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RESUMO

Na atualidade muito tem se discutido acerca do desenvolvimento de Produtos Educacionais (PE)
no processo de aprendizagem, abordando sua criacdo e impacto, proporcionando recursos e
ferramentas que auxiliam no ensino e na construcdo do conhecimento, tais como: a diversificacao
de recursos, apoio a personalizacdo da aprendizagem, estimulo a interatividade, facilitacdo da
aprendizagem colaborativa e promoc¢do da aprendizagem. O objetivo principal deste artigo é
descrever o processo de criacdo, metodologia e expectativas da aplicagdo do Produto
Educacional/aplicativo, tendo como principais referéncias autores como: Aldarich (2009), que
discute a eficacia dos jogos como ferramentas de aprendizagem, e Mayer (2008), conhecido por
sua pesquisa sobre aprendizagem multimidia e o uso de recursos visuais e auditivos na educacao;
descrevendo o nivel de estimativa de alcance, a inovacéo e a possivel difusdo do referido produto
educacional. Na sequéncia apresentamos o Produto Educacional relacionado a pesquisa do
mestrado profissional intitulada “Alimentaco escolar € jogos digitais: uma proposta para o ensino
de ciéncias nos anos iniciais”. O produto educacional desenvolvido neste estudo € o aplicativo
educacional "A Liga da Alimentacdo Saudavel”, que corresponde a uma estratégia de ensino para
a disciplina de ciéncias nos anos iniciais, especificamente para o 5° ano. O tema Alimenta¢do
Saudavel é essencial no curriculo minimo desse ano escolar em conson&ncia com a Base Nacional
Curricular Comum. O aplicativo visa fornecer aos alunos conhecimentos essenciais de forma
ludica para fazerem escolhas alimentares conscientes e promover habitos saudaveis de vida.
Conclui-se que o produto educacional, quando bem projetado, pode promover uma aprendizagem
mais engajada e significativa.
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INTRODUCAO

O presente artigo descreve o Produto Educacional (PE), a ser desenvolvido, ao
longo da pesquisa intitulada “Alimentag@o escolar e jogos digitais: uma proposta para o
ensino de ciéncias nos anos iniciais”, uma dissertagdo de mestrado a ser apresentada a
Universidade do Grande Rio Professor José de Souza Herdy- UNIGRANRIO a ser
defendida no segundo semestre do ano de 2024. O produto educacional desse estudo € o
aplicativo intitulado "A Liga da Alimentagdo Saudavel”, que foi elaborado como uma
estratégia de ensino para a disciplina de Ciéncias no ensino fundamental, especificamente
para 0 5°ano do Ensino Fundamental I. Reconhecendo a importancia de uma alimentacao
equilibrada desde a infancia, a proposta do aplicativo busca promover o conhecimento da
percepcdo sobre alimentos adequados e saudaveis, incentivar escolhas alimentares
conscientes e proporcionar uma experiéncia divertida e interativa para as criangas.

O objetivo principal deste artigo é descrever o referido PE, apontando as
finalidades, o possivel nivel de alcance do PE, a inovacdo e a difusdo. Além disso, tem
como intuito, com este artigo, evidenciar: a metodologia utilizada, as pesquisas que
embasaram o PE, apontar as teorias que dao sustentacao e empreender uma breve revisao
de literatura a respeito do PE.

O PE em pesquisas refere-se a uma ferramenta, recurso ou intervencao
desenvolvida com o proposito de melhorar o processo de aprendizagem dos alunos. Ele
pode assumir diferentes formas, como materiais didaticos, aplicativos, jogos
educacionais, programas de treinamento, entre outros.

O objetivo principal do PE em pesquisas € contribuir para a disseminacdo de
conhecimentos no contexto educacional, avaliando seu alcance na aprendizagem dos
estudantes, identificando pontos fortes e areas que podem ser aprimoradas. Isso envolve
projetar, desenvolver e testar o produto em ambientes educacionais reais, utilizando
métodos e técnicas de pesquisa apropriados. Desse modo, o PE desempenha um papel
fundamental na busca por solugdes inovadoras e eficazes para os desafios educacionais,
indo além da producdo de conhecimento tedrico, buscando aplicar esse conhecimento de
forma concreta e acessivel, proporcionando beneficios tangiveis para os publicos-alvo.

Antes, faz-se necessario resgatar, ainda que brevemente, o universo ao qual a
pesquisa se veicula, a saber, o desenvolvimento de politicas publicas voltadas para a
alimentacdo saudavel, o que nem sempre foi uma realidade nas escolas publicas
brasileiras, sobretudo, nas escolas municipais do Rio de Janeiro, ambiente ao qual a
pesquisa se debruca.

Sendo assim, cabe pontuar que as politicas educacionais ao longo do tempo
desempenharam um papel significativo na evolucdo alimentar nas escolas do municipio
do Rio de Janeiro. Essas politicas foram implementadas com o objetivo de promover uma
conscientizacdo sobre a alimentacdo saudavel e equilibrada, melhorar a qualidade
nutricional das refeicGes escolares e conscientizar 0s estudantes sobre a importancia de
habitos alimentares adequados.

Ao longo dos anos, varias acdes e medidas foram adotadas para impulsionar a
evolucdo alimentar nas escolas do Rio de Janeiro. Algumas dessas politicas educacionais
incluem os programas de alimentacédo escolar. Foram criados e fortalecidos programas de
alimentacéo escolar, como o Programa Nacional de Alimentacdo Escolar (PNAE), que
garante a oferta de refeicdes balanceadas e nutritivas nas escolas publicas. Esses
programas visam atender as necessidades nutricionais dos alunos e contribuir para o seu
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desenvolvimento e aprendizado, s&o elas: diretrizes nutricionais para elaboracdo dos
cardapios das escolas, restrigdes a alimentos ndo saudaveis (sobretudo alimentos com alto
teor de agucar, gordura saturada e sédio), inclusdo de educacao alimentar no curriculo,
parcerias com agricultura familiar, garantindo a oferta e acesso a alimentos frescos e
saudaveis, além de fortalecer a economia local e incentivar a producéo sustentavel de
alimentos.

Essas politicas educacionais tém sido fundamentais para impulsionar a evolucao
alimentar nas escolas do municipio do Rio de Janeiro, proporcionando refeicGes mais
saudaveis e nutritivas, promovendo a conscientizacdo sobre alimentacdo adequada e
contribuindo para o desenvolvimento de habitos alimentares sauddveis entre 0s
estudantes.

E nesse contexto que o Produto Educacional “A Liga da Alimentagio Saudavel”
foi pensado e desenvolvido, ou seja, como um suplemento as outras ferramentas utilizadas
no ambiente escolar e de cunho pedagdgico. Assim, o referido PE surge como uma
proposta interativa para os alunos, valendo-se das potencialidades que os jogos digitais
possuem e de sua aceitabilidade no corpo discente.

REVISAO BIBLIOGRAFICA

A utilizacdo de produtos educacionais em pesquisas tem uma historia que remonta
h& décadas. Desde o surgimento da educacdo formal, os pesquisadores tém buscado
maneiras de melhorar o processo de ensino e aprendizagem por meio do desenvolvimento
e utilizacdo de recursos educacionais. Podemos citar alguns nomes de pesquisadores
renomados que tém contribuido significativamente no campo de pesquisa sobre produtos
educacionais como Mayer (2008), conhecido por suas pesquisas sobre aprendizagem
multimidia e o uso de recursos visuais e auditivos na educacéo; Gee (2007): que é um
pesquisador pioneiro no campo da aprendizagem baseada em jogos e autor de livros como
"What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy" tal autor, explora
as formas como os jogos podem fornecer experiéncias de aprendizagem significativas e
como os jogadores desenvolvem habilidades e competéncias através da participacdo em
jogos digitais, entre outros pesquisadores.

No inicio, os produtos educacionais eram principalmente materiais impressos,
como livros didaticos, apostilas e cartilhas. Esses materiais foram desenvolvidos para
auxiliar os professores na transmissao de conhecimento e fornecer aos alunos uma fonte
de informacédo estruturada. Alguns pesquisadores antigos contribuiram para o campo dos
produtos educacionais, vale destacar Bloom, Piaget, Vygotsky e Bruner. Suas teorias e
ideias tém influenciado a concepcdo e o desenvolvimento de materiais educacionais ao
longo do tempo.

Com o avanco da tecnologia, surgiram novas formas de produtos educacionais,
como filmes educativos, programas de radio e televisdo, e posteriormente, software
educacional e aplicativos. Esses recursos trouxeram novas possibilidades para a
educacdo, permitindo uma maior interatividade, personalizacdo e acesso ao
conhecimento. Aldrich (2009), discute a eficadcia dos jogos como ferramentas de
aprendizagem, destacando sua capacidade de engajar os alunos, promover a resolucéo de
problemas e facilitar a transferéncia de conhecimento para situagdes reais. Ele argumenta
que os jogos oferecem um ambiente seguro e interativo onde os alunos podem
experimentar, tomar decisdes e aprender com as consequéncias.

Ao longo dos anos, a utilizagcdo de produtos educacionais em pesquisas tem se
tornado mais sofisticada. Pesquisadores tém realizado estudos para avaliar a eficacia
desses produtos em termos de engajamento dos alunos, aprendizagem, retencdo de
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conhecimento e motivacdo. Essas pesquisas tém contribuido para a evolugdo e
aprimoramento dos produtos educacionais, garantindo que sejam cada vez mais eficazes
e alinhados com as necessidades e objetivos educacionais.

Além disso, a pesquisa sobre Produtos Educacionais (PE) também tem se voltado
para a compreensdo dos fatores que influenciam a implementacdo desses recursos nas
escolas e instituicbes educacionais. Questbes como treinamento de professores,
infraestrutura tecnoldgica, apoio institucional e aceitagdo dos usuérios sdo consideradas
importantes para 0 sucesso e a sustentabilidade dos produtos educacionais. Ha
pesquisadores que exploram a importancia do treinamento de professores, infraestrutura
tecnoldgica, apoio institucional e aceitacdo dos usuérios no contexto dos produtos
educacionais. SWAN (2009), é uma pesquisadora reconhecida na area de tecnologia
educacional e aprendizagem online. Seus estudos investigam a aceitacdo e adocéo de
tecnologias educacionais pelos professores e alunos, incluindo fatores como a
usabilidade, a motivacao e as atitudes em relacdo as inovagoes tecnoldgicas.

A histéria da utilizacdo de produtos educacionais em pesquisas tem acompanhado
a evolugdo da educacdo e a adogdo de novas tecnologias. Esses estudos tém
desempenhado um papel fundamental no desenvolvimento e aprimoramento dos recursos
educacionais, buscando proporcionar uma educacdo mais eficaz, engajadora e acessivel
para os alunos.

O conceito de produto educacional é mais abrangente que um simples objeto que
fornece informagdes. Trata-se de um material educativo considerado como um facilitador
ou mediador de experiéncias de aprendizado. O aspecto fundamental a ser destacado €
que o produto educacional nao se limita a fornecer informacgdes, mas desempenha um
papel essencial na promocdo e apoio ao desenvolvimento de uma experiéncia de
aprendizado em um contexto especifico. E fazendo uma ponte de referéncias antigas e
mais recentes pode-se destacar Dewey (1938) que enfatizava a importancia da
aprendizagem experiencial e pratica. Seus trabalhos destacam a importancia de os
produtos educacionais oferecerem oportunidades para 0s alunos explorarem,
experimentarem e refletirem sobre o conhecimento. E, Laurillard (2012) a qual a autora
explora como as tecnologias podem ser integradas de forma eficaz no processo de ensino
e aprendizagem, destacando a importancia do design pedagogico e da interacdo entre
aluno e tecnologia.

Essa experiéncia de aprendizado implica em mudancas e enriquecimento em
varias dimensfes. Ela pode envolver a aquisicdo de novos conceitos e conhecimentos,
bem como a percepcdo e compreensdo aprofundada de determinados assuntos. Além
disso, a experiéncia de aprendizado pode englobar o desenvolvimento de valores,
atitudes, habilidades e competéncias (KAPLUN, 2002).

Desse modo, um produto educacional ndo se restringe a ser apenas um objeto
estatico, mas é concebido como um recurso dinamico e interativo que tem o proposito de
facilitar e enriquecer a experiéncia de aprendizado do individuo. Nesse sentido, €
essencial considerar o contexto no qual o material educativo é utilizado, levando em conta
suas potencialidades para promover mudancas e contribuir para o desenvolvimento
educacional de forma abrangente e significativa. Do autor acima referido, reforca esse
pensando ao afirmar que:

Entendemos por material educativo um objeto que facilita a experiéncia de
aprendizado; ou, se preferirmos, uma experiéncia mediada para o aprendizado.
Esta defini¢do aparentemente simples tem vérias consequéncias. A que mais
nos importa é a que diz que um material educativo ndo é apenas um objeto
(texto, multimidia, audiovisual ou qualquer outro) que proporciona
informacdo, mas sim, em determinado contexto, algo que facilita ou apoia o



ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDIJCAQAO

desenvolvimento de uma experiéncia de aprendizado, isto é, uma experiéncia
de mudanca e enriquecimento em algum sentido: conceitual ou perceptivo,
axioldgico ou afetivo, de habilidades e atitudes etc. (KAPLUN, 2002, p. 46)

Conforme as contribuicdes do autor acima, 0s recursos educacionais S&o
elementos que auxiliam no processo de aprendizagem. Sua criacdo demanda uma
investigacdo aprofundada sobre o tema em questio, compreendendo-o em sua totalidade.
Além disso, é necessario realizar uma pesquisa diagndstica, buscando conhecer as
perspectivas e abordagens de estudiosos sobre o assunto. A habilidade de transmitir esse
conhecimento de forma eficaz também se faz essencial. Dessa forma, a elaboragdo de
materiais educativos requer uma abordagem rigorosa e embasada, garantindo sua
efetividade no contexto educacional.

Kaplin (2003), aborda o assunto da orientacdo para construcdo/elaboracdo dos
produtos educacionais precisa estar em consonancia com trés eixos tematicos, descritos
por esse autor, sao eles: eixo conceitual, eixo pedagdgico e eixo comunicacional. Esses
eixos tematicos geralmente sdo considerados para garantir que os produtos educacionais
sejam eficazes em termos de contetdo, pedagogia e comunicagao.

No que se refere a validagdo de materiais educativos, o autor acima tambem é
referéncia e sugere uma abordagem que envolve praticas pedagogicas concretas como
ponto de partida. Nessa perspectiva, a avaliagdo dos materiais ocorre em situacoes reais
de ensino, em oposi¢do a um ambiente de laboratério com condigdes artificiais. Essa
abordagem busca garantir que a validacdo seja embasada em experiéncias auténticas,
onde os materiais sdo testados em contextos reais de aprendizagem, considerando 0s
desafios e dindmicas presentes nesses ambientes. Assim, a validacdo dos materiais
educativos se baseia na observacdo e analise de sua efetividade no contexto pratico,
possibilitando aprimoramentos e ajustes necessarios para sua aplicacdo bem-sucedida.

Leite (2018), aborda a importancia da avaliagcdo coletiva de materiais educativos
desenvolvidos em programas de mestrado profissional na area de ensino. O objetivo é
garantir a qualidade e a eficacia desses produtos, considerando as diferentes perspectivas
e conhecimentos dos professores e pesquisadores envolvidos. A autora propde uma
abordagem colaborativa para a avaliacdo dos materiais educativos, envolvendo a
participacdo de diversos atores, como professores, alunos e especialistas da area. Essa
abordagem visa garantir que os produtos educacionais sejam relevantes, adequados as
necessidades dos usuarios e alinhados aos objetivos de aprendizagem propostos.

O PRODUTO EDUCACIONAL “A LIGA DA ALIMENTACAO SAUDAVEL”

O presente artigo aborda o PE (Produto Educacional) utilizado na pesquisa de
mestrado intitulada “Alimenta¢do escolar e jogos digitais: uma proposta para o ensino de
ciéncias nos anos iniciais”. Essa pesquisa resultou no desenvolvimento de um produto
educacional denominado "A Liga da Alimentacdo Saudavel”, o qual se configura como
um aplicativo mével concebido como uma estratégia didatica voltada para a disciplina de
ciéncias no 1° Segmento do Ensino Fundamental. Com a abordagem temaética da
alimentacdo adequada e saudavel, a qual constitui um componente essencial do curriculo
minimo do 5° ano do Ensino Fundamental, foca como o objetivo principal do aplicativo
é promover a conscientizacdo sobre alimentacdo adequada e saudavel entre alunos que
sera concebido auxiliando os educadores na promoc¢édo de uma aprendizagem mais efetiva
e engajadora nessa area especifica do conhecimento.

O produto educacional denominado " A Liga da Alimentacdo Saudavel "
compreende um aplicativo, ratificando o uso de aplicativos educacionais para criangas na
idade escolar tem se mostrado uma ferramenta poderosa para complementar o
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aprendizado em sala de aula e como fundamentou-se na perspectiva de Moran (2012, p.3)
sobre a utilizagdo de aplicativos em sala de aula:

Os aplicativos cada vez mais se adaptam aos principais sistemas operacionais,
abertos e fechados. Os aplicativos mais interessantes que conheco,
principalmente para smartphones, ajudam no aprendizado de linguas. Cursos
inteiros podem ser acompanhados por podcast ou videos, com testes adequados
e ambientes de colaboracdo como os que acontecem em redes sociais... O
aplicativo mais conhecido é o Wikipedia - da maior enciclopédia online
colaborativa. Também € interessante o Celeste CE - Basta apontar a camera e
ver exatamente onde cada objeto do Sistema Solar esta localizado de dia ou
noite. O My Class Schedule - Aplicativo para que o estudando organize
horarios de estudo, notas e todas as informagBes do seu curso. Tem 0s
aplicativos que utilizam a localizacdo por GPS e que permitem interagir com
outras pessoas naquilo que se precisa, enviar fotos, trocar videos, desenvolver
projetos juntos. A tendéncia é a de termos muitas mais solucgGes para todas as
nossas necessidades. O que nunca pode faltar ¢ a vontade e o gosto por
aprender. (Moran, 2012, p.3)

Concomitantemente, a conscientizacdo sobre a importancia da alimentacéo
adequada e saudavel é um desafio significativo no contexto educacional no mesmo
periodo escolar. Com isso, foi desenvolvido o aplicativo " A Liga da Alimentacao
Saudavel” como o resultado de um projeto de pesquisa desenvolvido no @mbito de um
Mestrado Profissional, apresentando-se como uma solucdo inovadora para abordar a
tematica da alimentacdo adequada e saudavel entre criancas. O conteudo do aplicativo foi
cuidadosamente elaborado para ser adequado ao nivel de compreensdo e interesse dos
alunos do 5° ano do Ensino Fundamental I, utilizando linguagem acessivel e exemplos
relevantes para o contexto escolar.

Fig. 1 Acervo da Pesquisa
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O aplicativo, foi desenvolvido como uma ferramenta educacional, que incorpora
uma variedade de recursos interativos projetados para envolver e educar os alunos sobre
habitos alimentares adequados e saudaveis de maneira divertida e acessivel. Entre 0s
recursos oferecidos estéo:

Jogos Educativos: O aplicativo apresenta uma série de jogos interativos que
incentivam os alunos a aprender sobre diferentes aspectos da alimentagdo adequada
saudavel, como identificacdo de alimentos nutritivos, equilibrio de nutrientes e escolhas
alimentares conscientes com a base na Piramide Alimentar.

Perguntas e Respostas: Os alunos sdo desafiados com perguntas relacionadas a
alimentacdo e seu processamento, fornecendo oportunidades para consolidar o
conhecimento adquirido e promover a reflexdo critica sobre suas escolhas alimentares.

Historias Educativas: Narrativas envolventes sdo incorporadas ao aplicativo para
transmitir conceitos importantes sobre alimentagdo saudavel de forma atraente e
memoravel, incentivando os alunos a internalizarem esses principios em suas vidas
cotidianas, um gibi e uma histéria em quadrinhos (HQ) que servem como ferramentas
adicionais para incentivar a leitura entre os alunos do ano escolar.

Calculo da Ingestdo de Agua: Um recurso pratico que permite que os alunos
calculem sua ingestdo diaria recomendada de agua com base em fatores como peso
corporal, promovendo a importancia da hidratacdo adequada para a saude.

Jogos para Imprimir: Além das atividades digitais, o "Liga Saudavel" oferece
opcOes de jogos educativos para impressdo, permitindo uma integracdo eficaz da
tecnologia digital com atividades offline dentro da sala de aula.

A seguir, é apresentado a interface da pagina principal do jogo "A Liga da
Alimentacdo Saudavel”, conforme ja salientado, trata-se de um aplicativo desenvolvido
com o objetivo de promover a conscientizacdo sobre alimentacdo adequada e saudavel.

Av turcda  ramide ‘fi
x
Processar 0 Alimento? &g

Fig.2 Acervo da Pesquisa
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O produto educacional " A Liga da Alimentacdo Saudavel " tem como pretensdo
possuir um alcance significativo tanto dentro quanto fora da escola, promovendo uma
mudanca positiva na vida dos alunos e suas familias. Esse, abrangera a conscientizagdo
sobre a importancia de uma alimentacdo adequada, saudavel e estabelecimento de habitos
saudaveis de vida.

Dentro da escola, 0 " A Liga da Alimentacdo Saudavel " poderéa ser implementado
dentro da disciplina de ciéncia, que possui apoio normativo nos documentos, assim como
no curriculo, com aulas dedicadas a reflexdo acerca da alimentacdo adequada e saudavel
e de seus beneficios para o corpo. Os alunos, assim, aprenderdo sobre a importancia da
nutricdo equilibrada, recebendo informacgdes sobre diferentes grupos alimentares,
processamento de alimentos e como fazer alternativas de escolhas saudaveis para uma
dieta balanceada.

Fora da escola, o alcance do programa podera se estender para a comunidade e
para as familias dos alunos. Os estudantes podem se tornar agentes de mudanca, educando
e incentivando seus pais e familiares a adotarem habitos saudaveis. Eles terdo a
possibilidade de compartilhar seus conhecimentos sobre nutricdo, explicando o0s
beneficios de um estilo de vida ativo e os riscos associados a ma alimentagcdo. Com a
participacdo dos pais, o alcance do aplicativo “A Liga da Alimenta¢ao Saudavel” se torna
ainda mais profundo. As familias comecam a verificar a viabilidade de uma abordagem
mais saudavel em relacéo a alimentacdo, substituindo alimentos processados por opgoes
mais naturais e nutritivas. Além disso, a consciéncia sobre a importancia de um estilo de
vida saudavel se espalha para além das familias envolvidas diretamente, influenciando
positivamente a comunidade em geral.

O aplicativo " A Liga da Alimentacdo Saudavel " se mostra, assim, um meio eficaz
de promover uma mudanca positiva de comportamento dentro e fora da escola. Ao educar
os alunos sobre os beneficios da alimentacdo saudavel, eles se tornam agentes de
transformacéo, inspirando seus pais e familiares a adotarem um estilo de vida mais
saudavel. Essa abordagem abrangente tem o potencial de melhorar a satde e o bem-estar
geral da comunidade, criando um ciclo virtuoso de habitos saudaveis que perduram ao
longo do tempo.

Esse PE tem diversos objetivos préaticos a serem alcancados a curto, médio e longo
prazo, como descrevemos abaixo:

. Educar sobre os principios de uma alimentacdo adequada e saudavel: O
objetivo do produto educacional " A Liga da Alimentacdo Saudavel " é fornecer aos
usuarios informacdes e conhecimentos sobre os principios de uma alimentacao adequada
e saudavel, incluindo a importancia de uma dieta equilibrada onde aborda a piramide
alimentar, nutrientes essenciais, 0 processamento dos alimentos e boas préaticas
alimentares.

. Promover a criatividade e analise sobre escolhas alimentares adequadas:
O produto educacional visa conscientizar os usuarios sobre as escolhas alimentares
adequadas e 0s beneficios de uma alimentacdo saudavel para a saude e o bem-estar geral.
O objetivo é ajudar os usuarios a entenderem como suas escolhas alimentares afetam sua
salde a curto e longo prazo.

. Incentivar e proporcionar informacdes e orientacGes para fazer escolhas
conscientes e equilibradas em relacéo aos alimentos que consomem.
. Desenvolver habilidades de possibilidades de futuramente de alguma

tomada de decisdo em relacdo a alimentacdo: O produto educacional busca desenvolver
as habilidades dos usuérios na tomada de decisdes informadas sobre alimentacdo. Isso
inclui a capacidade de avaliar informagdes sobre alimentos, compreender o
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processamento dos alimentos, planejar refeicGes equilibradas e fazer escolhas saudaveis
em diferentes contextos.

. Estimular o interesse e 0 engajamento dos alunos que serdo usuarios do
aplicativo: O objetivo é proporcionar uma experiéncia de aprendizado envolvente e
atrativa, utilizando elementos de jogos e historias interessantes, personagens envolventes
para transmitir conceitos importantes sobre alimentacdo adequada e saudavel, tornando o
aprendizado mais memoravel e inspirador.

. Fomentar a consciéncia sobre a importancia da agua na alimentacéo: O
produto educacional visa ressaltar a importancia da hidratagdo adequada e o papel
fundamental da agua na alimentacdo saudavel. O objetivo é conscientizar 0s usuarios
sobre a importancia de manter-se hidratado e incentivar o consumo regular de &gua.

. Facilitar a transferéncia de conhecimento para a vida cotidiana: O objetivo
é que os alunos possam aplicar os conhecimentos adquiridos durante o uso do produto
educacional em suas vidas.

O produto educacional "A Liga da Alimentacdo Saudavel" é uma experiéncia
notavel no campo da educacdo, apresentando uma abordagem inovadora para promover
um estilo de vida saudavel entre os alunos. Ele vai além das aulas tradicionais e oferece
uma experiéncia abrangente, focada na conscientizacdo e na promog¢do de habitos
saudaveis.

Uma das principais inovagdes do programa é sua abordagem centrada na nutrigdo.
Os alunos séo educados sobre os diferentes grupos alimentares, a importancia de uma
dieta equilibrada e os beneficios de alimentos naturais e ndo processados. Eles aprendem
a fazer escolhas saudaveis e a compreender como a alimentacdo adequada contribui para
0 bem-estar geral e o desempenho cognitivo.

Outra caracteristica inovadora do PE é a sua abordagem de conscientizacdo. Os
alunos ndo apenas adquirem conhecimento sobre nutricdo, mas também sdo capacitados
para compartilhar essas informacGes com suas familias e comunidade. Eles se tornam
defensores de habitos saudaveis, educando e incentivando os pais a adotarem mudancas
positivas em relacdo a alimentacéo e ao estilo de vida.

Além disso, pode inovar ao utilizar estratégias de ensino engajadoras e recursos
tecnoldgicos para melhorar a experiéncia de aprendizagem. Isso pode incluir o uso de
aplicativos interativos, jogos educativos e recursos online que proporcionam uma
abordagem dindmica e estimulante para a educacédo nutricional.

O PE "A Liga da Alimentacdo Saudavel” com o foco na conscientizacdo
nutricional e no desenvolvimento de habitos saudaveis representa uma inovacao
significativa no campo da educacdo. Ele oferece uma abordagem abrangente para
promover a salde e o bem-estar dos alunos, capacitando-os a fazer escolhas alimentares
saudaveis e a influenciar positivamente suas familias e comunidade.

Na abordagem metodoldgica de desenvolvimento, a metodologia para a validacao
do Produto Educacional (PE) referido estara seguindo a defini¢do de Pasquali (1998), que
se concentra na criacdo, avaliacdo e aprimoramento de instrumentos e estratégias
metodologicas. O objetivo principal é desenvolver ou aprimorar intervencoes,
dispositivos ou métodos de medicdo, com base em dados predominantemente
quantitativos. Essa abordagem permite analisar o grau de precisdo dos instrumentos
desenvolvidos.

No entanto, essa metodologia também incorpora abordagens qualitativas como
complemento, visando coletar detalhes e relatos minuciosos de eventos e interacgdes.
Esses dados qualitativos fornecem uma valiosa contextualizacdo aos resultados
estatisticos obtidos, permitindo uma compreensdo mais abrangente e aprofundada dos
fendmenos estudados.
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Para avaliar e validar o uso do produto, sera realizado um levantamento por meio
de questionarios aplicados aos alunos que utilizardo a ferramenta de estudo, além de
realizar testes piloto do aplicativo em salas de aula reais, permitindo que os alunos usem
o aplicativo e fornecam feedback sobre sua usabilidade, eficicia e relevancia. Essa
abordagem busca garantir a adequagdo e efetividade do produto educacional,
considerando as perspectivas e necessidades dos estudantes que serdo beneficiados por
ele.

Conforme destacado por Oliveira et al. (2008), o processo de validagédo de uma
tecnologia educacional requer a participagdo de especialistas na &rea de estudo, bem como
dos proprios usuarios-alvo do material. No caso deste trabalho, os usuérios-alvo séo os
alunos de uma turma do 5° ano do Ensino Fundamental.

A avaliacdo do objeto de estudo, por se tratar de uma tecnologia digital, abrangera
diversos aspectos técnicos, ergondmicos e pedagdgicos, como destacado por Costa et al.
(2001). Além disso, havera a consideracdo dos critérios de avaliacdo da Interacdo
Humano-Computador (IHC) propostos por Jacob Nielsen, conhecidos como as 10
heuristicas. Essas heuristicas incluem: Visibilidade do estado do sistema: fornecer
feedback claro sobre o estado atual do sistema. Correspondéncia entre o sistema e 0
mundo real: utilizar terminologia e conceitos familiares aos usuérios. Controle e liberdade
para 0 USUArio: permitir que os usuarios tenham controle e possam facilmente desfazer
acOes. Consisténcia e padrdes: seguir padrdes de design e comportamento ja
estabelecidos. Prevencao de erros: projetar o sistema de forma a evitar erros ou fornecer
mecanismos de recuperacdo de erros. Reconhecimento em vez de memorizacao:
minimizar a carga de memoria dos usuarios, tornando as opg¢des e funcionalidades
visiveis e reconheciveis. Flexibilidade e eficiéncia de uso: oferecer op¢des que permitam
aos usuarios personalizar e acelerar o uso do sistema.

Estética e design minimalista: buscar uma aparéncia agradavel e uma interface
limpa e organizada. Ajuda aos usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem
de erros: fornecer mensagens de erro claras e orientacdes para a resolucdo de problemas.
Ajuda e documentacéo: disponibilizar recursos de ajuda e documentacao para orientar 0s
usuarios em caso de davidas ou dificuldades.

Esses critérios foram considerados na avaliacdo do produto educacional, a fim de
garantir uma experiéncia de uso satisfatoria, intuitiva e eficiente para 0s usuarios.

Para difundir o produto educacional "A Liga da Alimentacdo Saudavel”, ¢
importante a utilizacdo de uma variedade de estratégias eficazes de divulgacdo podendo
ser utilizada, visto que nao € obrigatdrio seguir todas elas, mas é uma forma de promover
0 uso do aplicativo, como:

e Parcerias com escolas e instituicbes educacionais: O PE pode ser
apresentado a diretores, coordenadores pedagdgicos e professores de
diferentes escolas.

e Campanhas de conscientizacdo: Realizar campanhas de conscientizacao
em midias sociais, blogs e outras plataformas online é uma maneira eficaz
de alcancar um puablico mais amplo. Criar contetdo relevante, como
artigos, videos informativos e depoimentos de alunos pode despertar
interesse e incentivar a participacao.

e Treinamento de professores e educadores: Oferecer treinamentos para
professores e educadores interessados em implementar o aplicativo em
suas escolas € uma forma eficaz de disseminar 0 " A Liga da Alimentacdo
Saudavel ". Esses treinamentos podem fornecer orientaces detalhadas
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sobre a metodologla do programa, materiais didaticos e estratégias de
ensino.

e Campanhas de Midia Social: Utilize plataformas de midia social, como
Facebook, Instagram e Twitter, para compartilhar informag6es sobre o
aplicativo, incluindo recursos, beneficios e depoimentos de usuérios. Crie
contetdo visualmente atrativo e interativo para engajar seu publico-alvo.

A comunicacéo efetiva e a identificacdo dos beneficios do Produto Educacional
sd0 essenciais para atrair interesse e incentivar a adesdo. A criacdo de uma estratégia de
divulgacdo abrangente e adaptada ao publico-alvo especifico é fundamental para a
difusdo bem-sucedida do produto educacional " A Liga da Alimentacdo Saudavel ".
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