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polianyc@al unos.utfpr.edu.br/UTFPR Prof. Dra Maristela ~ Rosso Walker/
maristelawa ker@gmail.com/ UTFPR Eixo Temético: Processos de Ensino e aprendizagem -
com énfase na inovagdo tecnol 6gica, metodol 6gica e préticas docentes. Resumo Alunos entre
11 a 14 anos possuem habitos alimentares irregulares, pois 0 consumo de alimentos
industrializados associados aos atos indices de sedentarismo esta presente na vida dos
adolescentes. Isso acarreta problemas relacionados a doencas cronico-degenerativas. As
doencas cronico-degenerativas ou doencas cronicas ndo transmissiveis (DNT) sdo as
principais causas de morte no mundo (60% de todas as mortes), matando mais pessoas a cada
ano (OMS, 2008). Estimativas sugerem que as mortes por DNTs aumentardo 15%
globalmente até 2020 (OMS, 2011). Entre os fatores de risco relacionados as DNT, a
Organizacdo Mundia da Salde (OMS) destaca dois comportamentos que sao aspectos difusos
da transicdo econdmica, da rapida urbanizacdo e de um estilo de vida do século XXI:
inatividade fisica e hébitos alimentares pouco saudaveis (CECCHINI, 2010). Em paralelo, de
acordo com Althusser (apud ARANHA, 2013), podemos entender que a escola é vista como
um aparelho ideoldgico de estado (AIE), desempenhando um papel de destaque para a
formacdo de opinido e, portanto, € um aparelho ideolégico formador de atitudes e valores.
Tomando isso como premissa, faz-se necessario utiliza-la como uma agéncia formadora
passivel de disseminar assuntos de alta relevancia como a educagdo aimentar. Além das
disciplinas tradicionais que ja estdo previstas nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
compreende-se que 0 ensino acerca da nutricdo seja fundamental na promocéo de salde que
tem lugar na escola, e por isso, a educacdo nutricional ndo pode deixar de compor,
criticamente, um plano naciona oficial de ensino (BIZZO, 2005). Enquanto académicos do
curso de Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, que tem em seu componente curricular
projetos integradores desde o primeiro periodo do curso, somos desafiados a propor projetos



inovadores a cada semestre. Assim, no primeiro semestre de 2018, no Projeto Integrador |,
Cuja temética versa sobre 0s Temas Transversais, propomos o projeto Aplicagdes ludicas para
0 incentivo a alimentacdo saudavel que alia o conhecimento do tema transversal salde
(Alimentacdo Saudavel) com auxilio de um aplicativo em forma de jogo, no qual tivemos a
contribuicéo de forma interdisciplinar de um académico do curso de Ciéncia da Computacéo.
Acreditamos que o uso de jogos (principalmente os que se utilizam de celulares ou
computadores) € mais atrativo para a faixa etéria que pretendemos atingir. Historicamente os
computadores comecaram a ser utilizados na educacdo a partir do rompimento com o
paradigma tradicional e a introducdo do construtivismo, que ressata a participacdo e a
experimentacdo do sujeito na construcdo do seu proprio conhecimento por meio de interagcdes
(TAROUCO, 2004). Temas relacionados a alimentacdo saudavel compdem o que € proposto
pelos PCNs (BRASIL, 1998) nos temas transversais, ou sgja, nas capacidades que o auno
deve desenvolver até o fim do ciclo. Objetivamos produzir um jogo interativo para ser
utilizado em sala de aula como uma ferramenta para que o professor possa averiguar o
progresso de cada aluno em particular, mas também da sala como um todo, podendo abordar
diversos topicos e conteldos programéticos de maneira transversal. Questiona-se: como
trabalhar de forma ludica e com uso de jogos o tema transversal aimentacdo saudavel?
Utilizamos como metodologia o design de um aplicativo web ladico, como incentivo a
alimentacdo saudavel, com enfoque principal em aunos do ensino fundamental 11, visando o
tema transversal em salde e nutricdo, para aconselhar e, de forma objetiva e divertida
maneiras diversificadas de se ter uma aimentagdo correta, assim como, adquirir
conhecimento sobre os alimentos abordados e sua importancia para o ser humano, podendo
principalmente ser utilizada como uma ferramenta pedagdgica para ser aplicada pelo
professor em sala de aula de forma geral. O aplicativo web "AlimentACAO" ¢é baseado em
um QUIZ composto de uma série de desafios relacionados a hébitos alimentares saudaveis.
Conforme o jogador responde corretamente determinado nimero de questdes consecutivas é
liberada a dltima questéo, a qual falta para conquistar a figura especia colecionavel de um
alimento saudavel, e uma questdo de multipla escolha, com um nivel maior de dificuldade. A
cada pergunta correta 0 jogador ganha pontos, que possui um valor de acordo com a
dificuldade da questéo, podendo assim comprar algumas figuras comuns disponiveis. Quando
0 jogador cometer um erro ou um acerto 0 jogo responde com sons e imagens que iréo
informar o desempenho do mesmo. Conforme o jogo for sendo executado, informactes
aparecem em forma de "vocé sabia?’', contendo curiosidades sobre habitos alimentares
saudaveis. A primeira versdo do jogo foi testada em Junho de 2018, na UTFPR-Santa Helena.
Estéo previstas diversas melhorias para aproximar-se ainda mais dos resultados esperados e
plangjados conforme descrito. Porém, por se tratar de uma ferramenta tecnolégica e néo
somente de um jogo virtual, sdo necessérias constantes melhorias e aperfel coamentos no que
se refere a atualizagdes do aplicativo, principalmente com base em feedback dos usuarios, que



posteriormente terdo papel significativo nas mudancas e atualizagdes. Os resultados obtidos a
partir do teste realizado no primeiro semestre desse ano demonstraram niveis satisfatorios de
eficacia, sendo classificado pelos voluntérios participantes como "divertido”, "informativo" e
"maneira de facilitar assimilagdo do conteldo”. Com uma interface de facil compreensdo,
apresentou na opinido dos alunos uma linguagem acessivel. E importante a utilizacdo das
brincadeiras e dos jogos no processo de aprendizagem, pois através desse tipo de recurso €
possivel melhorar o processo educacional. Palavras-chave: Ensino e aprendizagem, ludico e
aimentacdo saudavel, aplicativo web e temas transversais. Referéncias RAMOS; M. &
STEIN; L. Desenvolvimento do comportamento alimentar infantil. Disponivel em:<
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adolescentes de uma escola publica. Disponivel em: Acesso em 16 abril. 2018. RAMOS, M.
et a. Desenvolvimento do comportamento alimentar infantil. Jornal de pediatria, v. 76, n.
Supl 3, p. S229-S237, 2000. Disponivel . Acesso em 16 abril 2018. ARANHA, M.L. A.
Filosofia da educacdo. 3. ed. Sdo Paulo: Moderna, 2013. 303 p. v. 1. BRASIL. Parémetros
Curriculares Nacionais. terceiro e quarto ciclos do ensino fundamental: introducdo aos
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1998. 174 p. Disponivel em:
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