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Antecedentes y objetivo: La educacién nutricional es
indispensable para adoptar un estilo de vida saludable
y reducir el riesgo de enfermedades crénicas. Es en las
primeras edades donde logramos la adopcién de habitos
alimentarios adecuados que influirdn en la calidad de vida de
las familias. Objetivo: Determinar los gustos y preferencias
de vegetales en niflos asistentes a entidades educativas
beneficiadas con el proyecto PROACT, en 6 municipios
de Villa Clara. Métodos: Se realizé encuesta de gustos y
preferencias de vegetales a 243 nifnos asistentes a entidades
educativas beneficiadas con el proyecto PROACT, de los
municipios Corralillo, Quemado de Guines, Sagua, Caibarién,
Camajuani y Encrucijada. En las edades comprendidas
entre 4 a 16 anos. Se realizd procesamiento en paquete
estadistico SPSS. Resultados: De los estudiados el (51,4%) del
sexo femenino (48,6%) del sexo masculino, de ellos asisten a
circulos infantiles el 14,4%, seminternados 71,6% y a escuelas
especiales el 14%. Los vegetales de hojas que mas gustan se
encentraron la col (38.35), acelga (22.2%) y lechuga (22.2%).
Mientras que el apio (79.8%), berro (63.85) y espinaca (28.8%)
fueron los que nunca lo habian consumido. De los otros
vegetales el tomate (63.8%), aguacate (46.2%), pepino (49%),
calabaza (28.4%) y zanahoria (25.5%) son las gque mas gustan,
sin embargo, el nabo (91.4%), brdcoli (78.9%) berenjena (55.6%)
y remolacha (44%) no son consumidos. Con estos resultados
se confeccionaron materiales educativos para vegetales con
énfasis en las propiedades nutricionales de los vegetales
poco o no consumido para ser usados en las diferentes
actividades educativas. También se incluyd la tematica de
los vegetales en las actividades extracurriculares. Trabajo
intersectorial en la tematica de educacién alimentaria y
nutricional. Conclusiones: Los nifios asistentes a entidades
educativas beneficiadas con el proyecto PROACT, presentan
malos habitos de consumo de vegetales. Disefiada estrategia
de educacién alimentaria y nutricional, teniendo en cuenta
todos los ejes de la cadena alimentaria.

Palabras clave: educacién alimentaria y nutricional, nifios,
adolescentes, habitos alimentarios, vegetales.

125

Comunicaciones - Posters

P024/S1-P24 DESENVOLVENDO UM SERIOUS GAME
PARA PROMOGAO DA ALIMENTAGAO SAUDAVEL ENTRE
ADOLESCENTES

Sra. lvia Campos Previtali-Sampaio'?, Sr. Luiz Gustavo Sincaruk
Vieira3, Sr. Oliver Savastano Becker?, Dr. Claudio Fabiano Motta
Toledo?, Dra. Aline Rissatto Teixeira', Dr. Betzabeth Slater’
'Faculdade de Saude Publica - Universidade de Sdo Paulo,
Sao Paulo - SP, Brazil, 2Centro Paula Souza, Sao Paulo - SP,
Brazil, ]Instituto de Ciéncias Matematicas e de Computagao —
USP, Sao Carlos - SP, Brazil.

O cenario educacional tem passado por transformagdes no
Ultimo biénio e sua abordagem focada em jogos eletrénicos
tem atraido cadavez maisointeresse de adolescentes, por unir
entretenimento e aquisi¢do de conhecimentos. No campo da
educacgdo alimentar e nutricional, o jogo educativo torna-se
uma ferramenta diferenciada, dindmica, atrativa e motivadora
para tomada de decisdes assertivas em relagao a alimentagao.
O objetivo do estudo foi desenvolver um jogo educativo
digital para promover alimentagdo adequada e saudavel
entre adolescentes brasileiros. Baseado no guia alimentar
para populagao brasileira (GAPB), elaborou-se um jogo digital
para auxiliar na assimilagdo de conceitos sobre alimentagao
saudavel e aplica-los em uma rotina alimentar ao priorizar os
alimentos in natura e minimamente processados, diminuir
0s processados e evitar os ultraprocessados. Primeiramente,
foi desenhado o roteiro do jogo contendo os elementos
de entretenimento, desafios e modo de visualizagao e em
seguida, foi realizada a conceituagao artistica. Posteriormente,
foi definida a jogabilidade e finalmente a interface do jogo,
ao selecionar a forma de comunicagado entre jogo e jogador.
Foi feita a programacgao com implementagao de software
do mecanismo légico para a integragao dos elementos
graficos e das estratégias de controle. Como resultado, o jogo
desenvolvido apresentou um cendrio estratégico que remetia
a uma feira livre. A medida que o personagem caminha pelo
cenario, os alimentos classificados de acordo com o GAPB
sao arremessados em sua diregcdo e a dinamica de pontuagao
é conseguir pegar os alimentos in natura e minimamente
processados e desviar dos processados e, principalmente, dos
ultraprocessados. Ao perceber o aumento efou a diminuigao
de sua pontuagao, o jogador identifica quais alimentos sdo
marcadores de uma alimentagdo saudavel e nao saudavel.
Apobs o desenvolvimento do jogo, este sera avaliado por um
painel de especialistas antes de ser aplicado em um estudo
piloto com adolescentes. O uso dessa estratégia ludica
educativa pode favorecer que o jogador relacione o contelddo
do jogo com suas praticas alimentares, para que, em seguida,
possa apresentar escolhas alimentares mais saudaveis. Essa
possibilidade tem contribuido para que o0s jogos sejam
continuamente introduzidos nas escolas.
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