
Elaborar o design instrucional do

aplicativo (App) AlimentAR - Realidade

Aumentada aplicada à Educação Alimentar

e Nutricional de crianças até dois anos,

considerando marcadores de consumo

alimentar para crianças até dois anos e

orientações baseadas, principalmente, no Guia

Alimentar para Crianças Brasileiras menores

de dois anos, voltado para pais e/ou

cuidadores de crianças de zero a dois anos.
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INTRODUÇÃO

OBJETIVOS

A fase de concepção 

do design instrucional foi 

de acordo com o 

Instructional System 

Design (ISD), também 

conhecido como Analysis, 

Design, Development, 

Implementation e 

Evaluation (ADDIE). 

MATERIAS E MÉTODOS

A formação do hábito alimentar ocorre,

principalmente, nos primeiros anos de vida.

Neste período, o aleitamento materno e a

introdução adequada de alimentos são

recomendados. Estes fatores associados à

estilo de vida saudável são importantes para a

prevenção da obesidade infantil. Para que

essas informações cheguem até o público

alvo, recursos tecnológicos são cada vez mais

importantes para que o processo de Educação

Alimentar e Nutricional (EAN) seja efetivo.
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RESULTADOS

CONCLUSÃO

Realidade Aumentada associada à transdisciplinaridade pode ser uma

estratégia para a Educação Alimentar e Nutricional com foco na

alimentação saudável e prevenção da obesidade para o público infantil.
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Figura 1: Arquitetura do Sistema


