,
a eficacia do jogo em sua versdo completa como ferramenta de
educacio alimentar e nutricional.

Palavras-chave — classificacio NOVA, guia alimentar,
adolescentes, mHealth, educagdo nutricional

I. INTRODUCAO

Mais de 100 paises ja desenvolveram guias alimentares
para orientar a populagdo [1]. No entanto, o Brasil ganhou
notoriedade internacional por ter desenvolvido um guia
apenas com diretrizes alimentares qualitativas. O Guia
Alimentar para a Populagao Brasileiro foi atualizado em 2014
[2] e apresenta um novo modo de classificar os alimentos
baseado no sistema NOVA [3] composto por quatro
categorias: alimentos in natura e minimamente processados;
ingredientes  culinarios;  alimentos  processados e
ultraprocessados. As recomendagdes atuais, baseadas na
extensdo e propodsito do processamento em detrimento do
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perfil de calorias e nutrientes, adota a regra de ouro: prefira
os alimentos in natura e minimamente processados e
preparacdes culindrias a base destes alimentos e evite os
alimentos ultraprocessados [2]. No entanto, evidéncias
apontam conhecimento insuficiente dos adolescentes sobre o
sistema NOVA [4-6]. Adicionalmente, criangas ¢
adolescentes com obesidade apresentam cinco vezes mais
chance de continuarem com obesidade na vida adulta quando
comparados a criangas e adolescentes eutréficos [7]. Deste
modo, intervenc¢des nesta fase da vida sdo importantes para
prevenir e atenuar a epidemia da obesidade. A literatura
demonstra que adolescentes que recebem alguma intervengéo
de educacao alimentar e nutricional apresentam maior chance
de aprender os conceitos sobre o processamento de alimentos,
sobre a importancia do ambiente alimentar adequado e como
analisar as informacdes da publicidade de alimentos [5].

Nesse sentido, as inovagdes em satide mével, por meio de
ferramentas moéveis (mobile Health - mHealth), representam
novas oportunidades para enfrentar os desafios de saude
publica. Atualmente, had evidéncias consistentes dos
beneficios do uso de aplicativos mHealth, com destaque para
jogos, para criancas e adolescentes melhorarem os
comportamentos de saude (iniciar o processo de mudancas de
comportamento, aumentar a motivagdo para pequenas
mudangas e aumentar o conhecimento) [8-11]. Portanto, o
objetivo deste estudo piloto foi avaliar a compreensdo de
adolescentes sobre a classificagdo NOVA dos alimentos com
0 uso, em curto prazo, da versao ainda em desenvolvimento
(beta) do serious game ‘“Nutrigame — seu guia alimentar”.

II. METODOLOGIA
A. Delineamento da pesquisa e participantes

Pesquisa piloto primaria, de inferéncia observacional,
seguimento transversal e avaliagdo qualitativa, aprovada pelo
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Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal dos
Vales do Jequitinhonha ¢ Mucuri (Diamantina, Minas Gerais,
Brasil) (n.° 53175015.6.00000030). Foram recrutados por
convite (processo de amostragem por conveniéncia)
adolescentes entre 10 e 16 anos.

B. Ojogo

O jogo Nutrigame — seu guia alimentar, ainda em sua
versdo beta, foi criado por pesquisadores da area de nutri¢do
e saude e desenvolvido pela empresa especializada Glitch
Factory® com base em frameworks usados no
desenvolvimento de jogos [12], com abordagem baseada na
pessoa [13] e guiada pelo modelo de Obesity-Related
Behavioral Intervention Trials (ORBIT) [14]. O jogo esta
protegido por direitos autorais pelo registro no INPI
(BR512020000765-1) [15]. O jogo, classificado como
serious game (linguagem Unity), foi projetado para ser uma
ferramenta de educacdo nutricional e alimentar do tipo
mHealth, compativel com dispositivos Android e iOS. A
abordagem de aprendizagem escolhida foi por meio de jogo
com narrativa, com historia e personagens semelhantes aos
adolescentes [9]. Foram escolhidos elementos e dimensdes de
gamificacdo com base na Taxonomy of Gamification
Concepts for Health Apps [16] e técnicas de mudanca de
comportamento baseadas The Behavior Change Technique
Taxonomy [17].

Assim, o Nutrigame - o seu guia alimentar ¢ um jogo
baseado na histéria de um adolescente que precisa escolher
quais alimentos, quando e onde serdo ingeridos e se convidara
alguém para compartilhar do momento da refeicao (Fig 1).
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Fig. 1. Narrativa e elementos de gamificacdo do serious game.

O sistema de classificagdo dos alimentos NOVA ¢
apresentado ao jogador no momento da alimentacdo da
personagem. O jogador monta uma refeicdo a partir de um
menu com 40 opgdes de alimentos e preparagdes culindrias
caseiras, projetado para simular escolhas alimentares do
mundo real [18]. Os alimentos foram estrategicamente
escolhidos para ensinar como sdo classificados de acordo
com o proposito e extensdo do processamento a que sdo
submetidos. Para cada alimento escolhido para compor a
refei¢do, aparece uma caixa de texto com 4 informagdes. A
primeira informacao ¢ a classificagdo do alimento de acordo
com o sistema NOVA. A segunda informagdo ¢ um reforgo
positivo ou instrugdo. Ha um reforco positivo para a escolha
de alimentos in natura, alimentos minimamente processados
e preparacdes culindrias caseiras (Vocé fez uma excelente
escolha!). H4 recomendagdo para alimentos processados
(Devem ser consumidos com moderagio.) e para alimentos
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ultraprocessados (Devem ser evitados.). A terceira
informacdo ¢ uma breve explicagdo sobre a extensdo do
processamento do alimento para permitir ao jogador entender
sua classifica¢do de acordo com o sistema NOVA. Quando o
jogador opta por um preparo culinirio ha uma explicagdo
para destacar a importancia da comida caseira e sua
combinacdo equilibrada com ingredientes culinarios. A
ultima informagdo ¢ uma dica de como combinar aquele
alimento com outros, ou mais um refor¢o positivo, ou como
deixar o preparo caseiro mais sauddvel, ou, quando se trata
de um alimento ultraprocessado, instru¢cdes de como fazer
uma troca saudavel.

O jogador acompanha seu progresso por meio de dois
indicadores. O indicador de curto prazo reflete o impacto da
alimenta¢do durante um unico dia. Refeigdes contendo
alimentos in natura, alimentos minimamente processados e
preparagdes culinarias caseiras aumentam o indicador. Por
outro lado, alimentos processados e ultraprocessados
diminuem o indicador. Este indicador ¢ zerado todas as
manhas, dando ao jogador a oportunidade de melhorar suas
escolhas alimentares com base no que aprendeu no dia
anterior. Enfatiza-se que ndo hé conexdo entre o conteudo
calorico dos alimentos e a modificagdo deste indicador. A
qualidade dos alimentos, de acordo com a extensdo e
proposito do processamento, ¢ o que importa. O indicador de
longo prazo ¢ o indicador de satde. Ele muda gradualmente
com o passar dos dias e, no final, refletird todas as escolhas
feitas. As mudancas neste indicador sdo acompanhadas por
uma mudanga na forma fisica e no humor da personagem.

C. Avalia¢do formativa

Os participantes foram instruidos a jogar a versao beta do
Nutrigame - o seu guia alimentar por 30 dias. Neste periodo,
foram realizadas cinco entrevistas individuais para a
avaliacdo formativa. Para estimular o discurso dos
participantes, a equipe de pesquisa desenvolveu um protocolo
de entrevista baseado no Iterative Convergent Design for
Mobile Health Usability Testing [19].

D. Analise das entrevistas

As entrevistas foram gravadas em 4udio e video. A
transcricao foi literal utilizando o editor de textos Microsoft®
Word 2020. A andlise qualitativa do conteudo deu-se por
meio de uma leitura sistematica flutuante de todo o material
transcrito, seguida da extragdo das respostas mais
representativas para cada pergunta, com algumas adaptacdes
necessarias para a pesquisa. Este método apoiou-se na técnica
de analise de contetido [20]. Para preservar o anonimato, cada
participante recebeu um identificador (A1l a A6).

III. RESULTADOS

Participaram do estudo piloto 6 adolescentes com idade
média de 15,83 £+ 0,98 anos.

De modo geral, os adolescentes demonstraram ja ter
algum conhecimento, indiretamente, sobre a regra de ouro do
guia:

(A1) Acho que a escolha que eu fiz dos alimentos foi, tipo, mais

saudavel, sabe? Eu escolhi alimentos mais naturais.

(A2) Tem coisa que eu ja sabia, mas acho que deu para explicar melhor
o que faz tal alimento ser saudavel, o que faz tal alimento ndo ser
saudavel.
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(A4) Tentei ao maximo [escolher], priorizando fruta.

Foi observado algum nivel de incompreensdo quando
questionados sobre a classificagdo dos alimentos de acordo
com o sistema NOVA, sobretudo, com o uso indevido dos
termos “muito processado”, “muito industrializado” e
“alimento embalado” para representar os alimentos da
categoria ultraprocessados. Os adolescentes souberam
identificar com mais clareza as categorias extremas:
alimentos in natura como os naturais ¢ sauddveis e os
alimentos ultraprocessados como os que devem ser evitados.
Mas, ainda permaneceu a dificuldade de aprender sobre os
conceitos inovadores que a classificagdo NOVA apresenta: o
uso dos ingredientes culinarios em prepara¢des culinarias
caseiras e como diferenciar um alimento processado de um
ultraprocessado. No entanto, dois adolescentes (Al e AS)
demonstram mais atengdo a estes conceitos:

(A1) In natura, que causa menos danos porque ele é um alimento mais
natural, como frutas, tipo coisas mais naturais, sem ter que passar por
nenhum processo de industrializa¢do.

(A1) Pipoca, por exemplo, feita em casa, eu achava que era alimento
super gorduroso sabe? [ ...]Que é importante e tal, e que preparada com
pouco oleo e pouco sal é saudavel, alguns alimentos eu ndo sabia.

(A5) Porque faz vocé entender mais né, assim vocé pegar um suco
processado ou entdo o natural vocé vé qual é a diferenga.

(A6) In natura, alimento que ndo passa por nenhuma ou quase nenhum
tipo de processo é realmente natural. Minimamente processado, passa
por um processo industrial ou algo assim, porém ndo tanto quanto um
processado ou ultraprocessado. Processado, alimentos que tem uma
quantidade de processamento média ou alta, que eles passam por um
processo de industrializagdo e tudo mais. Ultraprocessado, muito,
muito, muito processado, muito industrializado, a gente realmente deve
evitar.

O reconhecimento mais contundente das categorias 1 ¢ 4
da classificacdo NOVA, respectivamente, in natura e
minimamente processados e ultraprocessados e o uso de
termos populares, em especial, “alimento industrializado”
associado a “alimento ndo saudavel” também ja foi observado
tanto em estudos com adolescentes como com adultos [5, 21,
22].

De acordo com Monteiro, et al. [23], o termo
“processado” € muito vago e ndo util porque, a priori, todos
os alimentos sdo processados de alguma forma antes de
estarem prontos para comer. O processamento abrange toda a
cadeia alimentar desde a colheita até as diferentes formas de
uma preparacao culinaria em casa. Ha diversos alimentos da
categoria minimamente processados, por exemplo como o
feijdo e arroz, que sdo manipulados pela industria - colhidos,
limpos, selecionados e embalados [23]. Deste modo, o
objetivo da classificacdio NOVA ¢ justamente definir de
modo especifico os diferentes tipos de processamento de
alimentos de acordo com a extensdo e propdsito [3]. Diversos
trabalhos vém demonstrando que tanto adolescentes como
adultos ainda apresentam dificuldade em classificar os
alimentos de acordo com o processamento [4-6, 21]. Atribui-
se esta dificuldade ao fato que para identificar a qual
categoria pertence um alimento € preciso considerar além do
seu nome e descricdo curta, a sua lista de ingredientes e
associa-los aos conceitos da classificagio NOVA [24].

Por outro lado, em alguma medida, os adolescentes
associaram a extensdo do processamento do alimento, em
especial do ultraprocessamento, a satide:
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(A1) Quanto mais ultraprocessado [...] mais diminuem, e quanto a
legumes, frutas, coisas que sdo feitas em casa, [...] aumentam
[indicador alimentagdo e saude].

(A3) Alimentos preparados em casa, mais naturais, vdo beneficiar a
satide e os mais processados, tipo embalados assim, é pior pra satide.
(A4) O alimento processado baixou um pouco e o ultraprocessado
baixou mais [indicador alimentagdo]. Quando dei o refrigerante desceu
muito porque o ultraprocessado é mais prejudicial a saide”.

Os adolescentes demonstraram reconhecimento sobre a
extensdo do processamento do alimento a efeitos na forma
fisica, ao invés do seu perfil de calorias e nutrientes:

(A1) Eu acho que ela ficou um pouco mais magrinha assim, comparada
quando comega. Porque a saude foi aumentando de acordo com os
alimentos mais naturais e com as preparagées culindrias, que eu dei pra
ela.

(A4) Ele emagreceu porque priorizava os alimentos in natura e
minimamente processados. As frutas, vitamina, o milho, arroz, feijdo, a
carne.

O Brasil foi o pais que apresentou ao mundo o conceito
de extensdo e proposito do processamento dos alimentos, a
defini¢do de alimento ultraprocessado e o primeiro a
recomendar evitar a ingestdo, ao invés da moderagdo, desta
categoria de alimentos [23]. Neste sentido, foi perguntado aos
adolescentes a diferenga de significado entre os verbos
“limitar e evitar” de modo a avaliar se haviam compreendido
as recomendacdes do guia sobre “limitar o consumo de
alimentos processados e evitar o consumo de alimentos
ultraprocessado”. As respostas ndo demonstraram
unanimidades na compreensao da diferencga entre os verbos,
o que pode levar a interpretacdo erronea das recomendagdes
do guia:

(A2) Acho que o alimento limitado, é vocé pode comer, s6 que ndo pode

comer todo dia. Evitar é mais uma questdo de se vocé puder ndo comer

esse alimento ndo coma, porque provavelmente vai fazer mal para sua
saude.

(A3) Eu acho que evitar é sempre que possivel vocé ndo comer aquele
tipo de alimento. E limitar, eu acho que vocé pode comer, sem
problemas, porém vocé tem que dosar a quantidade que vocé come
daquilo.

(A4) Limitar é comer, mas ndo muito, e evitar é ndo comer.

(A6) Limitar é: vocé pode consumir sim, porém ndo consumir em
excesso. Evitar, acredito que seja, vocé so comer aquilo em caso de
necessidade extrema, como se vocé tivesse uma tinica op¢ao.

Embora nas respostas anteriores os adolescentes
apresentaram certo conhecimento a respeito do saudavel e
nao saudavel associado, respectivamente, aos alimentos in
natura e ultraprocessados, ainda parecem nao ter certeza de
que, de fato, alguns alimentos ndo devem ser consumidos. O
estudo de Chagas, et al. [6] demonstrou também que
adolescentes adotaram uma pratica mutuamente excludente
entre os alimentos que devem ou ndo devem ser consumidos.

Segundo o Guia Alimentar para a Populagdo Brasileira
[2], devido o crescente conhecimento cientifico sobre a
composicdo nutricional desequilibrada dos alimentos
ultraprocessados (alta densidade energética, ricos em agucar
de adicdo, acidos graxos saturados e pobres em fibras e
micronutrientes), e seus impactos socioculturais e
ambientais, ndo ha mais motivos para recomendar a
'moderacao’ no consumo desses alimentos; portanto, devem
ser evitados/excluidos da alimentagdo, a fim de tornar a
alimentag@o mais adequada e saudavel.

Ha um grande numero de evidéncias que demonstraram o
impacto que o aumento da venda e do consumo de alimentos
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ultraprocessados veem exercendo como determinantes do
aumento da ingestdo energética e, consequentemente, da
epidemia da obesidade e outras doengas cronicas néo-
transmissiveis [25, 26]. Neste sentido, justifica-se a
importancia de adolescentes compreenderem os conceitos da
classificacdo NOVA e aprenderem, portanto, a fazer escolhas
de acordo com a extensdo do processamento do alimento:
preferindo o consumo de alimentos do grupo in natura e
minimamente processados e evitando o consumo de
alimentos ultraprocessados.

Em resumo, a versao beta do serious game “Nutrigame —
seu guia alimentar” foi uma ferramenta capaz, em curto
prazo, de melhorar o conhecimento de adolescentes sobre as
diretrizes alimentares brasileiras. Embora alguns conceitos
do sistema de classificagdo NOVA dos alimentos ndo tenham
sido completamente compreendidos, foi possivel obter uma
avalia¢do preliminar a respeito da jogabilidade (gameplay)
versus narrativa versus conteudo estabelecido para o jogo.

Neste sentido, a proxima etapa ¢ avaliar, por um periodo
maior, a eficacia do jogo em sua versdo completa (praticas de
comensalidade e efeitos a longo prazo da alimentagdo a satde
do adolescente) como ferramenta de educacao nutricional de
intervencao em satude publica por meio de estudo clinico
randomizado, com grupo controle. O ensaio clinico estd
registrado no Registro Brasileiro de Ensaios Clinicos
(ReBEC) (RBR-2h29zc).
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