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Palavras-Chave: jogos ludicos, carrinho de

Introducao |

Os jogos educativos com fins pedagogicos revelam
a sua importancia em situagbes de ensino-
aprendizagem ao aumentar a constru¢do do
conhecimento, introduzindo propriedades do ludico,
do prazer, da capacidade de iniciagdo e acao ativa e
motivadora, possibilitando o acesso da crianga a
varios tipos de conhecimentos e habilidades. De
acordo com a Pesquisa Nacional de Saude e
Nutricho (PNSN,1989), existem 1,5 milhdo de
criancas obesas no Brasil, sendo que a prevaléncia
€ maior em meninas do que em meninos
(NOBREGA,1998). A Organizagdo Mundial da
Saude (OMS) define que uma das melhores formas
de promover saude € através da escola. Isso porque
a escola é um espago social onde muitas pessoas
convivem aprendem e ftrabalham. O presente
trabalho teve como objetivo aplicar o jogo carrinho
de compras educativo na abordagem ludica do tema
Nutricdo e Salude na escola, a fim de promover a
construgcao de habitos alimentares saudaveis.

Resultados Discussao |

Realizou-se uma pesquisa experimental com o0s
alunos do 8?2 ano do CEFRAN (Centro de Ensino
Sao Francisco de Assis). Adicionalmente, foram
feitas explanagbes sobre os principais grupos de
nutrientes e a importancia de uma alimentagao
saudavel e balanceada. A visita a escola foi
registrada mediante o uso de cameras digitais. Além
disto, foi aplicado um questionario com os alunos,
visando avaliar o perfil alimentar destes.

Imagem 1. Alunos do 8%ano do CEFRAN

respondendo ao questionario proposto.
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Apbs o levantamento dos dados obtidos por meio do
questionario, o resultado da pesquisa foi expresso
através de graficos.

compras

educativo, habitos alimentares saudaveis.

Graficos 1 e 2 . Avaliagdo da pratica docente na
escola quanto a abordagem do tema “Nutricdo e

saude” e nivel de aceitagdo da metodologia
empregada para a abordagem do tema,
respectivamente.
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Os resultados acima mostram
aceitagdo da metodologia aplicada.

Conclusoes |

O jogo como exercicio preparatério desenvolve nas
criancas suas percepgdes, sua inteligéncia, suas
experimentagdes e seus instintos sociais. Por meio
de uma atividade ludica, a criangca assimila ou
interpreta a realidade. (Piaget, 1967). Desta forma, o
uso de jogos ludicos em sala de aula para a
abordagem do tema Nutricdo e Saude, apresentam-
se como ferramentas Uteis no processo ensino-
aprendizagem deste assunto.
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