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RESUMO

O ensino da alimentag¢do saudavel na primeira infancia, fase de grande desenvolvimento
e facilidade de aprendizado da crianga, ¢ imprescindivel. Devido ao mundo tecnologico
em que vivemos, a inser¢ao dessas criancas nesse meio se torna cada vez mais comum.
Com isso, a estratégia do desenvolvimento de um aplicativo para o aprendizado da
alimentagdo saudavel dessas criangas se torna extremamente necessario.
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Sabe-se da importancia de ter uma boa alimentagdo nas primeiras fases da vida,
principalmente na primeira infancia, que compreende o periodo de 0 a 6 anos. E a
primeira infancia por ser um periodo crucial, em que ocorre intenso processo de
desenvolvimento e crescimento (que depende de fatores genéticos e externos, incluindo
a alimentagdo) e maior vulnerabilidade as doencas, deve-se ser estimulada uma
educagdo nutricional (obtencdo de uma alimentacdo saudavel) para essas criancas
(COSTA, 2021; LOURENCAO et al, 2021; BARBOSA et al, 2021).

E preciso adotar materiais e estratégias que captem o seu interesse e estimulem a
sua participagdo através de comportamentos saudaveis, € que a0 mesmo tempo sejam
adequadas a sua capacidade cognitiva e fase de desenvolvimento (MIRANDA et al,
2021). Pois criancas com desenvolvimento integral saudavel, durante a primeira
infancia, tém maior facilidade de se adaptarem a diferentes ambientes e de adquirirem
novos conhecimentos, contribuindo principalmente para um bom desempenho escolar e

de objetivos futuros a medida que passem pelas proximas fases de desenvolvimento

(COSTA, 2021).

' Trabalho apresentado para a disciplina de Produgdo e Inovagio Cientifica da Faculdade Laboro
realizada no dia 08 de marco de 2022

% Aluno de Nutri¢do Clinica e Funcional, e-mail: tr _aguiar] 994@hotmail.com

> Orientadora do trabalho. Professora da Faculdade Laboro. Mestra em Comunica¢io. e-mail:
professorabruna.almeida@gmail.com



o LABORD

ENSINO DE EXCELENCIA

Cada vez mais, estamos mais conectados com o mundo cibernético, ¢ as criangas
atualmente ja crescem inseridas nesse meio, através de amplas tecnologias, como
computador, tablets e videogames (MCGONIGAL, 2012).

Segundo Vianna et al (2013), o termo gamificagio vem da traducdo de
gamification, termo em inglés utilizado pela primeira vez em 2002 por Nick Pelling, no
qual se refere a aplicacdo da mecanica e de elementos dos jogos em atividades que nao
estdo dentro do contexto do jogo propriamente dito. No caso da educacgdo refere-se a
implementagdo de estratégias e aplicagdes que lidem com o ensino e aprendizagem,
utilizando elementos de jogos, como objetivos, regras, pontuagdo e recompensas, com a
finalidade de ensinar de maneira eficiente e eficaz (VIANNA et al, 2013).

Em uma revisdo de literatura realizada por Barbosa et al (2021), percebeu-se que
a realizacdo de atividades ludicas, que estimulam a crianga na pratica, facilitam seu
aprendizado. Com a realizacdo de oficinas culinarias gerou-se resultados positivos
quanto a alimentacdo infantil, desde que analisando o contexto social em que ela estd
inserida, de maneira que a equipe pedagdgica ¢ a familia também participem das
atividades, considerando que foram analisadas atividades realizadas em escolas, j4 que
estas apresentam-se como um ambiente viavel para a aplicacdo de intervengdes. E essa
faixa etaria também ¢ a melhor para serem feitas modificagdes comportamentais, ja que
ha uma grande facilidade de aprendizado (BARBOSA et al, 2021; MENESES et al,
2021).

Miranda et al (2021) desenvolveu atividades ludicas, tanto presencialmente
quanto por meio de rede social, para o ensino da alimentagdo saudavel para uma pré-
escola (criangas com idade de 4 a 5 anos) na cidade de Balsas, Maranhao, em que teve-
se um resultado positivo ao nivel de entendimento por parte das criangas em relacdo as
atividades apresentadas.

Da mesma forma, pretende-se com este trabalho propor a criacdo de um
aplicativo para o ensino da alimentacdo saudavel de forma ludica, através de imagens
ilustradas e coloridas. E, apds isso, a priori, joguinhos em que estimulem a fixagao
desse ensino, podendo ter a escolha dos alimentos saudaveis e ndo saudaveis,
condizendo com o nivel de aprendizado destas criangas.
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