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INTRODUCAO

A disciplina de Higiene dos Alimentos tem um papel fundamental na formacao dos alunos de Gas-
tronomia, abrangendo aspectos essenciais de seguranca alimentar, como o controle de contaminacao e a
implementacao de Boas Praticas de Fabricacao (BPF). Tradicionalmente, o ensino desse componente cur-
ricular é feito por meio de abordagens tedricas, porém, a necessidade de novas estratégias pedagdgicas
para aumentar o engajamento e a retencdo de conhecimentos é crescente.

Por este motivo, métodos inovadores de ensino, como a gamificacao, tém sido aplicados para tor-
nar o aprendizado mais dinamico e eficaz, favorecendo o engajamento dos alunos e a retencéo de infor-
mag¢oes complexas (RODRIGUES et al., 2023).

Este estudo teve como objetivo desenvolver um acervo de jogos educativos, desenvolvidos pelos
alunos da disciplina de Higiene dos Alimentos, para promover o aprendizado de maneira ludica e interati-
va. E também avaliou o impacto desta estratégia no engajamento dos estudantes e na compreensao dos
conceitos técnicos relacionados a Higiene de Alimentos.

METODOLOGIA

O estudo foi de natureza aplicada, com abordagem mista, quantitativa e qualitativa. A inovacao do
projeto residiu na criacao e utilizacao de um acervo de jogos educativos.

Os jogos abordaram temas como contaminacgdo cruzada, higiene pessoal e as BPF, incentivando
a participacdo ativa dos alunos. Ao final de cada sessao, os participantes respondiam a um questionario,
no qual avaliavam a eficacia dos jogos em relacao ao aprendizado e ofereciam sugestdes para melhorias.

Utilizou-se um questionario com escala Likert para mensurar a eficacia dos jogos e perguntas aber-
tas para obter insights qualitativos sobre o impacto dessa abordagem. As respostas foram analisadas por
meio da técnica de analise de conteudo, categorizando-as conforme as percep¢des sobre engajamento e
aprendizado.

Os dados foram coletados e analisados de forma ética, assegurando o anonimato dos participantes
durante todo o processo, conforme os principios de integridade da pesquisa cientifica.


http:// https://periodicos.ufpb.br/ojs/index.php/enid/index


RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao todo, 12 jogos foram desenvolvidos por alunos da disciplina de Higiene dos Alimentos e dispo-
nibilizados no Laboratério de Restaurante Didatico e Bebidas (Tabela 1).

Os resultados mostraram que a implementacao dos jogos educativos no ensino de Higiene dos Ali-
mentos promoveu uma melhora significativa na compreensao e retencao de contetido, além de aumentar
0 engajamento dos alunos. Pois, a andlise quali-quantitativa das respostas revelou que 89% dos partici-
pantes relataram maior facilidade em entender conceitos como boas praticas de fabricacdo e controle
de contaminacgao. Os jogos “Piferigos” e “Amarelinha das Regras de Ouro” foram apontados como os mais
eficazes em revisar conteudos de forma ludica. Além disso, 75% dos alunos demonstraram preferéncia
pelos métodos gamificados em comparacéo as abordagens tradicionais de ensino, destacando a compe-
titividade e o dinamismo como fatores motivadores (Imagem 1).

O uso de jogos como estratégia pedagdgica é amplamente reconhecido como uma ferramenta
eficaz para facilitar o aprendizado em disciplinas complexas. Matias Santos et al. (2023) afirmam que jogos
tornam o ensino de conceitos abstratos mais interativo e acessivel, o que é corroborado pelos resultados
obtidos neste estudo. Da mesma forma, Percurso e Maringa (2009) demonstram que a aplicagao de jogos
em sala de aula simplifica conteidos e aumenta a participacao dos alunos, melhorando o processo de
aprendizagem.

No ambito da seguranca alimentar, Rodrigues et al. (2023) observaram resultados positivos com o
uso de jogos educativos para fortalecer praticas de higiene de alimentos entre agricultores, reforcando a
eficacia desta metodologia para promover o aprendizado em Higiene de alimentos.

Essas evidéncias apontam que os jogos podem desempenhar um papel fundamental no ensino de
disciplinas que exigem a aplicacao pratica de conceitos tedricos, como é o caso da Higiene dos Alimentos.



CONSIDERACOES FINAIS

Os resultados deste estudo demonstram que o uso de jogos educativos no contexto da monitoria
da disciplina de Higiene dos Alimentos potencializa o envolvimento dos alunos e promove uma maior
fixacdo dos conceitos técnicos. A metodologia ludica revelou-se uma ferramenta eficaz para simular cena-
rios praticos de higiene alimentar, além de contribuir para o desenvolvimento de habilidades importantes
na formacao dos futuros profissionais de Gastronomia.

O uso de jogos educativos como estratégia complementar ao ensino tradicional mostra-se pro-
missor, especialmente em disciplinas de carater técnico, podendo ser replicado em outros contextos de
ensino para aprimorar a formacgdo académica e profissional dos estudantes.
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