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RESUMO

O objetivo deste trabalho consiste em desenvolver, associadamente, um jogo de
tabuleiro e um livro de culinaria infantil, ambos, com o objetivo de incentivar o consumo
de alimentos saudaveis pelas criancas. O trabalho foi dividido em duas etapas, sendo
a primeira etapa o TCC1 e a segunda etapa o TCC2. Na primeira etapa do trabalho, fo-
ram definidos os objetivos do projeto, através de pesquisas pertinentes sobre o tema
qguestdo. As pesquisas resumiram-se em trés grandes grupos: desenvolvimento infantil,
alimentacdo e jogos, sendo que os dois primeiros itens abrangem conhecimentos neces-
sarios para o bom desenvolvimento das duas partes do projeto. Na primeira etapa tam-
bém foram feitas revisdes bibliograficas, definicdo da metodologia, pesquisas, coletas e
analise de dados e defini¢cBes do projeto.

A segunda etapa consiste em criar alternativas para o problema com base nas defi-
nicBes da primeira etapa. Seguidos do desenvolvimento, identidade visual, embalagem e

detalhamento do resultado obtido.



ABSTRACT

The aim of this work is to develop a board game and a kids cookbook in a associated
way. Both with the aim of encouraging the children’s consumption of healthy food. The work
was divided into two stages, the first stage the TCCT and the second stage the TCC2. At the first
stage the project objectives were defined by relevant research about the topics of the work.
The research has three groups of matter: children development, food and games. The first two
items involv knowledges that are relevant for the proper development of both project parts.

At this phase were made: bibliographic reviews, methodology definition, data research, collect
and analysis and project definitions.

The stage is to create alternatives to the problem based on the settings of the first stage.

Following the development, visual identity, packaging and detailing the outcome.
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INTRODUCAO

A dificuldade que os pais tém de fazer com que os filhos se alimentem bem, num
mundo de ofertas infindaveis, é crescente e bem recorrente. Com a grande influéncia da
midia, onde prevalecem os padr8es alimentares impostos pela indUstria e onde o fast-
food nao é s6 enaltecido como um alimento, mas, principalmente, como simbolo de um
estilo de vida valorizado e como forma de convivio social, fica cada vez mais dificil a rela-
cdo entre pais e filhos quando o assunto é comida. A alimentacao sempre envolveu fato-
res econdmicos, sociais e culturais, mas a urbanizacdo excessiva e o incentivo ao espirito
consumista estao auxiliando na degradacao de lacos familiares e, por consequéncia, 0s
rituais que mantinham a alimentacao das criangas equilibrada e saudavel. (SGANZERLA,
2006)

Os resultados dessa falta de ritual ou habito estdo cada vez mais explicitos e alar-
mantes, a obesidade em geral € uma das maiores pandemias modernas e se estima que
a cada ano morram pelo menos 2,8 milhdes de adultos como resultado de excesso de
peso ou obesidade (OMS, 2012). A obesidade decorre do aumento na ingestdo de alimen-
tos altamente energéticos - que sdo ricos em gordura, sal e aclcares, mas pobres em
vitaminas, minerais e outros micronutrientes - associados a uma diminuicdo da ativi-
dade fisica como um resultado da natureza cada vez mais sedentaria de muitas formas
de trabalho, novos métodos de transporte e urbanizacdo crescente. No Brasil sao 38,8
milhdes de brasileiros com excesso de peso sendo que desses 5,9 milhdes sdo criangas.
Entretanto, tanto a obesidade quanto as doencas decorrentes dela, podem ser descons-

truidas a partir da reeducacao alimentar e da atividade fisica.

Foi buscando uma maneira de transmitir ao publico infantil a importéncia de uma
alimentacao saudavel e os maleficios e perigos de uma alimentacao desequilibrada que
surgiu a ideia desse trabalho. Um jogo de tabuleiro que, em conjunto com um livro de
receitas, incentivasse as criangas a consumirem (e eventualmente fazerem) alimentos
saudaveis. Em uma entrevista com a professora Léa Fagundes foi ressaltada a importan-
cia de a crianca construir o proprio conhecimento e de fazer as coisas com as proprias
maos. As crian¢as devem testar e inovar para poderem aprender e tudo isso deve ser
feito por vontade prépria, sem ser imposto, se ndo, se corre o risco de induzir a crianca

a rejeitar a atividade proposta. Foi nesse momento que o jogo se tornou mais sugestivo



do que impositivo, pois a ideia é estimular, para criar o prazer em fazer e ndo impor, pois

podemos correr o risco de criar resisténcia na crianca.

A partir dessa ideia, procurou-se enumerar todos os fatores que poderiam nos
ajudar a focar para uma pesquisa bem direcionada, que trouxesse informacdes pertinen-
tes e que auxiliassem na execucdo. Foi buscado o que se deve combater / estimular e de
que forma fazer isso. O trabalho abrangeu desde pesquisas de habitos alimentares até a

funcdo do jogo e a psicologia da crian¢a em relagdo a isso.



1 PROJETO

Antes do inicio das pesquisas foi necessario estabelecer uma metodologia para o
projeto. Nessa se¢do encontram-se descritas as duas partes do projeto de pesquisa: a

metodologia e os objetivos. Cada um com suas respectivas analises.
1.1 METODOLOGIA

Tendo em vista que o projeto contempla dois itens (o jogo e o livro) e que se fossem
projetos separados teriam metodologias diferentes, foram pesquisadas metodologias
mais abrangentes e que fossem adaptaveis ao projeto. Segundo Munari o método de
projeto nao é mais do que uma série de operacdes necessarias, dispostas em ordem |6gi-
ca, ditada pela experiéncia. O autor também fala que o método de projeto ndo é absoluto
e nem definitivo e pode ser modificado caso ele encontre outros valores objetivos que
melhorem o processo. Foi por essa razdo que ao analisar duas metodologias diferentes,

utilizou-se uma terceira com o objetivo de otimizar o processo de criacao do projeto.
1.1.1 Bruno Munari
Munari foi uma das metodologias pesquisadas por ser adaptavel a varios tipos de

projetos. No seu livro ele apresenta e descreve varias etapas de sua metodologia, a qual

esta representada na imagem 01.

-

Imagem 01 - Diagrama representativo da metodologia de Munari. Fonte: Das coisas Nascem Coisas - Munari 2008

—_— —_— —

Para fins didaticos Munari vai construindo junto com o leitor essa metodologia, ex-

plicando passo-a-passo e mostrando o porqué nao se pode avancar do problema direto



para a soluc¢do. Ele também explica que o problema em si ja contém todos os elementos

para a sua propria solucao.

O problema define as necessidades do projeto. A definicao do problema é que
vai apontar as limitantes do projeto em que o designer vai trabalhar e o tipo de solug¢ao
necessaria (se vai ser uma soluc¢do a curto prazo, tecnicamente sofisticada ou de baixo
custo). A etapa componente do problema é necessaria segundo Munari, pois facilita
0 projeto evidenciando os pequenos problemas que podem estar ocultos dentro dos
subproblemas. A coleta de Dados serve, primeiro, para descobrir se ndo ha produto
igual ao que esta sendo desenvolvido, depois para analisar possiveis concorrentes e,
por fim, para descobrir solu¢des para os componentes do problema e estuda-los um a
um. Tudo isso feito através de pesquisas. Na analise de dados é onde se verifica como
foram resolvidos certos problemas, indicando se a solucdo esta adequada ou ndo. Essa
analise pode fornecer sugestdes do que nao fazer para o projeto e encaminhar o projeto
para outras solucdes. A etapa de criatividade é onde Munari sugere para iniciar o proje-
to, pois teoricamente ja haveria suficiente material recolhido. Aqui ele substitui o termo
ideia por criatividade, pois a ideia poderia simplesmente surgir no inicio, antes de todas
as analises e causar problemas como inviabilidade técnica ou econémica. Ja a criatividade
leva em consideracdo todo o material recolhido e mantém-se nos limites estabelecidos
para o projeto. Materiais e Tecnologia seriam como outra pequena coleta de dados rela-
tivos aos materiais e as tecnologias que o designer tem a sua disposi¢do para o projeto.
Seria perda de tempo fazer um projeto sem levar essa etapa em consideracao, pois isso
poderia torna-lo inviavel. Na experimentag¢do é quando se deve testar as técnicas e os
materiais pesquisados. A experimentacdao também permite recolher informacgdes sobre
novas formas de aplicacdo dos materiais. Apds a experimentagao vém a fase de constru-
cdo de modelos, eles podem mostrar solucdo parciais de subproblemas ou entdo reve-
lar alguma necessidade no projeto que nao foi anteriormente observada. Nesse ponto
torna-se necessaria a fase de verificagdo do modelo, onde se apresenta o modelo para
um certo numero de provaveis usuarios e pede-se a opinido deles. A partir dai € que se
verifica a necessidade de mudanc¢a do modelo de acordo com a opinido dos usuarios.
Entretanto essas opinides devem ser analisadas, pois as mudancas s6 devem ocorrer se
as opinides refletirem em valores objetivos para o projeto. Se as opinides refletirem em
puros valores estéticos pessoais do tipo: o usuario prefere estampa de gatinhos, devem

ser imediatamente descartadas, pois, com certeza, é um gosto pessoal e nao sera rele-



vante para a proposta. A etapa de desenho de construcgao serve para desenvolver todos
os dados necessarios para a producao do protétipo e, se os desenhos ndo bastarem,

pode ser produzido um modelo em escala real.

1.1.2 Gavin Ambrose e Paul Harris

Além do Munari, buscamos mais uma metodologia que mostrou-se flexivel: a do li-

vro Design Thinking, pertencente a série Design Basico da Editora Bookman e escrito por

Gavin Ambrose e Paul Harris. Ao invés das doze etapas de Munari, esses autores classi-

ficam as etapas de design como sete, as quais estdo descritas sucintamente na imagem

02.

Imagem 02 - Diagrama representativo da metodologia de Ambrose & Harris. Fonte: Design Thinking, 2011

A primeira etapa é definir o briefing onde se restringira o publico alvo e o proble-
ma. Segundo os autores, essa etapa propicia uma compreensao detalhada desses dois
itens permitindo o desenvolvimento de solu¢des mais precisas e consequentemente de
projetos mais bem sucedidos. A etapa de pesquisa é essencial, pois analisa informa-
¢Bes como: historico do problema, pesquisas com usuarios finais entrevistas de opinido
orientadas. Facilitando a identificacdo de possiveis problemas e obstaculos. A gera¢ao
de ideias é a etapa onde sao enfocadas as motivacdes e necessidades dos usuarios e
as alternativas sao geradas atraveés de varios métodos para atender esses requisitos,
podendo haver mais de uma boa solucdo. O teste de protétipo trata de uma materiali-
zacao dessas ideias que sdo apresentadas para grupos de usuarios e stakeholders antes
de serem apresentadas ao cliente. A selegdo ¢ a analise das propostas e das avalia¢bes
em relacdo ao objetivo proposto, onde somente serdo aceitas as melhores solucdes. A
implementacgao é toda a etapa de desenvolvimento e entrega final ao cliente. A fase
de aprendizado é onde ocorre o feedback do processo e analise de desempenho o que
ajuda o designer a aprimorar seu trabalho e a implementar melhorias no futuro. O fee-
dback vem dos clientes e do publico-alvo e determina se a solu¢do atingiu os objetivos
do briefing. Os autores ressaltam que apesar do processo ser aparentemente linear, a

medida que o projeto evolui, ele exige a retomada de etapas anteriores para que sejam



feitas reformulacdes.
1.1.3 Metodologia Adaptada

Segundo Munari (2008), o designer devera sempre estar pronto para modificar seu
pensamento diante de uma referéncia objetiva, procurando constantemente obter o
melhor resultado para o projeto. Ele diz que seu proprio método, nao é fixo, completo,
unico e nem definitivo, devendo ser norteado pela experiéncia. Guiada por essas ideias e
partindo da analise das duas metodologias, foi criada uma terceira que une as caracteris-
ticas mais relevantes de cada uma delas e itens especificos considerados relevantes para

melhor estruturacao e controle do presente projeto.

Compomnentes
do Problema Fi — -

- TOC1

~ TOCH

Imagem 03 - Diagrama representativo da metodologia utilizada no projeto. Fonte: Autora

1.2 OBJETIVOS

Tendo a metodologia definida, prossegue-se para as etapas seguintes do projeto.
O objetivo geral é desenvolver o projeto de TCC desde a conceituacao até a resolucao
de aspectos técnicos para que ao final ele seja passivel de producao dentro das normas
pré-estabelecidas. O projeto ndo abrange questdes referentes as especificacdes finais de
producdo. Todo e qualquer teste para a valida¢ao do produto sera feito através de proté-

tipos e/ou modelos volumétricos.

1.2.1 Objetivos do Projeto - Definicao do Problema

O objetivo principal deste projeto é desenvolver um jogo de tabuleiro, acompanha-

do de um livro de receitas, que incentive a pratica de habitos alimentares saudaveis, por



parte do publico infantil. Esse incentivo se dara através aprendizado pratico e tedrico
- basico sobre alimentacao - e através do estimulo da execucao das receitas contidas no

livro.

1.2.2 Componentes do problema

Para alcancar tais objetivos é necessario atentar para os topicos abaixo.

a. Realizar pesquisa sobre os habitos alimentares dos brasileiros, principalmente de

criancgas e adolescentes

b. Definir a melhor faixa etaria do publico alvo através de pesquisas sobre desen-
volvimento cognitivo, motor e dos habitos alimentares da crianca. Ja que existem trés di-
ficultantes para o projeto: a crianga ter idade suficiente para compreender regras (impor-
tante para as receitas e para 0 jogo); a crianca ter habilidade motora suficiente para lidar
com objetos de baixa periculosidade; a crianca ainda estar em tempo de definir habitos

alimentares mais saudaveis.

c. Realizar pesquisas de concorrentes do jogo e do livro para verificar possiveis

lacunas de projeto e preenché-las.

d. Definir e desenvolver: naming; conteddo editorial; conteddo do jogo; jogabilida-

de; estilo grafico geral.



2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

Ao iniciar a parte de pesquisas foi necessario procurar itens que fossem comuns
aos dois elementos do trabalho: o jogo de tabuleiro e o livro de receitas. Alguns questio-
namentos foram levantados. Do tipo: como definir a melhor idade para o ensino de recei-
tas? Em que idade ainda é possivel obter mudancas saudaveis nos habitos alimentares?
Com que idade a crianca ja entende o conceito de regra e ordem? (fundamental tanto
para o jogo quanto para a pratica culinaria) e afins. Chegou-se a conclusao que se deveria
dividir a pesquisa em trés grandes grupos: desenvolvimento infantil, alimentacdo e jogos.
Cada um procurando obter informacdes relevantes para o trabalho. No capitulo a seguir

encontram-se os resumos das informacdes levantadas.

2.1 O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

Os estudos de Jean Piaget sempre foram referéncia no quesito do desenvolvimen-
to cognitivo infantil. Com o intuito de pesquisar qual era a melhor idade para introduzir
conceitos como ordem, regras, peso, volume, tempo etc. buscamos procurar nesse autor
quais as fases do desenvolvimento cognitivo da crianca para melhor definir a idade alvo
do projeto. Em seus estudos Piaget concluiu que o desenvolvimento cognitivo possui
quatro etapas: Sensério-motor (do 0 aos 2 anos); Pré-operatorio (dos 2 aos 7 anos); Ope-
ratorio-concreto (dos 7 aos 12 anos); Operatério-formal (dos 12 em diante). As etapas sao
definidas conforme o desenvolvimento da criancga, as idades sdo aproximadas de acor-
do com a idade média em que as mudancas surgem podendo uma crianga estar, tanto
adiantada quanto atrasada no seu desenvolvimento, dependendo da idade. Na entrevista
com a Prof.? Léa ela ressalta essa relatividade do limite entre as fases de desenvolvimen-
to, diz que tudo depende do quanto a crianca é estimulada a pensar e aprender o que

reforcaria a importancia de entender as fases para depois definir a idade alvo.

Na fase sensério-motor, a crianca tem um contato direto com o meio em que vive
sem representaces ou pensamentos desenvolvidos. O bebé constréi esquemas de agao
para assimilar toda nova informacdo recebida do ambiente através do sistema adapta-
¢do, acomodacdo e assimilacdo (assim como ele fara em todo o periodo de desenvolvi-

mento). Nesse periodo a crian¢a desenvolve noc¢des de tempo e espaco, diferencia o que



é dela e 0 que é do meio, seus conhecimentos sao formados a partir de a¢des, por isso
a repeticao de movimentos € tao corriqueira. Exemplo: a crianca se alimenta pela ma-
madeira e chupa o bico de borracha. Ela observa os objetos a sua frente. Entdo quando
encontra um brinquedo ela observa e, logo em seguida, une com o0 esquema motor que

esta acostumado, que € leva-lo a boca.

Na fase pré-operatoria, a crianga comeca a ter o aparecimento das fun¢des men-
tais, desenvolvendo as fun¢des simbdlicas, ou seja a capacidade de distinguir o significan-
te (imagem ou simbolo) do significado (daquilo que significa), por isso essa fase também
pode ser chamada de inteligéncia simbdlica. E um periodo de egocentrismo onde a
crianca ndo consegue se colocar abstratamente no lugar do outro. A crian¢a também nao
aceita o acaso e é levada pelas aparéncias. Exemplo: Ao colocarmos dois bastdes de mas-
sinha de modelar na frente da crianga e perguntarmos se eles tém o mesmo volume ela
diz que sim. Entretanto ao modelarmos um desses bastdes na forma de esfera na frente
da crianga e perguntarmos se o bastao e a esfera tém o mesmo volume ela responde que

ndo, pois tem formas diferentes.

Na fase operatério-concreto, a crianca desenvolve nocbes de tempo, espaco, velo-
cidade, ordem, casualidade, entre outros, ja sendo capaz de relacionar diferentes aspec-
tos e abstrair dados da realidade. A crianca abandona o egocentrismo e comeca a tentar
pensar como o proximo, se coloca no lugar do outro. Nao se limita a uma representacao
imediata, mas ainda depende do mundo concreto para chegar a abstracdo e desenvol-
ve a capacidade de pensar reversamente (desenvolve a capacidade de representar uma
acao no sentido inverso de uma anterior). Exemplos: Despeja-se a agua de dois copos
em outros, de formatos diferentes, para que a crianca diga se as quantidades continuam

iguais e ela diz que sim, pois ja possui a capacidade de refazer a acao.

Na fase operatério-formal a representa¢dao permite a abstrac¢ao total. E ja compre-
ende metaforas e ndo se limita mais a representacdo imediata. As estruturas cognitivas
da crianca alcancam seu nivel mais elevado de desenvolvimento e desenvolve o racioci-

nio logico.



2.1.1 O desenvolvimento da pratica das regras

Foi necessario aprofundarmos a pesquisa, pois precisavamos obter informacdes
mais concretas sobre quando a crianga comeca a entender e assimilar regras como um
todo. Isso por que as regras sao parte primordial desse trabalho, elas se encaixam tanto
na parte do jogo quanto na parte do livro que envolve instru¢des, passo a passo e cer-
tas obrigac@es, ou seja, fundamentalmente sdo regras também. Foi questionando sobre
esses tépicos que a Professora Lea Fagundes afirmou que Piaget tinha um estudo mais

detalhado sobre a consciéncia da regra na criancga. Estudo esse que resumimos a seguir.

Piaget (1994) desenvolve a teoria que descreve a no¢do de regras que a crianca
desenvolve. Ele separa essa no¢ao em duas frentes, cada uma delas divididas em esta-
gios diferentes. A pratica da regra contém quatro estagios e a consciéncia da regra con-
tém trés estagios. O autor acrescenta que é comodo distribuir as criangas por grupos de
idade ou estagios, mas que na verdade a realidade se manifesta sob aspectos de uma
continuidade sem interrup¢do. Essa continuidade ndo tem nada de linear e s é perce-
bida, pois, para fins de pesquisa, um esquema é adotado e os pormenores de oscilacdes

nos comportamentos das criangas sao ignorados.

A pratica da Regra tem como o estagio inicial intitulado de motor-individual, que
ocorre desde o nascimento até os 2 anos. Piaget (1994) ndo discorre muito sobre ele, se
limitando a analisar somente os fatos mais relevantes. Nesse estagio a crianca compre-
ende 0 jogo, ou 0s objetos que o compde, da mesma maneira que ela esta acostumada
a perceber o mundo: procurando compreender a sua natureza, acomodando 0s seus es-
guemas motores a nova realidade através de sucessivas experiéncias. Essas experiéncias
sdo esquemas motores simples tais como: atirar, amontoar, bater, deixar cair, etc. No
estagio motor individual, as simples tentativas logo se tornam esquemas motores ligados
a tal objeto, como um simples ritual e, a partir disso, se transformam em simbolismos.
Um exemplo disso € uma crianca que coloca bolinhas de gude em uma panela e acha

que esta cozinhando.

A fase do egocentrismo é a fase intermediaria entre as fases de condutas sociali-
zadas e as puramente individuais, manifestando-se em média dos dois aos seis anos de

idade. Ela comeca quando a crianca inicia a capta¢ao de regras do exterior e as adapta



para si. Normalmente ocorrem distorc¢des. Ou seja, a crian¢a observa as outras jogarem,
absorve algumas regas, mas nao se preocupa em segui-las a risca, pois o verdadeiro pra-
zer nessa fase é de desenvolver a habilidade de jogar. A necessidade de jogar com outras
criancgas se traduz numa necessidade mais simbdlica do que concreta. Ela se importa

em ter algum parceiro mais velho independente de quem seja (que sempre sera ideal e
abstrato), pois ela demonstra o mesmo prazer em jogar com uma crianca mais velha, que
ja conhece e esta habituada a jogar e com uma crian¢a mais velha que acaba de conhe-
cer. Por essa razdo o contato real entre os jogadores é pouco. E muito comum nessa
faixa etaria observar pseudo conversas ou “mondlogos coletivos”, pois nesses casos as
criancas se dirigem interiormente ao adulto que conhece e compreende tudo. Os mono6-
logos s6 ocorrem porque a crianca ainda nao dissocia o “ego” (eu) do “socius” (associagao,

relagdes sociais).

Por volta dos sete ou oito anos que se desenvolve a necessidade de um entendi-
mento mutuo do jogo e nas conversagdes entre criangas. Essa necessidade de entendi-
mento é o que define o inicio do terceiro estagio denominado de cooperagao nascente.
Piaget (1994) define como critério para marcar o inicio dessa fase o momento em que a
crianca utiliza a palavra “ganhar” como sinénimo de vencer os demais. No estagio an-
terior a crianga utilizava “ganhar” para qualquer evento em que ela tivesse alguma van-
tagem momentanea sem levar em consideracao o estagio dos outros jogadores. Nesse
estagio o jogo deixa de ser egocéntrico e motor e passa a ser social. Em relacdo as regras
as criancas ainda estdo aprendendo a jogar e por isso sao mais flexiveis as mudancas
que sdo propostas. Pode-se dizer que a crianca nessa faixa etaria joga como raciocina,
ela ja possui o poder de deducdo, mas ainda ndo o aplica generalizadamente a ponto de
se tornar completamente racional, o que a impede de ter interesse pelos pormenores do

jogo e de ter discussdes sobre as regras.

E com onze ou doze anos que a crianca comeca a ter esse tipo de interesse por
regras o que marca o inicio do quarto e Ultimo estagio chamado por Piaget (1994) de
Codificacdo das Regras. Esse nome traduz a esséncia desse estagio, no qual a crianca ex-
perimenta imenso prazer em saber todas as regras, suas variacdes e sempre tenta prever
todos os casos possiveis. O interesse € na regra tal como ela é e “discussdes juridicas” das

regras do jogo sdo bem comuns nessa fase.



2.1.2 O desenvolvimento da consciéncia das regras

A rigor pode-se estudar a pratica das regras isoladamente da sua obediéncia (con-
duta social e moral), mas isolar a consciéncia da regra ndo seria Util para esse trabalho.
Para escolher a melhor idade-alvo é necessario ndo somente saber quando a crianga
absorve a regra, mas também a forma como ela a compreende e absorve para que a
informacao que queremos ensinar seja melhor aproveitada. Nos estudos de Piaget, ele
também dedica esforcos para entender como essa evolu¢ao ocorre na mente da crianca.
Diferente da pratica, Piaget observou trés fases principais de consciéncia da regra. Ele

ndo as denomina, mas as estabelece por localizacdo entre as fases da pratica.

Ele chama entdo de primeiro estagio aquele que corresponde ao estagio puramen-
te individual estudado anteriormente e ao inicio da fase egocéntrica. A crianca estabelece
pra si propria um esquema de acdo, mas por mais que a analise tenha sido feita de for-
ma isolada a crianca sempre vira saturada de uma carga de regras e obriga¢des impos-
tas pelo ambiente, portanto é bem possivel que a crianga esteja persuadida por regras
anteriores a tomar certas atitudes em rela¢do a alguns objetos. Ou seja, a crianca é muito
influenciada pelo seu ambiente e pode tanto seguir regras por respeito a quem as inven-

tou como por seguir algo que considerou agradavel e que nao era obrigatério.

A partir do segundo estagio, que ocorre do apogeu do egocentrismo até a primei-
ra metade do estagio de cooperacdo, € que a crianca se pde a imitar a regra dos outros.
Ndo importando qual seja regra, a crianga a considera sagrada e intocavel: ela recusa-se
a mudar as regras do jogo e acredita que toda modificagdo, mesmo que consagrada pela
opinido dos outros jogadores constitui em uma falta ou “roubo”. Inicialmente isso parece
contraditorio a flexibilidade observada na fase da cooperacdo nascente. Entretanto Pia-
get explica que nesse estagio, quando inovacdes em regras sdo propostas, as criangas so-
mente as aceitam por acreditarem que essas inovacdes sempre existiram. Elas acreditam
que todas as regras e inovag¢des foram estipuladas por um ser supremo que conhece to-
das as regras. Por mais que se alterem as regras naquele momento exato, a crianga tem
certeza que esse ser supremo ja a conhece e pratica. Um exemplo citado no livro mostra
0 caso de um menino que acredita que seu pai sabe de tudo. No exemplo, a crianca de
cinco anos diz com firmeza que seu pai € mais velho que seu avb e também é mais velho

e sabio que Deus. Isso, segundo Piaget, se deve a dificuldade que a crian¢a tem (até os



seis ou sete anos) de saber o que vem de si e 0 que vem dos outros que, por sua vez, se

deve a dificuldade de retrospecdo e a desorganizacao de sua propria memoria.

Desde a segunda metade da cooperac¢do nascente (em torno de nove ou dez anos)
e por todo periodo da codificagdo a consciéncia da regra se transforma completamente:
a autonomia toma o lugar da heteronomia. A regra se apresenta como resultado de uma
livre decisdo forjada por experiéncias anteriores e respeitada na medida em que todos os
jogadores a aderem. Nessa fase a crianga aceita que as regras podem ser mudadas, tudo
pode ser feito desde que a opinido coletiva a aceite e pratique. Ela ndo acredita mais que
as regras sdo eternas e que ndo podem ser melhoradas. A regra deixa de ser respeitada

por coercdo e passa a ser respeitada racionalmente.

2.1.3 O desenvolvimento motor

Excetuando casos de desnutri¢cdo, a maturacdo de habilidades motoras das criancas
tem um desdobramento natural com a idade. Habilidades como ficar em pé, andar apa-
nhar um cubo e langar uma bola tem desenvolvimento em uma sequéncia fixa em todas
as criancas. Roberta Bens (2002) escreveu um livro que compila varias informacgdes sobre
o desenvolvimento da crianga que vai desde a explicacdo de o que é desenvolvimento
até hereditariedade, desenvolvimento fisico e cognitivo. Em um ponto especifico ela cita
uma experiéncia de Arnold Gesell, um tedrico da maturacdo, sobre o desenvolvimento
motor da crianca. Gesell conduziu um experimento com gémeos idénticos, cujo objetivo
era saber se 0 meio ambiente afetava o desenvolvimento das habilidades motoras das
criangas. A um gémeo foi permitido praticar habilidades motoras como subir escadas e
empilhar cubos e ao outro gémeo ndo. Os resultados mostraram que embora o gémeo
privilegiado mostrasse poucas vantagens com o treino de subir escadas e andar, ele
demonstrou lucrar muito com o treino de nata¢ao. O gémeo que recebeu treinamento
motor tinha desenvolvido a habilidade de nadar quatro metros sem ajuda enquanto o
outro gémeo nao. Dessa forma chegou-se a conclusdo que as habilidades motoras ba-
sicas como sentar, andar e correr sdo biologicamente influenciadas enquanto aptiddes
mais complexas como nadar, patinar e escrever sdo influenciadas quase que totalmente
pelo contexto. Ou seja, a habilidade da motricidade fina é determinada pela genética,

mas o treinamento capacita a pessoa atingir determinado nivel.



2.2 ALIMENTACAO

As relacBes que o ser humano mantém com a comida, extrapolam a simples ne-
cessidade de nutricdao. O ser humano muitas vezes € movido pelas emocdes e sensacdes
que os alimentos despertam. Por isso, as vezes, eles sdo vistos como demonstragdes de
carinho, como recompensas por sucessos obtidos, ou entdo, na via reversa, como valvula
de escape para fracassos ou problemas. Muitas vezes o alimento é visto como um motivo
para o convivio social. O alimento possui representac¢des psicoldgicas no ser humano
gue sdo criadas a partir do seu relacionamento com a comida, ou seja, a relacdo que a
pessoa tem com os alimentos depende da sua historia com a comida. Se a pessoa sé co-
nhece salada, por meio de brigas, ameacas e agressdes ela provavelmente ndo ira comer
salada na idade adulta. Bem como, se a pessoa s6 conheceu biscoitos em ocasides festi-
vas e alegres (natal, por exemplo), ela tera um imenso prazer ao ter contato com aquele
alimento quando adulto. Essa relacdo com a comida é pessoal e intransferivel e por essa
razao € necessario cuidar tanto da orientacdo nutricional da crianca, (CTENAS; VITOLO,

1999).

A formacao do gosto alimentar, além das caracteristicas emocionais e sociais, tam-
bém tem uma caracteristica historica. Tudo o que comemos tem uma motivacdo subja-
cente, carrega um significado, uma histéria, essa historia permite analisarmos o contexto
daquele alimento e ajuda a explicar a nossa sociedade. Por esse motivo pode-se conside-

rar a cozinha um microcosmo da sociedade.

Nas ultimas décadas as transformacdes sociais afetaram de maneira substancial a
estrutura tradicional de familia, o que também muda a forma de educar os filhos e seus
habitos alimentares. A midia como um todo tem uma influéncia substancial nos novos
padrdes de consumo, pois ndo ha tempo. O que prevalece hoje sao o trabalho e o ma-
ximo aproveitamento do tempo entdo as refei¢cbes sdo feitas da maneira mais rapida
possivel. Hoje é muito raro as pessoas terem tempo para almocar ou jantar com a familia

e amigos e a propria sociedade impde isso. (SGANZERLA, 2006)



2.2.1 Habitos alimentares e as deficiéncias nutricionais

O habito alimentar é formado gradualmente por varios fatores ao longo da vida. Ele
provém de experiéncias sensoriais conduzidas a partir do nascimento que sao constan-
temente influenciadas pelo entorno e por a¢des e reacdes frente aos alimentos e como
eles sdo oferecidos. (CTENAS; VITOLO - 1999. As deficiéncias nutricionais ainda sdo um
desafio fundamental da saude publica no Brasil. As doencgas cronicas nao transmissiveis
vém crescendo em numeros, estando associadas as causas mais comuns de morte regis-

tradas atualmente.

As Doencas crénicas nao transmissiveis (DCNT) afetam muitos sistemas do corpo
humano e incluem desde carie dentaria, obesidade, diabetes, hipertensdo arterial, aci-
dentes cerebrovasculares, osteoporose e cancer de muitos érgaos, bem como doencas

coronarianas.

Prevaléncia de consumo alimentar dos adolescentes, adultos e idosos, segun-

do os alimentos - Brasil - periodo 2008-2009

ALIMENTOS ADOLESCENTES ADULTOS IDOSOS
Arroz 83,6% 84,3% 82,7%
Feijao 72% 73,1% 72,1%
Milho e preparagdes 15,1% 12,5% 12%
Salada crua 10,3% 17,4% 16,9%
Alface 6,3% 10% 11,6%
Tomate 6,6% 10,6% 9,5%
Outros legumes 2,4% 6% 8,7%
Batata-inglesa 9,4% 11,3% 11,5%
Mamao 1.1% 2,9% 7,4%
Banana 12,5% 15% 25,9%
Laranja 5,2% 6,7% 11,8%
Maca 6% 7.1% 7,2%
Outras frutas 4,1% 5% 7,2%
Farinha de mandioca 9,7% 9,2% 10,1%
Macarrao 19% 19,6% 14,3%
Pao de sal 60,9% 63,8% 62,2%
Bolos 13,4% 13,3% 14,1%

Biscoito doce 12,7% 7,7% 10,2%



ALIMENTOS ADOLESCENTES ADULTOS IDOSOS

Biscoito salgado 15,8% 15,6% 17,4%
Biscoito recheado 9,4% 3,2% 1,2%
Carne bovina 46,5% 50,3% 43,8%
Aves 25,6% 27,6% 26,1%
Peixes 5,6% 6,5% 6,8%
Linguica 5,5% 5,6% 3,8%
Mortadela 52% 4,3% 2,7%
Ovos 18,9% 16,2% 13%
Leite integral 12,9% 11,6% 15,8%
Queijos 8,4% 14,2% 17,6%
logurtes 5,4% 3,9% 3,1%
Chocolates 6,1% 3,6% 2,3%
Achocolatados 5,3% 2,3% 0,9%
Outros Doces 19,4% 10,3% 7,8%
Oleos e gorduras 36,7% 38,6% 35%
Sucos/refrescos/sucos em pé reconstituidos 43,7% 40,3% 31,3%
Refrigerantes 28,2% 23,7% 11,4%
Café 62,8% 82,2% 86,6%
Cha 3,4% 5,9% 10%
Salgados fritos e assados 17% 12,1% 7,6%
Sanduiches 10,2% 8,5% 4,4%
Sopas e caldos 10,4% 10,5% 16,9%

Tabela 01 - Prevaléncia de consumo alimentar dos adolescentes, adultos e idosos, segundo os alimentos - Fonte:
IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenacéo de Trabalho e Rendimento, Pesquisa de Or¢camentos Familiares, 2008-2

Percentual ideal na alimentacao - por grupos de alimentos

W Cereais, pAes,

tubérculos e raizes
W Verduras e legumes
B Frutas
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Imagem 04 - Percentual ideal na alimentacéo por grupo de alimentos. Fonte: Crescendo com saude - Ctenas, M;
Vitolo, M - Séo Paulo, 1999.



Ao analisar em conjunto a tabela e o grafico, esses dados percebe-se que existem

algumas caréncias na alimentac¢do dos brasileiros, principalmente nos adolescentes.

Indicadores antropométricos da populagao por faixa etaria - Brasil - 2009
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Imagem 05 - Indicadores antropométricos da populagéo. Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenacéo de
Trabalho e Rendimento, Pesquisa de Orcamentos Familiares 2008-2009 Obs.: Dados antropométricos com base na
distribuicdo de referéncia da organiza¢do mundial da satde

Os resultados da falta de disciplina alimentar e de ndo seguir as recomendacdes de
ingestdo de alimentos diaria, fica mais notavel quando analisamos os indicadores antro-
pomeétricos da populacdo. Retirando os dados da POF 2009 surgem numeros preocu-
pantes. Na populacdo de 5 aos 9 anos, a soma das criancas com sobrepeso e obesidade
(51,4%), supera as em estado eutroficas (44,3%). Nos adultos, com 20 anos ou mais, 0s
numeros sdo ainda piores a popula¢do com déficit de peso praticamente some (1,8%) e o
numero de pessoas com sobrepeso ou obesas cresce para 62,6% enquanto as em estado
eutrofico caem para 35,6%. Entretanto, reeducar a alimentacao de um adulto é compli-
cado, pois o problema comeca desde cedo, como vimos antes, a formacao de habitos
alimentares e estilo de vida se formam desde muito cedo, entdo vamos passar a analisar

as criancas e adolescentes brasileiros.

2.2.2 Habitos alimentares dos adolescentes brasileiros

O habito alimentar é formado de modo gradual ao longo da vida. Habitos inade-
quados na infancia e na adolescéncia podem ser fatores de risco para doencas crénicas
ndo transmissiveis na idade adulta (PeNSE, 2012 apud ANDING, 1996). Os aprendizados e

costumes adquiridos no periodo da infancia e adolescéncia repercutem sobre o compor-



tamento alimentar, a percepcdo da autoimagem, a saude individual, os valores, as prefe-

réncias e o desenvolvimento psicossocial (PeNSE 2012 apud OLIVEIRA; SOARES, 2002).

Em todas as faixas etarias é necessario ter um equilibrio alimentar para a manuten-
cdo da saude em geral. Entretanto, para criancas e adolescentes, deve-se prestar atengao
especial na ingestdo de energia e de cinco nutrientes (proteinas, vitamina A, vitamina
C, calcio e ferro), pois o desbalanceamento desses itens causa maior risco de doencas
e desenvolvimento inadequado, baixa estatura, aparecimento constante de fadiga e
mal-estar. As deficiéncias na ingestao de micronutrientes sdo as mais comuns, ja que
existe uma grande oferta de alimentos altamente energéticos e o consumo de proteinas
minimo diario é facilmente alcancado com um pequeno bife. (CTENAS; VITOLO, 1999). A

seguir estdo listados as principais fun¢des da energia e dos cinco nutrientes:

Energia: A energia é utilizada no processo de crescimento, uma crianga gasta em
média trés vezes mais energia do que um adulto para a manutencdo da saude e cresci-
mento. A energia provém da metabolizacao de trés nutrientes principais, carboidratos,

gorduras e proteinas.

Proteina: A proteina é a matéria prima da multiplicacdo celular. E a terceira princi-

pal fonte de energia e uma das principais fontes de ferro.

Vitamina A: Participa intensamente do crescimento e aumenta a resisténcia contra

doencas infecciosas.

Vitamina C: Regula o funcionamento do organismo, protege contra doengas infec-

ciosas e melhora a absorcao do ferro.

Calcio: Fundamental para a formacdo de 0ssos, a ingestao adequada na infancia e

adolescéncia previne osteoporose na vida adulta.

Ferro: Fundamental na composicao do sangue. Sua caréncia causa anemia.



Frevaléncia de inadequagao nutricienal do
consumo de micronutrientes para adolescentes

de 10 a 13 - Brasll - periodo 2008-2009
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Imagem 06 - Grdfico de prevaléncia de inadequacgéo nutricional | - Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordena-
¢do de Trabalho e Rendimento, Pesquisa de Or¢camentos Familiares, 2008-2009.

Prevaléncia de inadequacio nutricional do
consumo de micronutrientes para adolescentes

de 14 a 18 - Bragll - periodo 2008-2009
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Imagem 07 - Grdfico de prevaléncia de inadequag¢do nutricional II- Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordena-
¢@o de Trabalho e Rendimento, Pesquisa de Or¢camentos Familiares, 2008-2009.

As estatisticas mostram que habitos alimentares pouco saudaveis vém crescen-
do entre criancas e adolescentes brasileiros. Mundialmente o sobrepeso e a obesidade

estdo associados com um maior numero de mortes do que o baixo peso. A OMS enfatiza



a importancia de desenvolver habitos de alimentacdo saudaveis entre criangas e ado-
lescentes para diminuir os riscos de doencas ndo transmissiveis e para conservac¢ao da

salde na vida adulta.

Entre os habitos alimentares considerados saudaveis esta o consumo de frutas e
hortalicas, que tem um fator de protecdo da saude em geral e de doencas como excesso
de peso, doencas cardiovasculares e diabetes tipo 2 (PeNSE apud CURRIE, 2012). Como
critérios para a mensuracado desses habitos a PeNSE utilizou pra pesquisa marcadores
considerados de alimentacdo saudavel (feijao, hortalicas cruas ou cozidas, hortalicas
cruas, hortalicas cozidas, frutas e leite) e de alimenta¢do ndo saudavel (frituras, embuti-
dos, biscoitos salgados e doces, salgados fritos, salgados de pacotes, guloseimas e refri-
gerantes). A pesquisa também identificou a frequéncia semanal de consumo de alimen-

tos considerados como marcadores de alimentacao saudavel, em cinco dias ou mais na

semana.
Percentual de escolares frequentande o 92 ane do ensino fundamental,
por consumo alimentar na altima semana, segundo o alimento consumido
Faijfin 4.8 00,9
Frulas fiescas ] 30,2
Hortalicas 34,8
Houtiligas cogidas [ R 13,6
Heraligas cruas 160 : 6.8
Lee B T 1.6
Biscoiins doces k5 326
Biscoitos salgados 14,3 361
Embutidos i 827 ; 14,7
Guloseiniag | 15,1 41,43
Salgado de pacote % 13,0
Salgados fiitos ] S eI 158 o

B verhumsa P 1 dia B e | ELY B s & dins ou mais

Imagem 08 - Grdfico de escolares por consumo alimentar semanal - Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordena-
¢do de Populacéo e Indicadores Sociais, Pesquisa Nacional De Satde do Escolar, 2012

Habitos alimentares ndo saudaveis sao precursores de deficiéncias nutricionais. As
deficiéncias nutricionais em seus primeiros estagios sdo deficiéncias marginais, ou seja,
a pessoa ndao demonstra sinais nem sintomas o que torna muito facil que os primeiros
estagios da deficiéncia passem despercebidos para olhos desatentos que ndo percebem

simples sinais como:Fraqueza, apatia, palidez, pele seca, falta de atencao, falta de apetite,



excesso de sono e cabelos quebradicos e finos. A deficiéncia evolui para caréncia nutri-

cional o que pode deixar graves consequéncias na saude.

a) Alimentacao na escola

Atualmente os pais ndo tem mais controle sobre a alimentacdo dos filhos. Se o pai
e a mde trabalham o dia inteiro, o processo de relacdo com os filhos se da mais no final
do dia. A crianca e o adolescente passam o dia inteiro na escola e eles ficam a mercé das

instituicdes de ensino no quesito alimentacdo. (SGANZERLA, 2006)

Quase todos os estudantes de escolas publicas do pais disseram que a escola ofere-
ce comida (98%). Os resultados da PeNSE 2012 demonstram que o percentual de estu-
dantes que referiram a oferta de alimentacao pelas escolas privadas foi significativamen-
te menor, 41,4%, entretanto, o habito de consumir a comida entre os escolares nado foi
elevado, sendo de 22,8% entre aqueles que estudavam em escolas publicas e de apenas
11,9% para os alunos das escolas privadas. Ja a relagdo entre cantinas, foi praticamente

inversa sendo de 94,8% nas escolas privadas e de 39,4% nas escolas de rede publica.

Proporgfio de escolares frequentando o 92 ano do ensino fundamental,
por dependéncia administrativa da escola. segundo as opces de bebidas
a produtoa alimenticioa vendidoa na cantina - Braail 2012
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Imagem 09 - Grdfico de propor¢do de escolares segundo op¢bes de bebidas - Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas,
Coordenagdo de Populacdo e Indicadores Sociais, Pesquisa Nacional De Saude do Escolar, 2012

De acordo com a PeNSE 2012 a oferta de bebidas e alimentos na cantina é mos-

trada conforme o percentual de escolares expostos a essas op¢des de consumo. Dentre



os itens perguntados, destacaram-se como os que estdo disponiveis, nas cantinas, para
um maior numero de escolares: os salgados de forno (39,4%), o suco ou refresco natural
de frutas (34,1%) e as guloseimas (balas, confeitos, doces, chocolates, sorvetes e outros)
(32,0%). Frutas frescas ou salada de frutas foram os itens de alimentos disponibilizados

para a menor proporc¢do de escolares, na cantina (11,1%).

O comportamento da exposicao a esses itens € apresentado na imagem 09 con-
forme o tipo de rede da escola, onde pode ser observado que uma maior proporcao de
alunos das escolas da rede privada esta exposta ao consumo de alimentos na cantina,
sendo que, quanto ao tipo de alimento disponibilizado em maior ou menor frequéncia,

se assemelham entre si e acompanham o resultado geral para o Pais.

2.2.3 A piramide Alimentar

O ato da alimentacao deve estar inserido no cotidiano das pessoas, como um even-
to agradavel e de socializa¢do. A alimenta¢ao saudavel tem como base o balanceamento
nutricional, pois a preferéncia por alimentos mais nutritivos e em quantidades suficientes
promovem a saude e previnem doencas. O balanceamento consiste em verificar se as
refeicdes contém as propor¢des adequadas de calorias e nutrientes (carboidratos, prote-
inas, gorduras, vitaminas e minerais) que sdo necessarios para garantir o desenvolvimen-
to da crianca. Como referéncia para esse balanceamento utiliza-se a piramide alimentar.
Nela os alimentos sdo agrupados de acordo com o nutriente principal. Sdo oito grupos:
Grupo 1 - Cereais, massas, paes, raizes e tubérculos; Grupo 2 - Legumes e vegetais folho-
sos; Grupo 3 - Frutas; Grupo 4 - Carnes, ovos, nozes e legumes; Grupo 5 - Leite, iogurte e
queijos; Grupo 6 - Feijdes; Grupo 7 - Oleos e gorduras; Grupo 8 - Aclicares;

Os grupos estao dispostos no corpo da piramide, a partir da base, em ordem de

necessidade de ingestao.

Além dos grupos, existem os niveis que unem 0s grupos por numeros de porcoes
diarias necessarias. As criancas possuem necessidades diarias diferentes dos adultos.
Apesar da piramide alimentar ser a mesma para adultos e criancas as por¢des sao dife-
rentes, pois uma crian¢a tem um gasto caldrico proporcionalmente maior do que o gasto
calorico de um adulto, além de necessitar de alguns nutrientes em maior quantidade, tais

como calcio e ferro.



Mais recentemente foi adicionada uma camada mais basica e por consequéncia
mais essencial sob o primeiro nivel da piramide: a camada da agua. Ela ainda ndo é
adotada em todas as publicac@es, pois na verdade a agua pura (destilada) ndo possui
nutrientes e por isso ainda ndo é incluida em todas as representac¢des da piramide ali-
mentar, mas ninguém nega, muito menos os especialistas, que a agua é essencial para a

manutencdo do organismo.

Imagem 10 - Representacdo da PirGmide Alimentar - Fonte: Sociedade Brasileira de Pediatria, Departamento de
Nutrologia - Manual de Orientag¢éo Nutricional, 2008.



Nudmero de por¢des diarias recomendadas, de acordo com a faixa etaria, por

grupo da Piramide Alimentar

Nivel da Grupo Alimentar Idade6a 11 | Idade1a | Idade de4 | Adolescen-
Piramide meses 3 anos a 11 anos |tes e adultos
1 Cereais, paes, tubérculos e 3 5 5 5a9

raizes
2 Verduras e legumes 3 3 3 4a5
2 Frutas 3 4 3 4a5
3 Leites, queijos e iogurtes Leite materno 3 3 3
3 Carnes e ovos 2 2 2 1a2
3 Feijoes 1 1 1 1
4 Oleos e gorduras 2 2 1 1a2
4 Aclcar e doces 0 1 1 1a2

Tabela 02 - Numero de porc¢bes didrias recomendadas, de acordo com a faixa etdria, por grupo da Pirdmide Ali-
mentar. - Fonte: Manual de orientacdo para a alimentagéo do lactente, do pré-escolar, do escolar, do adolescente e
na escola/Sociedade Brasileira de Pediatria. Departamento de Nutrologia, Rio de jJaneiro, 2012.

Recomendacao diaria do volume de agua e liquidos, de acordo com a faixa

etaria, por grupo de idade.

Idade Bebidas Agua Total

0 a 6 meses 700 ml de leite materno ou férmula infantil - 700 ml
7 a12meses | 800 mlde leite materno ou férmula infantil - 800 ml
1a3anos 900 ml como sucos 400 ml 1300 ml
4 a3 8 anos 1200 ml como bebidas 500 ml 1700 ml
9a13anos 1700 ml como bebidas 550 ml 2250 ml
14 a 18 anos 2200 ml como bebidas 600 ml 2800 ml

Tabela 03 - Recomendacéo didria do volume de dgua e liquidos, de acordo com a faixa etdria, por grupo de idade.
Fonte: Manual de orientac¢do para a alimentacgéo do lactente, do pré-escolar, do escolar, do adolescente e na esco-
la/Sociedade Brasileira de Pediatria. Departamento de Nutrologia, Rio de Janeiro, 2012.

O guia alimentar para a populacao brasileira, divulgado pelo Ministério da Sau-
de, enfatiza que as praticas alimentares saudaveis também devem ter como enfoque o

resgate de habitos alimentares regionais, produzidos em nivel local, culturalmente re-



ferenciados e de elevado valor nutritivo. O guia também explica que uma alimentag¢ao
saudavel deve contemplar alguns atributos basicos (alguns carregados de tabus) como a

acessibilidade fisica e financeira, sabor, variedade e cor.

Acessibilidade: Ao contrario do que tem sido construida socialmente, por meio de
informacdo equivocada, uma alimentacao saudavel deve possuir a acessibilidade fisica e
financeira. Nao é necessario comprar alimentos caros ou importados. Esse tipo de ali-
mentacao se baseia no principio de que se deve consumir alimentos in natura e produ-
zidos regionalmente. O apoio e o fomento aos agricultores familiares e as cooperativas
para a producdo e a comercializacdo de produtos saudaveis sao importantes alternativas,
ndo somente para a melhoria da qualidade da alimentagdao, mas também para estimular

a geracao de renda em pequenas comunidades.

Sabor: O argumento da auséncia de sabor da alimentagao saudavel é outro tabu a
ser desmistificado, pois uma alimentacdo saudavel &, e precisa ser saborosa. O sabor é
um atributo fundamental e € um investimento necessario para a reeducacdo alimentar e
para a promogao da alimentagdo saudavel. As praticas de marketing muitas vezes vincu-
lam a alimentacdo saudavel ao consumo de alimentos industrializados especiais e ndo
privilegiam os alimentos naturais e menos refinados. Os alimentos devem ser saudaveis,
saborosos, culturalmente valiosos, nutritivos, tipicos e de produc¢do acessivel em varias

regides do pais.

Variedade: O consumo de varios tipos de alimentos fornece os diferentes nutrien-
tes, evitando a monotonia alimentar, que limita a disponibilidade de nutrientes necessa-

rios para atender as demandas fisiolégicas e garantir uma alimenta¢do adequada.

Cor: a alimentacdo saudavel contempla uma ampla variedade de grupos de alimen-
tos com multiplas coloracdes. Sabe-se que quanto mais colorida € a alimentacao, mais
rica é em termos de vitaminas e minerais. Essa variedade de coloracdo torna a refeicao
atrativa, o que agrada aos sentidos e estimula o consumo de alimentos saudaveis, como

frutas, legumes e verduras, graos e tubérculos em geral.



2.2.4 Obesidade Infantil

Até a pouco tempo atras a grande preocupacdo com a saude infantil era a desnu-
tricdo. Realmente existiam motivos para isso, pois o problema de desnutricdo era mais
grave do e dificil de tratar que qualquer outro: os remédios eram caros, o sistema de
distribuicdo de alimentos no pais (que se restringia a niveis locais e regionais) era bem
diferente, o que tornava o tipo de alimentacao mais restrita e equilibrada e a maneira de
preparar os alimentos era artesanal. Nessa época a crianga “gordinha” era sindnimo de
boa saude, pois era o oposto da desnutricdo e ndo havia alimentos excessivamente sal-
gados, gordurosos ou acucarados, tudo era moderado. Eram bem comuns as campanhas

publicitarias da década de 60 e 70 mostrar criancas rechonchudas e coradas.
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Imagem 11 - Andncio Publicitdrio de 1964 da Farinha Ldctea Nestlé. - Fonte: Memodria Viva

Todo esse contexto criou uma tolerancia social a obesidade. Obesidade € uma
doenca de dificil tratamento. Para uma crianca obesa a chance dela se tornar um adulto
obeso é de 40%. Para o adolescente essa probabilidade aumenta para 75%. Um dos mo-
tivos para isso é que o ganho de peso nessa faixa etaria causa um aumento numeérico e
irreversivel nas células de gordura. Fato que ndo acontece com os adultos que, ao engor-
dar apenas aumentam o volume dessas células, mas ndo a quantidade. (CTENAS; VITOLO,

1999)



Evolugéo de indicadores antropométricos na populagao de
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Imagem 12 - Indicadores antropométricos no brasil 1975,1989 e 2009 - Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coorde-
nacéo de Trabalho e Rendimento, Estudo Nacional da Despesa Familiar 1974-1975 e Pesquisa de Or¢camentos Fa-
miliares 2008-2009; Instituto Nacional de Alimenta¢do e Nutricéo, Pesquisa Nacional sobre Sadde e Nutrigéio 1989

No grafico acima, podemos observar parcialmente o fendmeno de tolerancia que
a autora Ctenas descreve. Essa aceitagdo com certeza acarretou nos numeros que ve-
mos hoje, a soma das criancas com sobrepeso ou obesidade ultrapassa a barreiras dos
50%. Somente as crian¢as obesas somam preocupantes 16,6%. Nas criancas obesas isso
€ mais preocupante, pois a obesidade pode desencadear diabetes, hipertensao, lesdes
ortopédicas, lesbes musculares, doencas cardiovasculares e problemas de pele. Além
dessa propensao Godoy cita trés causas principais para a obesidade: a falta de exercicio
fisico, o acesso facil aos alimentos industrializados e a compulsdo alimentar - acarretada

principalmente pelo stress.

2.2.4.1 Causas da obesidade

A obesidade é um processo que esta associado a multiplas causas concomitantes
e € por isso que se considera a obesidade uma doenca de dificil tratamento. Segundo
o endocrinologista Amélio Godoy, a obesidade ndo é uma doenca genética mas é uma

doenca de natureza genética.

Didaticamente se utiliza dois fatores para explicar a ocorréncia da obesidade: fato-
res internos e fatores externos. Os fatores internos sdo imutaveis e inerentes a pessoa.
E a genética que Godoy cita associada a fatores metabélicos. O gene, segundo a visdo do
especialista ndo determina a obesidade, mas sim a resposta do corpo ao meio ambiente,
entdo se um ser humano vive em um meio ambiente que favorece a obesidade e tem

uma genética que favorece a resposta a esse meio ambiente ele provavelmente vai ser



obeso. O meio ambiente sdo os fatores externos. Esses fatores podem ser modificados e

sdo classificados nos trés principais que veremos a seguir.

a) Fator Psicoldgico: Stress

O primeiro fator para a obesidade segundo o especialista Amélio Godoy é o stress.
O stress é hoje um fator comum na sociedade moderna e esse fator comum faz com que
as pessoas procurem mais alimentos, faz com que elas comam a mais. Biologicamente
falando o stress € um conjunto de fatores que representam ameaca a integridade do
individuo e isso induz a compulsao alimentar, o corpo reage com mecanismos de defesa.
O organismo ndo tem a capacidade diferenciar a fonte dessa ameaca e a resposta hor-
monal padrdo para isso é a busca de alimentos caldricos, pois o corpo se prepara para
periodos de escassez que é a visdao do corpo sobre o que vem sistematicamente depois

do stress.

O stress na crianca pode vir de maneira bem mais sutil do que o stress de um
adulto. Esse mecanismo de compensacao ou defesa vem da forma como ela lida com
suas frustra¢des e ansiedades: problemas familiares como briga entre os pais ou com
os irmdos, brigas com colegas na escola ou ansiedade antes das provas sao fatores que

desencadeiam stress. (CTENAS; VITOLO, 1999)

b) Fator alimentar: A ma alimentacao e a compulsado alimentar

A ma alimentacao provém das preferéncias alimentares, da quantidade e forma
do preparo dos alimentos. Esse conjunto de fatores pode levar a ingestdo de calorias e
nutrientes acima do necessario, resultando no excesso de peso. Existem também maes
gue oferecem compulsivamente varios lanches ao dia o que induz seus filhos a comerem
mais do que precisam e cria 0 habito da superalimentacao. Conhecer o valor nutricional

dos alimentos se torna essencial para que esses casos ndo acontecam.

Apesar de tudo a compulsdo alimentar nem sempre vem da resposta biologica
ao stress ou a superalimenta¢dao. Um exemplo disso é um estudo publicado na revista
Nature neuroscience que comprova que o desenvolvimento da obesidade esta atrelado a
danos causados por alimentos industrializados nos receptores de dopamina do cérebro.

O estudo mostra que o acucar, a gordura e o sal excessivos super estimulam os recep-



tores do centro de prazer que acaba por adaptar-se as novas quantidades e necessitar
de doses cada vez maiores desses elementos para obter a mesma saciedade (da mesma
forma que ocorre com dependentes quimicos). Isso explica a razao pela qual pessoas
gue consomem quantidades excessivas de comida industrializada tem a percepcao que

comida feita artesanalmente ndo tem gosto, como defende Ann Cooper.

c) Sedentarismo

Sedentarismo é a maior causa da obesidade depois da ma alimentacdo e da com-
pulsao alimentar. Um importante indicador de sedentarismo € o habito de assistir te-
levisdo (PeNSE apud SCHOENBORN, 2004). A OMS recomenda que crian¢as ndo devam
estar mais que uma ou duas horas em frente a TV e video game diariamente. O habito de
assistir televisdo é a atividade sedentaria que menos gasta calorias em comparag¢ao aos
outros tipos de atividade (jogar videogames ou utilizar o computador) Os motivos pelos
quais as criancas e adolescentes tém sido menos ativos passam pelo aumento do tempo
frente a TV, internet e video game, reduc¢des de aulas de Educacao Fisica nas escolas e
de opcdes de lazer ativo, em func¢do da violéncia e da mobilidade urbanas, assim como
pelo aumento da frota automobilistica e a preocupac¢ao dos pais com a seguranca (PeNSE

apud RODRIGUEZ, 2005).

Percentual de escolares frequentando o 9 ° ano do ensing
fundamental que costumavam assistir duas ou mais horas de

S televisao, num dia de semana comum

T9%
%

5%

1%

W Grasal [l Node [ Nordeste ] Sudeste ] Sul [l Centro-Oeste

Imagem 13 - Grdfico do percentual de escolares que costumam assistir duas ou mais horas de televisédo didrias -
Fonte: IBGE, Diretoria de Pesquisas, Coordenag¢do de Popula¢do e Indicadores Sociais, Pesquisa Nacional De Satide
do Escolar, 2012

A pouca atividade fisica € um fator importante que predisp&e a obesidade, uma vez

que esta resulta do desequilibrio entre a ingestdo e o gasto energético. E importante a



construgao do habito da pratica de atividade fisica desde a infancia, pois essa pratica con-
diciona o coracao, tonifica os musculos, ajuda na manutencdo do peso, favorece a saude

0ssea, proporciona o bem estar mental e a integracdo social. (CTENAS; VITOLO 1999).

2.2.4.2 Como reverter o quadro de obesidade

Apos o caso de obesidade ter-se instaurado ndo é facil reverte-lo, exige esforco e
dedicacao tanto dos pais quanto da propria crianca. Ndo se deve esperar que somente o
inicio da pratica de exercicios fisicos combata o quadro de obesidade, é necessaria tam-
bém uma mudanca de habitos alimentares. Ctenas recomenda nove passos basicos para

0 inicio do tratamento:

a) nao proiba a crianca de comer nada, isso s ira aumentar o seu desejo por
aquele alimento e ela ira busca-lo nas horas em que achar que nao tem ninguém obser-
vando. Proibir a entrada de certos alimentos em casa ou entdo culpa-los pelo desenvolvi-
mento da obesidade so piora a situagdo. Procure sempre explicar para a crianca a situa-

¢do e a importancia dela ingerir certos alimentos.

b) estabeleca horario para as refei¢des. A alimentacdo de uma crianca deve ser
de cinco a seis refei¢cbes por dia. Estabelecer um horario para toda refeicdo € importante,

pois regula o apetite e mantém as taxas de glicose do sangue estaveis.

c) ensinar a comer devagar. Detalhe extremamente importante, pois quando a

crianga come rapido e nao mastiga de modo correto, acaba comendo além do que precisa.

d) ndo deixar fazer as refei¢des assistindo televisao. Evitar ao maximo esse habi-
to é importante por fatores que ja falamos aqui: a crianca deixa de registrar o que esta

comendo e acaba se alimentando de forma automatica.

e) diminuir aos poucos a quantidade de alimento. Reduzir drasticamente a
quantidade de alimento ingerida faz com que a crianca fique com muita fome. Isso pode

criar uma resisténcia a dieta e fazer com que ela coma escondido.



f) evite o refrigerante. Nas refei¢cSes nao oferecer refrigerante, no maximo um
copo de suco, ou entao agua a vontade, mas ndo o proiba, se a crianga insistir, limite a no
maximo a um copo. O refrigerante além de conter muito aclcar (aumenta as calorias),
estufa o estdbmago, o0 que retira espaco para os outros alimentos prejudicando a ingestao

de nutrientes e a saciedade.

g) diminuir alimentos ricos em gorduras e frituras. S6 a moderag¢ao na quantida-
de desses alimentos consumidos ao longo do dia ja reduz significativamente as calorias

ingeridas.

h) estimule o consumo de sanduiches caseiros pobres em gorduras. Criancas
normalmente adoram sanduiches e eles muitas vezes sao proibidos para quem é obeso.
Nesse caso o pdo leva a culpa, mas o verdadeiro vildo € o recheio. Estimule a preparacado
de sanduiches pobres em gorduras, como os feitos com queijo branco, embutidos de

aves, tomates e vegetais folhosos.

i) estimule as atividades fisicas. Ter atividade fisica diariamente é indispensavel
para manutencao do peso. Sempre que possivel incorpore as criangas na rotina da casa
como: lavar a louga, arrumar um comodo ou armario, ir ao supermercado, ir ao shopping
ou qualquer outra atividade simples que necessite de movimento. Entretanto é necessa-
rio tomar cuidado para ndo provocar lesdes, pois 0 excesso de peso da crian¢a é uma so-
brecarga para a estrutura 6ssea e muscular. Comecando com atividades leves e de baixo
impacto logo a crianca ganhara forca e mobilidade e podera escolher uma atividade fisica

que mais lhe agrade.

j) Prevenir é a melhor solugao

Como dissemos anteriormente a obesidade é uma doenca de dificil tratamento, por
isso prevenir € sim o melhor remédio. Deve-se prevenir a obesidade desde muito cedo.
Apesar de existir momentos em que o organismo necessita acumular reservas para su-
portar um periodo de crescimento rapido o sobrepeso sempre deve despertar a atengao.
A primeira coisa é mudar a crenca de que comer muito é sindbnimo de saude. Criancas
gue comecam a apresentar mudancas na velocidade de ganho de peso devem passar
por uma avaliacao de seus habitos alimentares e atividades fisicas. Normalmente peque-

nas alteracdes sao o suficiente para reverter a situacdo (CTENAS; VITOLO ,1999)



2.2.5 Consideragdes da Nutricionista e os beneficios de cozinhar

Na entrevista com a Nutricionista Renata Ongaratto, especialista em nutri¢ao infan-
til, foram feitas perguntas com duvidas mais especificas (que ndo puderam ser esclareci-
das apenas com publica¢des). Nesse momento a nutricionista fez algumas consideracées
importantes de serem destacadas. Feijao, por exemplo, necessita de consumo diario,
bem como o leite e a carne. Desses trés itens provém ferro, calcio e proteinas, nutrien-
tes que ndo podem faltar na alimentacdo da crianca. Outro fator importante € reduzir o
consumo de frituras, gorduras e acucares, mas sem proibi-los, porque nao é possivel ter
o tempo todo controle do que a crianca come. Nao sé pelo fator do controle, mas tam-
bém por que existe o fator da socializacao: dividir uma bolacha ou ir no fast-food com
0s amigos depois do cinema é bom e ndo existe razdo para privar a crianca totalmente
disso. Informar a crianca do porque é necessario comer certos tipos de alimentos e de
evitar outros, também foi um fator apontado pela nutricionista. Ela diz que a crianca nao
deve ser tratada como um mero expectador e deve ser ensinada a importancia de cada

alimento no minimo em niveis basicos, quanto mais cedo melhor.

Seguindo por essa linha a especialista acha importante ensinar as criangas a co-
zinhar, saindo do seu padrao habitual de consumo e descobrir coisas novas. Ela afirma
iSso, pois criancas a partir dos dois anos de idade ja escolhem os alimentos por preferén-
Cia propria e estimular a conhecer alimentos novos é benéfico para ela e também porque

quando a propria crianca prepara o alimento ela se interessa mais por ele.

Essa informacdo condiz com opinides divulgadas pelas organizagdes Let’s Get
Cooking, Children’s Food Trust e The Kid's Cookery School através de uma matéria da BBC
britanica. Essas trés organizacdes inglesas trabalham com adultos e criancas com o
objetivo de ensinar todos a fazerem escolhas alimentares mais saudaveis e aprender
a cozinhar, pois foi constatado que ha mais de duas geracdes os britanicos perderam
esse habito. Na referida matéria foi ressaltado a importancia de ensinar as criancas a
cozinhar, pois assim elas aprendem as origens dos alimentos, como se transformam em
pratos elaborados. Cozinhar ajuda no exercicio da matematica e da leitura, aumenta a
capacidade de concentracao, aumenta a autoconfianca (por comerem algo que fizeram) e

ensina o valor do trabalho. No texto também existem comentarios de crian¢as que acha-



vam certo alimento nojento e estranho, mas por terem sido feitos por elas mesmas, as
criangas tornaram-se dispostas a provar e gostaram. Outro comentario importante é que
a the kid's cookery school afirma que a partir dos cinco anos de idade ja é possivel deixar
a crianca manejar sozinha uma faca sem ponta e pouco afiada. A partir dos sete ou oito
anos ja é tranquilo deixa-las manejarem uma faca afiada e fazer receitas simples e com
poucos passos no fogao, como omeletes por exemplo. Obviamente isso vai depender da
vontade e da experiéncia da crianga e por mais que ela ja domine o instrumento é sem-

pre bom ter um adulto por perto.



2.30J0GO

2.3.1 Caracteristicas essenciais do jogo

Segundo Huizinga, o jogo esta na génese do pensamento, da descoberta de si
mesmo, e da possibilidade de explorar, experimentar, criar e transformar o mundo.
“O jogo é fato mais antigo que a prépria cultura, pois esta, mesmo em suas defini¢des
menos rigorosas, pressupde sempre a sociedade humana.” (HUIZINGA, 2012. p.03). No
livro Homo Ludens, o autor faz uma vasta analise da influéncia do jogo sobre as formas
atuais de cultura, identificando os elementos essenciais de jogo nas mais diversas areas.
A linguagem, a escrita, o direito, a guerra, a poesia, as competicdes esportivas, a filosofia
e a arte sao marcados desde o inicio por jogos, estas areas tiveram componentes ludicos,
que perdeu importancia ou até mesmo desapareceu ao longo dos séculos. Entretanto,
0s jogos, tendo em vista suas caracteristicas essenciais, independem do homem e po-
dem ser encontrados também em algumas espécies animais. A ideia de jogo é a base
para a civilizacdo e tem uma func¢do essencial na vida, sendo considerada tdo importante
quanto o raciocinio e o trabalho. Para Huizinga um dos elementos que constituem o jogo
é a imaginac¢do (no sentido de faz de conta, fantasia, ficcdo). Isso remete ao ludico, que

possui papel fundamental no aprendizado.

Antes de comecar as analises, a cultura Huizinga faz a definicao do conceito de jogo
e seus elementos. Juntamente com isso ele analisa as teorias pré-existentes. Ele ndo eli-
mina a importancia ou a veracidade de nenhuma delas, mas enfatiza que nenhuma esta
totalmente completa. Uma delas diz: “o jogo constitui uma preparacao do jovem para as
tarefas sérias que mais tarde a vida dele exigird.” Nao se pode também estabelecer uma
separacdo entre as formas que chamamos de jogo e outras formas que relacionamos a
ela, sendo o conceito de jogo mais independente do que aparentemente possa parecer,
pois este redine conceitos como: seriedade, comico, riso, loucura, piada, sabedoria. “O
jogo € uma funcao da vida, mas ndo é passivel de definicao exata em termos, l6gicos,
biolégicos ou estéticos.” Mesmo ap6s o término do jogo existe a tendéncia de surgirem

comunidades permanentes de jogadores. Isso ressalta a caracteristica social do mesmo.



Apos algumas analises a definicdo de jogo segundo as conclusdes do autor é: “O
jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absoluta-
mente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana’.” Ou
seja o0 jogo para ser considerado e reconhecido como tal deve ter certas caracteristicas.
O divertimento é uma delas. E na diversdo que reside e define a esséncia do jogo. Ha
também o fato de ser livre e diferente da vida cotidiana, fator que estd profundamente
arraigado na consciéncia das criancas, o que também leva ao item seriedade. Apesar de
parecer contraditorio o fato de ser diferente da vida comum ndo impede os jogadores
de exercitar o jogo dentro da mais sincera seriedade. Outros dois fatores importantes
para as caracteristicas do jogo sdo: todo o jogo é capaz, a qualquer momento, de absor-
ver inteiramente o jogador e ele deve ser desinteressado, pois esta fora do mecanismo
comum da satisfacdo de necessidades e desejos imediatos. Hd também o isolamento,

a limitagdo e a repetigdo, pois todo o jogo tem um limite de tempo em horas, dias ou
meses; um limite de espac¢o, podendo esse ser um tabuleiro, um desenho no chao, uma
quadra, um templo ou até um espac¢o imaginario; e todo o jogo é passivel de repeti¢cao
apds o seu término. O jogo também cria ordem, introduzida temporariamente no caos
da vida, exigindo obediéncia absoluta, caso contrario a menor desobediéncia “estraga o
jogo”. A tensdo desempenha um papel importante, ela significa incerteza, acaso e ha um
esforco do jogador para levar o jogo até o seu desfecho. Quanto mais estiver presente o
elemento competitivo, mais apaixonante € o jogo. Assim como a tensdo tem seu papel
fundamental na jogabilidade, as regras tém um papel fundamental no conceito do jogo.
Todo jogo tem suas regras sdo elas que determinam o comportamento dos jogadores e
dizem o que “vale” dentro do mundo do jogo. Todas sdo absolutas dentro desse mundo e

ndo permitem discussdes depois de serem estabelecidas.



2.3.2 Jogos de tabuleiro

Nos itens a seguir encontra-se uma breve analise sobre jogos de tabuleiro para
situar melhor o trabalho dentro desse universo. A maioria das defini¢cdes e conceitos aqui
apresentados foram retirados de uma palestra com Simone L. Sperhacke que é mestre
em Design & Tecnologia pela UFRGS e é dona da empresa Sisper Design que é especiali-
zada na confeccao de jogos e brinquedos. Outra referéncia importante para esse trecho
do trabalho foram o Museu Britanico e o site boardgamegeek.com, fundado em 2000, que
€ uma comunidade on-line dedicada a analise, documentacao e discussdes sobre jogos
de tabuleiro do mundo inteiro. Sperhacke também citou o site como uma boa fonte de

informacao.

2.3.2.1 O que é jogo de tabuleiro

Jogos de tabuleiro sao todos aqueles disputados, por duas ou mais pessoas, em
uma base pré-marcada chamada de tabuleiro, onde pecas sao movimentadas, colocadas
ou retiradas, obedecendo a regras anteriormente estabelecidas. O tabuleiro pode ter
diferentes substratos seja de madeira, metal, pedra, marfim, plastico, papeldo, outro ma-
terial. Existem varias categorias e tipos de jogos de tabuleiro, podendo um tipo de estar
presente em mais de uma categoria e vice-versa, o que atualmente é bem comum, pois

0s jogos costumam mesclar tipos, estilos e categorias.

2.3.2.2 Classifica¢oes

Existem varias classificacdes de jogos, atualmente elas chegam a confundir-se
devido ao grande numero de exemplares existentes produzidos por empresas diversas.

Entretanto para esse trabalho utilizamos a classificacdo mais tradicional.

As categorias tradicionais de jogos de tabuleiro sdo divididas em seis. Os jogos de
percurso sao aqueles em que o jogado necessita seguir um trajeto pré-estabelecido no
tabuleiro. Os de guerra sao aqueles em que os jogadores necessitam derrotar um ao
outro para vencer. Os jogos de posicionamento também podem ser chamados de jogos
de estratégia. Eles exigem um raciocinio l6gico onde o jogador normalmente prevé os

proximos passos do oponente e se posiciona no tabuleiro para impedir tais acdes, con-



quistando assim a vitoria. Os jogos Mancala sao assim classificados por assemelharem-
se com o jogo milenar chamado Mancala, sdo poucos 0s jogos que se encaixam nessa
categoria. Na classificacdo de cdlculo encaixasse qualquer jogo que exija alguma conta
matematica para vencer. Por fim temos os jogos de dados que abrange aqueles que se

utiliza de dados em sua estrutura.

Sao oito os tipos de jogos na classificacao tradicional: Nos jogos de corrida é neces-
sario movimentar-se para estar em primeiro lugar, ja os de escapar procuram evitar a
presenca de algum elemento indesejavel ou prejudicial. Ja os de combate sdo baseados
em confrontar o adversario. Nos jogos de classificacdo construir encaixam-se aqueles
onde é necessario utilizar elementos basicos para construir algo maior. Os de colecionar
ou procuram juntar ou recolher elemento de interesse. Jogos tipo negociar se baseiam
em trocar elementos de menos interesse por outros mais importantes e os de conectar
procuram montar uma ideia ou um elemento, partindo dois ou mais fatores. Os jogos
de roteiro ou interativos sdo assim classificados por terem as estruturas narrativas de
jogos interativos, diferentemente dos roteiros para filmes, os jogos interativos devem ter
espaco para a interferéncia do usuario no desencadeamento da estéria. Ao elaborar o
roteiro deve-se ter em conta qual o estilo do jogo que se esta desenvolvendo. E normal

usar uma estoria para contextualizar o jogo e justificar parte de suas regras.

Além dos tipos existem os estilos de jogo, que possuem uma classificacdo mais
mercadoldgica. Eles costumam misturar as categorias e tipos de jogos classicos com as
defini¢des mais atuais. A denominacgao jogos antigos costuma a ser utilizada para os
jogos que surgiram antes da revolucao industrial, muitos sao parte da cultura de seus
locais de origem. Os jogos de mercado de massa sao os lancados pelas grandes com-
panhias de brinquedos pelo mundo todo, grande parte dos jogos que conhecemos esta
nesta categoria. Nos de estilo americano o tema sobrepde a jogabilidade. O fator sorte
€ médio ou alto e costuma estar sempre presente, tendo grande importancia no uso de
cartas ou dados, entretanto um jogador experiente ou com mais habilidade pode con-
tornar mais facilmente a falta de sorte. O conflito é direto e os recursos de um jogador
normalmente sdo utilizados para prejudicar o outro jogador. As regras sao minuciosas e
escritas mais para dar suporte ao tema e a chance de um jogador ser eliminado da par-
tida antes do seu término é alta. As partidas costumam ser longas. Ja os de estilo euro-

peu sdo jogos onde a jogabilidade é mais importante do que o tema, nem todos os jogos



desse estilo sdo originarios da Europa, mas possuem caracteristicas tipicas em comum.

Eles geralmente dependem muito pouco de sorte e de fatores aleatérios, dados sao um
acessorio raro neste tipo de jogo. Os conflitos sdo indiretos e as disputas sao por recur-
S0s ou posi¢des estratégicas no jogo. As regras, geralmente, sao escritas para que todos
os jogadores tenham chances de vitéria até a ultima jogada. Nos jogos desse estilo, o

tema é uma caracteristica marcante, mas nunca ele vai se sobrepor sobre a jogabilidade.

2.3.3 Normas de Seguranca

Brinquedo é qualquer produto ou material projetado, ou claramente destinado,
para o uso em brincadeiras por crian¢as menores de 14 anos de idade (item 3.52 da NM
300-1:2002). Como o presente trabalho possui um publico alvo com idade menor que 14
anos é necessario atentar para normas de seguranca e certificacdo de brinquedos. Atu-
almente a certificacdo de brinquedos importados e fabricados no Brasil € compulsoria e
visa evitar possiveis riscos que podem surgir no uso normal ou por consequéncia de uso

indevido do brinquedo.

O INMETRO avalia a conformidade de dos brinquedos através de Organismos de
Certificagdo de Produtos acreditados pelo Instituto. De acordo com o tipo de brinquedo,
sdo realizados determinados ensaios pertinentes em laboratérios pertencentes a esses
organismos. Os ensaios sdo baseados na composicdo dos materiais dos brinquedos e

também na avaliagdo da intencao e forma de utilizacao do brinquedo pela crianga.

Os principais ensaios realizados com brinquedos sdo os seguintes:

Impacto / Queda - verifica o possivel surgimento de partes pequenas, partes cor-
tantes, pontas agudas ou algum mecanismo interno no brinquedo que possa ser acessi-
vel a crianca, quando em queda;

Mordida - visa descobrir se a mordida gera partes pequenas quando arrancadas
pela boca, pontas perigosas ou partes cortantes;

Tragao - verifica se o surgimento de ponta perigosa funcional e o risco da crianca
cair sobre a ponta gerada;

Quimico - analisa a presenca de metais pesados, nocivos a saude, nos produtos;



Inflamabilidade - verifica se o brinquedo entra em combustdo rapida e o fogo se
espalha pelo corpo da criancga, caso a crianca passe perto do fogo com o brinquedo;
Ruido - verifica se o nivel de ruido do brinquedo esta dentro dos limites estabeleci-

dos na legislacao.

Existem alguns outros ensaios que sao aplicados a brinquedos. Alguns deles estao

listados a seguir:

Qualidade do material - inspecdo a olho nu e isencdo de elementos especificados
na Portaria 369/2007 (p9, pasta, gel, liquido ou quaisquer substancias que possam colo-
car em risco a saude humana);

Materiais expansiveis - avalia drasticas expansdes no caso de uma possivel ingestao;

Partes pequenas - visam reduzir o risco de ingestao ou inala¢do de pequenos obje-
tos (aplicavel em brinquedos de até 6 anos de idade);

Bolinhas - aplicavel a qualquer bola que passe completamente num gabarito, cujo
diametro tem, aproximadamente, 44,5mm;

Bordas cortantes cantos expostos ou roscas - aplicavel as bordas de metal ou
vidro em brinquedos para e crian¢as até 8 anos;

Pontas - aplicavel em brinquedos até 8 anos;

Feitos em madeira - devem ser livres de lascas e pentaclorofenol;

Projecdes - visam reduzir o risco de perfura¢des na pele em caso de queda

Hastes/arames metal - em caso de quebra este ndo se pode formar ponta agudas;

Filme/saco plastico para embalagem - aplicavel a qualquer brinquedo que o utilize.
Procura evitar o perigo de asfixia;

Cordas e elasticos - evitar casos de estrangulamento - até 3 anos;

Mecanismos de dobrar - aplicavel aos brinquedos que contém dobradica;

Furos, folgas e acessibilidade - procura evitar espetadas ou dilacera¢ao por esma-

gamento. Mecanismos como: corda, bateria, inércia, etc.

Imagem 14 - Exemplo de selos de identificacéo da conformidade completo (E) e compacto (D) - Fonte: Inmetro Pro-
grama de Avalia¢do da Conformidade para Seguranca do Brinquedo, 2011



ApOs aprovacao do brinquedo em todos 0s ensaios aos quais € submetido ele
recebe o selo do Inmetro (Certificado de Conformidade e a Licenca para uso da Marca de
Conformidade - imagem 14), que demonstra ao consumidor que o produto é seguro para
utilizacdo por criancas, ndo apresentando riscos a sua integridade fisica. No selo devem
constar a marca do Inmetro, a marca do organismo acreditador e o foco da certificacao

que, no caso de brinquedo, é salde e seguranca.

2.4 DEFINICOES

A partir das informacdes coletadas nas pesquisas e das discussdes realizadas em

entrevistas ja é possivel fazer uma conclusao e definir algumas caracteristicas do projeto.

a) Idade Alvo: 8 anos - 12 anos

Justificativa: Aos oito anos de idade a crianca ainda tem a possibilidade de adquirir
um habito alimentar que permanecera com ela ao longo da vida. A crianga ja possui a ha-
bilidade de ler e escrever e esta desenvolvendo a autonomia de pensamento. Ja entende
e pratica regras, mas ao mesmo tempo esta comecando a aceitar modificagdes. Assimila
conceitos que exigem certa abstragdo como medida e dura¢do de tempo e possui boa
habilidade motora sendo plenamente capaz de utilizar uma faca sem ponta e com pou-
co fio. Alidade limite definiu-se aos doze anos, pois a crianga ja desenvolveu habilidades
motoras mais complexas, tem a capacidade de ler textos mais elaborados, manusear
instrumentos sem a supervisao de um adulto e possui seus proprios habitos alimentares
definidos e embasados por suas experiéncias anteriores. A probabilidade de introduzir
novos alimentos em sua alimenta¢do é mais baixa, ela terd mais dificuldade de experi-

mentar coisas novas e com certeza achara a complexidade dos textos e do jogo simples.

b) Foco de narrativa: Desenvolvimento do jogo, o livro sera a continuagao.

Justificativa: O objetivo do projeto € ensinar habitos alimentares melhores para as
criancgas, sendo assim, com certeza é mais facil introduzir os conceitos através do jogo,
pois 0 jogo absorve o jogador tornando-o mais predisposto a assuntos do tema aborda-
do. Se o jogo for divertido, empolgante e estimulante os jogadores vdo querer “continuar
0 jogo” e chegar ao livro. Como citado anteriormente, aos oito anos a crianca ja sabe ler e
escrever, entretanto ainda ndo possui muita pratica, o jogo esta mais associado ao prazer

do que o livro e ira estimulara o desenvolver da capacidade de compreensao de textos.



c) Conteudo e tipo de receitas: texto introdutoério sobre alimentacdo e receitas
com introducdo de alimentos saudaveis, mas ainda mantendo alguns dos alimentos cos-
tumeiros e mais palataveis.

Justificativa: tanto nas pesquisas bibliograficas, quanto na entrevista e nos dados
demograficos observou-se uma pré-disposicao das criancas comerem doces, comidas
gordurosas e pouquissima tendéncia a comer vegetais. Constituir habitos ndo € um
processo rapido e muda-los pode ser ainda mais lento, dependendo da pré-disponibilida-
de do individuo. Tendo um texto introdutério sobre alimentacdo saudavel, o livro supre
a caréncia de informacdo e introduz o assunto para a crian¢ca de uma forma agradavel.
Com as receitas que passarao ,gradualmente, do menos saudavel ao saudavel, introduz,
de forma leve e pratica o novo tipo de alimentacdo o que torna a mudanca menos brusca

e mais natural.

Munari (2008) enfatiza necessidade de haver uma analise de dados. Para tanto foi
escolhido o método QFD (Quality Funcion Deployment), método de desdobramento da
funcao qualidade, que visa transformar as necessidades do usuario em requisitos do
usuario e compara-los com os requisitos o projeto, determinando assim quais sao as

prioridades do projeto.

Inicialmente foram determinados os requisitos do usuario conforme as observa-
cdes provenientes das pesquisas e das opinides dos profissionais nas entrevistas realiza-
das. Para denominar esses requisitos do usuario, utilizou-se uma linguagem compacta e
através dela estabeleceram-se os requisitos de projeto que devem ser considerados no
desenvolvimento do projeto. A tabela seguir apresenta a transformacdo das necessida-

des em requisitos.



Observacbes advindas de Pesquisas e entre-
vistas

Aos oito anos de idade a crianga ainda esta ja tem
suas preferéncias alimentares, mas ainda possui a
capacidade de adquirir habitos alimentares diferen-
tes dos seus costumes e manté-los ao longo da vida.
Dessa forma é importante ensinar a variedade de
alimentos existente e incentiva-los a descobrir novos

sabores e alimentos.

A crianca ainda esta desenvolvendo suas nog¢des de

regras e ordem.

A partir dessa idade a crianga comega a se preocupar
com a interac¢do social do jogo e ainda esta estabele-

cendo relag¢des sociais.

A crianga ainda esta desenvolvendo suas habilidades
de leitura.

Aos oito anos a crianga pode estar desenvolvendo
suas habilidades motoras com utensilios. Ela tam-
bém deve compreender os cuidados que se deve ter
na cozinha, tanto com o manejo de facas quanto com

a limpeza dos alimentos.

E importante para o sucesso de um jogo que ele seja
divertido, pois criancas desistem facilmente de um

jogo que nao é divertido.

As criangas se interessam mais por atividades que
envolvam o ludico. Isso vale tanto para hora da refei-

¢do quanto para a hora de aprender.

Criancas costumam se interessar por atividades
dinamicas. A crianca ndo deve ser forcada a realizar
atividades que ndo a interessam.

Criancas que cozinham desenvolvem a leitura, o
raciocinio e autoconfianca, possuem mais autonomia
e aprendem a valorizar o trabalho alheio.

Um dos grandes problemas das criancas em geral é o

desconhecimento sobre os alimentos

Requisitos

do usuario

Descoberta

Clareza

Interacao

Simplicidade

Seguranca

Diversao

Brincadeira

Dindmico

Autonomia

Informacdo

Requisitos de projeto

O projeto deve encontrar uma
forma de incentivar o consumo de
novos alimentos e alimentos mais

saudaveis.

O projeto do jogo deve ter regras

bem especificas e claras.

O jogo deve permitir que se tenha
mais de 2 jogadores para incentivar

a interac¢do social.

Os textos devem ser simples e
diretos. As regras e receitas devem

ser faceis de entender.

Deve-se deixar bem claro os
cuidados que sdo necessarios ao
cozinhar e no manejo de facas e

alimentos.

Deve ser divertido. Para isso é ne-
cessario criar tensao, ordem e ser
envolvente, que consiga prender a
atencao da crianca. As atividades
devem ser simples e gerar compe-
ticao.

As atividades como cozinhar e
aprender sobre os alimentos
devem ser desenvolvidas de forma
que se tornam faceis, divertidas e
prazerosas.

Montar o projeto de forma que

as atividades envolvidas sejam

dinamicas.

Trabalhar a autonomia através de

explicacbes detalhadas e intuitivas.

Trabalhar a classificacdo dos ali-

mentos e informagdes sobre eles.

Tabela 04 - Requisitos do Usudrio e Requisitos do Projeto. Fonte: Autora.



Para compor a matriz QFD os requisitos do usuario foram priorizados. A priorizacao
faz-se necessaria, pois muitas vezes ndo € possivel atender todos os requisitos de forma
plena por interferéncia mutua entre eles. Para tanto se utilizou o diagrama de Mudge
para avaliar o grau de importancia de cada requisito, através da comparacdo entre eles.
No diagrama pontuou-se os requisitos conforme o grau de importancia no comparativo
entre eles com 3 notas: 1 - levemente mais importante, 3 - mais importante e 5 - muito
mais importante. Ou seja, se A for levemente mais importante que B aparecera o resul-
tado A1. Se A for mais importante que B, aparecera o resultado A3. Se A for muito mais

importante que B aparecera o resultado A5. Abaixo segue a aplicacao do diagrama

Requisitos do Usuario A B (o D E F G H I J

A - Descoberta B5 c3 D1 E5 F3 G5 H3 I A3
B - Clareza C3 D3 E3 F5 G3 H3 B5 J3
C- Interagao D3 E3 F3 c3 H3 I c3
D - Simplicidade D1 F1 G3 D1 D1 D1
E - Seguranca F1 E3 E3 11 J1

F - Diversao F1 F3 F3 F1
G - Brincadeira G1 13 G3
H - Dinamico H1 H3
| - Autonomia 13

J -Informacao
TOTAL 3 10 12 11 17 21 15 13 9 4

Tabela 05 - Diagrama de Mudge para priorizagdo dos Requisitos do Usudrio e Requisitos do Projeto. Fonte: Autora.

Para calcular o total somou-se os pontos de cada requisito. Em seguida calculou-se
0 peso relativo considerando a soma total dos pontos (115) como 100%. Abaixo segue a

ordem de priorizacao.

Ordem Requisitos do usuario Peso relativo (%)
1 Diversao 18,26%
2 Seguranca 14,78%
3 Brincadeira 13,04%
4 Dinamico 11,30%
5 Interacdo 10,43%
6 Simplicidade 9,56%
7 Clareza 8,69%
8 Autonomia 7.82%
9 Informacdo 3,47%
10 Descoberta 2,60%

Tabela 06 - Ordem de priorizag@o dos Requisitos do Usudrio. Fonte: Autora.



Para realizar o QFD, os requisitos do usuario e os requisitos de projeto foram com-

parados entre si para ver o nivel de relacdo existente entre eles. Esse nivel foi medido

através das seguintes notas: 0 - Sem relacdo; 1 Alguma relacao; 3 - Média relacdo e 5 -

Muita relacao.

Requisitos do Usuario

Diversao
Seguranca
Brincadeira

Dinamico

Interagao

Simplicidade
Clareza

Autonomia
Informacdo
Descoberta

Pontuacgao

(peso

ancia para o usuario

Importa
relativo)

-
00
N
)]

r

14,78
13,04
11,30
10,43
9,56
8,69
7,82
3.47
2,60

Incentivar o consumo de novos ali-
mentos e alimentos mais saudaveis

Regras especificas e claras

1 5
0 0
1 5
0 5
0 3
0 5
0 5
3 1
5 5
5 1
85,11 363,01

Permitir que se tenha mais de 2 joga-
Textos devem ser simples e diretos

9

S
5 5
0o 5
3 5
35
5 1
0o 5
0o 5
0 1
0 3
0o 3

216,47 414,61

Deixar claro os cuidados que sdo

necessarios ao cozinhar

—_

—_
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1

Deve ser divertido. Gerar tensao,

ordem, ser envolvente, gerar compe-
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5 5 3 0
3 0 3 5
5 5 1 3
5 5 5 0
5 5 0 0
5 1 5 0
3 0 3 3
3 0 5 5
3 0 5 5
1 1 5 5

420,46 277,31 299,61 210,17

Tabela 07 - Matriz QFD dos Requisitos do Usudrio Requisitos de Projeto. Fonte: Autora.

2.4.1 Requisitos de Projeto

Para definir a priorizacdo dos requisitos de projeto, foi levada em consideracdo a

importancia para o usuario, a qual foi calculada através do diagrama de Mudge. Somou-

se 0os pontos do nivel de relacionamento entre os requisitos de projeto e os requisitos



do usuario, multiplicados pela importancia do usuario. Por exemplo: para estabelecer

a ordem de prioridade do requisito “regras especificas e claras” somou-se (18,26 x 5) +
(14,78 x 0) + (13,04 x 5) + (11,3 x 5) + (10,43 x 3) + (9,56 x 5) + (8,69 x 5) + (7,82 x 1) + (3,47 X
5+((2,6x1)=91,3+0+652+56,2+31,29+47,8+43,45+7,82+17,35+2,6=363,01.A

priorizacdo dos requisitos de projeto e sua pontuacao encontram-se na tabela abaixo.

Ordem Requisitos do projeto Pontuacdo
As atividades devem ser desenvolvidas de
1 o 420,46
forma facil, divertidas e prazerosas.
2 Textos devem ser simples e diretos 414,61
3 Regras especificas e claras 363,01
Trabalhar a autonomia com explicacdes
4 -~ 299,61
detalhadas e intuitivas
5 Atividades dinamicas 277,31
Deve ser divertido. Gerar tensdo, ordem, ser

6 - 274,41
envolvente, gerar competicdo.

7 Permitir que se tivesse mais de 2 jogadores 216,47
8 Informacdes sobre alimentos 210,17
Deixar claro os cuidados que sao necessarios
9 , 196,86
ao cozinhar

Incentivar o consumo de novos alimentos e
10 ] } o 85,11
alimentos mais saudaveis

Tabela 08 - Ordem de priorizag@o dos Requisitos do Projeto. Fonte: Autora.



3 PESQUISAS

Tendo definidos o publico alvo, o foco da narrativa, e o tipo de receitas. Foi feita
uma pesquisa de campo buscando similares disponiveis e acessiveis para a analise. As
pesquisas servem para o conhecimento dos concorrentes e referenciais de criacdo, po-

dendo ser utilizados para reforcar uma decisdo ou estimular uma ideia.

3.1 PESQUISAS DE SIMILARES

Para realizacdo da pesquisa de campo foram selecionadas as seguintes lojas: Livra-
ria Cultura do shopping Bourbon Country, Superlegal brinquedos do shopping Bourbon
Country e Lojas Franca do Shopping Total. Nessas lojas foram feitas perguntas aos ven-
dedores de livros/ brinquedos que se encaixavam nos objetivos do projeto. Eis os produ-

tos indicados por eles:

3.1.1 Livros de receitas dedicados ao publico infantil

A seguir estdo listadas informacgdes sobre os livros encontrados que se encaixam no
perfil desejado, ou seja, livros de culinaria que sao voltados para as criancas. Isso por que
existem muitos livros de receitas para criancas, mas que a linguagem € direcionada para
0s pais, para eles incentivarem as criancas a ajudar na cozinha. Existem também outros
tipos, como os que ensinam fazer experiéncias quimicas com comida. Esses, apesar de
utilizarem uma linguagem voltada ao publico infantil, ndo possuem um fator de relevan-

Cia para o projeto, portanto nao foram considerados na pesquisa e analise de similares.

a) Juju na Cozinha do Carlota

Imagem 15 - Capa do livro Juju na cozinha do Carlota - Fonte: Livraria Cultura, 2013.



Autor: Pernambuco, Carla; Wainer, Pinky.

Editora e Ano: Caramelo - 2004.

Faixa Etaria: de 6 a 10 anos.

Formato: 24 cm altura X 18 cm largura.

Encadernagao: Lombada quadrada, capa dura.

Paginas: 80 paginas em couché brilho.

Sinopse e observacgdes: O livro contém 29 receitas separadas entre doces e sal-
gados e por niveis de dificuldade com dicas especificas para cada prato. O livro também
traz orienta¢des de como utilizar bem os alimentos, fermentas e utensilios, como acres-
centar outros ingredientes as receitas, passo a passo ilustrado das receitas e alerta sobre
o uso de forno e facas. Algumas receitas trazem curiosidades diversas como sua origem.
As ilustra¢des tém um estilo bem rabiscado, coloridas de forma displicente sem observar
as bordas do desenho imitando o que seria o desenho feito por uma crianca.

Critica: O livro possui receitas faceis de serem executadas pelas criangas e contém
dicas interessantes, que sdao pontos bem positivos. Entretanto, o fato das ilustracées
serem bem manuais e lembrarem desenhos infantis tornava-as de dificil compreensao
caso ndo houvesse o dominio da leitura, o que tornava as ilustra¢cdes sem uma importan-
cia real no contexto. A diagramacdo ndo traz tem uma logica que nao segue um padrao

repetido sendo ora a esquerda ora centralizado, o que pode dificultar a compreensao.

b) Meu Primeiro Livro de Culindria

Meu Primeirg
Livro de
Culinarig

B

Imagem 16 - Capa do meu primeiro livro de culindria - Fonte: Livraria Cultura, 2013.

Autor: Lambert, Nancy.
Editora e Ano: Libris - 2013.

Faixa Etaria: a partir de 8 anos.



Formato: 20 cm altura X 20 cm largura.

Encadernacao: Espiral de Topo, capa dura. A contra capa é dupla, de forma que se
desdobra e cria um tripé em que o livro se sustenta sozinho na posicdo vertical sem criar
dificuldades de folheacao.

Paginas: 96 paginas em papel plastificado.

Sinopse e observacgdes: O livro contém receitas praticas separadas por niveis de di-
ficuldade contendo dicas sobre, higiene, seguranca e equipamentos. O livro também traz,
passo a passo, ilustrado em algumas receitas. As ilustracdes sdo pequenas e com poucos
detalhes, com tracos imitando os feitos a mao.

Critica: Nas paginas internas o livro tenta imitar graficamente um caderno o que
juntamente com as ilustra¢des e imagens torna-o poluido visualmente. O apelo visual é
bem feminino com tonalidades de rosa o que pode afastar um publico mais masculino. A
fonte interna é uma fonte manuscrita o que dificulta a leitura e pode torna-la cansativa.
As receitas seguem uma progressao de dificuldade conforme o avanc¢o das paginas, o
que guia o leitor e pode encoraja-lo a executar as receitas. O fato de o livro possuir uma
espiral permite que o leitor visualize a o conteudo facilmente, sem necessariamente se-

gura-lo, o que é um aspecto bem interessante na execucdo de uma receita.

¢) Um Domingo na Cozinha

LYCIA KATTAM BAHIEL EGNDO
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Imagem 17 - Capa do livro um domingo na cozinha. Fonte: Companhia das Letras, 2013.

Autor: Kattan, Lycia; Kondo, Daniel.
Editora e Ano: Companhia das Letras - 2013.

Faixa Etaria: de 6 a 12 anos.



Formato: 25,6 cm altura X 21,9 cm largura.

Encadernacgao: Lombada quadrada, capa dura.

Paginas: 78 paginas em papel couché brilho.

Sinopse e observacgdes: O livro conta uma histéria onde os pais, que queriam pas-
sar o domingo com as criangas contratam um robd para fazer a comida. A ideia vira um
desastre e no final a familia inteira vai ajudar a preparar os pratos. No final dessa histéria
existe um apéndice que ensina a preparar os pratos contidos na histéria.

Critica: O livro é muito bem diagramado internamente, com uma fonte de corpo
grande, um bom respiro entre linhas e paragrafos e o contraste figura fundo bem agra-
davel. As ilustracBes sao grandes e divertidas. Entretanto e histéria é bem simpléria e o

livro aborda a questdo da execuc¢do das receitas em segundo plano.

d) Delicias do Ursinho Pooh

Delicias
% do U:‘slnhn

Imagem 18 - Capa do livro delicias do ursinho Pooh. Fonte: Livraria Cultura, 2013.

Autor: Disney.

Editora e Ano: DCL - 2011.

Faixa Etaria: a partir de 3 anos.

Formato: 25 cm altura X 21 ¢cm largura.

Encadernacao: capa estilo fichario com argolas para prender as folhas. As folhas
sdo plastificadas e podem ser retiradas.

Paginas: 64 paginas em papel plastificado.

Sinopse e observacgdes: O livro ensina a fazer receitas que aparecem nas histo-

rinhas do ursinho Pooh, como pado de mel e biscoitos de gengibre. As ilustracdes sao



as tipicas do desenho Ursinho Pooh e sao acompanhadas de imagens dos pratos. Nas
receitas existem espacos em branco para o leitor escrever suas opinides sobre elas com
caneta marca CD, pois assim existe a possibilidade de apagar e escrever novamente.
Critica: O livro é desenvolvido graficamente de forma bem chamativa para o pu-
blico infantil, com ilustrac®es e fotos chamativas e estimulantes. A caracteristica de ser
customizavel pelo leitor torna-o bem interessante e estimula a interacao da crianca com
o livro e com as receitas. O acabamento interno torna-o excelente para um cozinheiro de
primeira viagem, pois o material é bem resistente as possiveis manchas provocadas por
alimentos durante a execuc¢do de uma receita. Entretanto esse mesmo acabamento torna

-0 um livro caro e restringe o numero de graficas que podem produzi-lo.

e) Gostosuras e Travessuras na Cozinha

GOSTOSURAS E TRAVESSURAS

NA COZINHA

50 receitas de dar dgua na boca

Imagem 19- Capa do livro gostosuras e travessuras na cozinha. Fonte: Livraria Cultura, 2013.

Autor: Kindersley, Dorling.

Editora e Ano: Publifolha - 2013.

Faixa Etaria: a partir de 3 anos.

Formato: 27,6 cm altura X 21,6 cm largura.

Encadernacao: capa dura com lombada quadrada.

Paginas: 64 paginas em papel couché fosco chenming matt art 128g/m?

Sinopse e observacgdes: O livro ensina a fazer receitas simples, as quais sao se-

paradas entre café da manha, refeicdes, sobremesas e lanches. O livro também ensina



cuidados com higiene, seguranca e a escolher os alimentos. Diferentemente dos seus
concorrentes eles ndo possuem ilustracdes e o passo a passo é demonstrado com fotos.
Critica: As receitas sao bem interessantes para cozinheiros de primeira viagem, por
apresentarem passo a passos detalhados e ilustrados por imagens. Nas imagens as recei-
tas sdo executadas por crian¢as o que aumenta a identificagdo do publico com o conte-
udo, trazendo mais credibilidade. Entretanto ha muita informacdo grafica no livro, séo
dicas, passo a passos, ilustracdes, fotos, textos e grafismos de fundo tudo em uma Unica
pagina, o que torna a diagramacao poluida e pode tornar a leitura cansativa e confusa.
Entretanto todos os passos das receitas que podem de alguma maneira ser perigosos
para as criancas sao claramente marcados com um simbolo de atencdo, item importante

a ser explorado no projeto.

3.1.2 Jogos de tabuleiro

Na analise de similares do jogo de tabuleiro proposto, houve a necessidade de fazer
um desvio, pelo fato de que ndo existem similares diretos (jogos de tabuleiro que ensi-
ne ou estimule o conhecimento da crianga sobre comida e alimentagao). Existem alguns
jogos com a tematica comida, mas que estao longe de ensinar algo sobre alimentacdo,
por exemplo, Pizzaria Maluca, que entrard na analise somente por ser o concorrente
mais proximo existente. Existem outros brinquedos que também se encaixam no tema
comida, mas também ndo tem o carater instrutivo: como o Porquinho Comilao, Pula-Pula
Batatinha e o jogo da memoria da Moranguinho, que ndo entrardo na analise por serem
para uma faixa etaria muito inferior (4 anos) e por ndo serem jogos de tabuleiro. Existem
algumas referéncias na brinquedoteca da FACED da UFRGS, como jogo da memoria e
dominds, que fazem a associa¢ao da imagem da comida com a palavra, mas esses dois

tipos, apesar de serem instrutivos, também nado sao jogos de tabuleiro.

A falta de concorrentes diretos possui tanto aspectos positivos quanto negativos. O
positivo é que o jogo sera totalmente original, independente do resultado. O negativo é
que por nao termos referéncias diretas ndo possuimos modelos nem de sucesso e nem
de fracasso e, para fins de pesquisa, analisaremos jogos onde, infelizmente, a jogabilidade
sobrepde o tema e a proposta do trabalho segue na via contraria. Obviamente, o objetivo
ndo é fazer um jogo somente focado no tema sem pensar na jogabilidade. E necessario

encontrar o ponto de equilibrio e idealmente unir o maximo da jogabilidade e do ensino do



tema. Dessa forma para fins de analise procuramos similares com base na idade. Ou seja:
jogos de tabuleiro para criancas acima de oito anos e abaixo de doze anos. Os jogos foram
selecionados conforme a indicacao dos vendedores das lojas de jogos com maior saida das

lojas Superlegal Brinquedos e lojas Franca, que estdo listados a seguir.

a) Banco Imobiliario
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Imagem 20 - Caixa do jogo banco imobilidrio luxo - Fonte: Estrela, 2013.

Fabricante: Estrela.
Faixa Etaria: a partir de 8 anos.
Numero de Jogadores: de 2 até 6 pessoas.

Dimensdes da embalagem (L x A x P): 40,5 X 27 X 8,5 cm.

Pecas: 01 tabuleiro; 28 Titulos de Propriedade; 32 cartes Sorte ou Revés; 380 Cé-
dulas; 32 casas; 12 hotéis; 02 dados; 6 pedes.

Tema, Objetivos e Observacgdes: O tema do jogo € o mercado imobiliario e suas
transacdes e objetivo é ser o Ultimo jogador restante sem ir a faléncia. A jogabilidade
transcorre em cima da compra e venda de propriedades e imoveis a partir e um orcamen-
to inicial que simula dinheiro, sempre com o objetivo de ficar rico. Os dados e a sorte tém
grande importancia no desfecho do jogo, bem como as cartas e as casas de sorte/azar,

0 que torna o jogo dinamico, instavel e de durag¢ao variavel. O tabuleiro possui quarenta
casas sequenciais distribuidas pelo perimetro, que devem ser seguidas em ordem. O parti-
cipante avanca conforme o numero retirado nos dados, ele da voltas no tabuleiro quantas
vezes forem necessarias até o término do jogo. Todas as casas (exceto as dos cantos do

tabuleiro) representam uma carta de sorte, empresa ou propriedades, sendo que nessas o



jogador pode construir prédios. Ao cair em uma propriedade do adversario o jogador deve-
ra pagar-lhe uma quantia em dinheiro estipulada na carta correspondente ao terreno, esse
valor depende da quantidade de construc8es existentes no mesmo. Assim 0 jogo segue em
turnos alternados até a faléncia do ultimo adversario, ficando o vencedor milionario. O jogo
ja ganhou varias versdes ao longo dos anos e poucas delas alteram a jogabilidade.

Critica: Um aspecto interessante é que as casas e prédios sao pecas especialmente
desenvolvidas para o jogo, o que € um aspecto bem interessante. Apesar do estilo grafico
ja ser classico, acredita-se que ele poderia ser melhor estudado por causa de alguns as-
pectos: em algumas casas as ilustracdes do tabuleiro sao mais detalhadas, outras nao; as
casas de terrenos do tabuleiro tem cores sélidas e suas cartas correspondentes possuem
um degradé de fundo; as cédulas de dinheiro possuem um degradé interno nos nimeros

imitando tons de prata, o que causa certo desconforto visual.

b) Combate
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Imagem 21 - Caixa do jogo combate - Fonte: Estrela, 2013.

Fabricante: Estrela
Faixa Etaria: a partir de 8 anos
Numero de Jogadores: de 2 pessoas

Dimensdes da embalagem (L x A x P): 43 X25X5cm
Pecas: 01 tabuleiro; 80 pedes que representam o exército; 06 pecas de minas terrestres.

Tema, Objetivos e Observagdes: Combate € um jogo de confronto e de estraté-
gia, que exige raciocinio logico. O objetivo do jogo é capturar o prisioneiro inimigo (que

fica fixo ao fundo do tabuleiro). As pecas seguem uma ordem de hierarquia para poder



eliminar umas as outras, o mais forte elimina o mais fraco seguindo em ordem crescente:
espiao, soldado, cabo, sargento, subtenente, tenente, capitdo, major, coronel e general.
Sendo que o general ao ser atacado pelo espido é eliminado. As pecas se movem de casa
em casa em sentidos ortogonais, excetuando o soldado que pode andar mais de uma
casa. Movimentos diagonais sao proibidos. O jogo comeca com cada jogador distribuindo
suas tropas em sua base conforme a sua vontade. As pecas deverdo ter a face voltada
para o préprio jogador de forma que o adversario ndo saiba que forca tem cada peca. As-
sim, quando as pecas se confrontam ndo se sabe a forca de cada uma a mais forte vence
a mais fraca e pecas de for¢as iguais sao eliminadas simultaneamente. As minas terres-
tres eliminam qualquer peca exceto o cabo. O jogador deve tomar cuidado ao utilizar o

a habilidade especial de uma peca, pois isso revela a identidade e a forca da mesma. O
jogo termina quando um dos adversarios chega ao fundo do territério inimigo resgatan-
do o soldado e sendo vitorioso, independentemente de quantos membros das tropas lhe
restam. A versdo original do jogo somente trocava o prisioneiro inimigo por uma bandei-

ra, mas as regras e movimentos se mantiveram.

Critica: A versao atual do jogo possui um estilo grafico com ilustracdes interessan-
tes e bem coerentes com a tematica do jogo. O fato dos pedes serem pecas iguais estru-
turalmente e com adesivos fazendo o papel de diferenciacdo visual beneficia a questao
do custo (custo baixo), mas prejudica a questao do acabamento (acabamento precario).
Um fator interessante é que a jogabilidade é bem simplificada, mas isso ndo retira a com-

plexidade e entretenimento do jogo.

c) O jogo da vida
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Imagem 22 - Caixa do jogo da vida - Fonte: Estrela, 2013.
Fabricante: Estrela

Faixa Etaria: a partir de 8 anos



Numero de Jogadores: de 2 a 6 pessoas

Dimensdes da embalagem (L x Ax P): 44 X30X 8 cm

Pecas: 01 tabuleiro; 8 carrinhos; 32 pinos azuis; 32 pinos rosas; 24 cartdes de ri-
queza; 24 apolices de seguro (8 casas, 8 carros e 8 vidas); 360 notas de dinheiro; 8 Certifi-

cados de acBes; 21 notas promissorias de $20.000; 01 Roleta; 01 faixa numerada.

Tema, Objetivos e Observacgdes: O jogo da vida é um jogo de avanco sequenciado
ditado pelos numeros retirados nos dados e pelas regras das casas em que o jogador cai.
O jogo também possui uma roleta que deve ser utilizada em ocasides especificas. O jogo
simula as varias fases e situa¢des da vida passando quesitos como estudos, casamento,
filhos pagamento de pedagio, acdes e seguros. O jogo acaba quando todos terminarem
o trajeto, ou entao sofrerem faléncia. Quando este ultimo ndo ocorre ganha quem somar
a maior soma de riquezas. Por ser um jogo de trajeto longo, com avancos e retrocessos e
que s6 acaba com faléncia ou quando todos terminam o percurso, costuma ser um jogo

em que as partidas duram varias horas.

Critica: Jogo da vida na sua versao mais atual possui um estilo grafico bem interes-
sante. O tabuleiro possui ilustracdes instigantes, coloridas e detalhadas conforme a area
em que o jogador se encontra o que torna o apelo visual bem interessante e dinamico.
Um aspecto negativo € que a partida pode tornar-se bem longa dependendo da sorte

dos jogadores, o que corre o risco de fazer com o que o jogador desista da mesma.

d) Cranium

Imagem 23 - Caixa e pegas do jogo cranium - Fonte: Hasbro, 2013.

Fabricante: Hasbro.
Faixa Etaria: a partir de 8 anos.
Ndmero de Jogadores: minimo de 4 pessoas, sem numero maximo.

Dimensdes da embalagem (L x A x P): 27 X 27 X7 cm



Pecas: 1 Tabuleiro; 400 Cartas; 1 Pote de Massinha; 6 Cubos; 1 Dado; 1 Ampulheta;
1 Bloco de papel; 2 Pecas.

Tema, Objetivos e Observag¢des: Cranium é um jogo criado para estimular a unido
e a colaboracdo entre os jogadores. Os jogadores criam dois times de no minimo dois
componentes cada um que devem executar atividades para ganhar o jogo. Sao 16 ativi-
dades separadas por cores. Atividades azuis: Fazer esculturas, desenhar, adivinhar ima-
gens. Atividades Vermelhas: testar conhecimentos, memorizacao de cores, adivinhacdo
de perguntas. Atividades Verde: realizar mimicas, cantar, encontrar objetos. Atividades
Amarelas: soletrar, cacar-palavras e brincar com palavras. Nas casas em roxo o time pode
escolher a cor da atividade que ira executar. Em cada rodada o time escolhe quem vai
executar a tarefa e o resto do time adivinha. Quem |é os desafios é o time adversario. O
avancgo nas casas se procede da seguinte maneira: O time executa a atividade da cada em
gue se encontra, se for bem sucedido, joga nos dados e avanca o numero de casas indi-
cado. Se a atividade foi executada em uma casa com estrela o avanc¢o é dobrado. Depois
desse processo é a vez do time adversario. Vence o time que chegar em primeiro na casa

chegada.

Critica: Uma caracteristica interessante é que o estilo grafico do jogo remete ao
[4dico e a diversao, possuindo um tabuleiro colorido com tons fortes e distintos, mas har-
monicos entre si. As cartas sao bem diagramadas de forma que a identificacdo da area
de cada uma é bem explicita. Outro aspecto interessante é que o0 jogo é relativamente
barato para a quantidade de contetdo que ele fornece, provavelmente devido ao custo

baixo do material envolvido.

e) Pizzaria Maluca

Imagem 24 - Caixa e detalhe das pe¢as do jogo pizzaria maluca - Fonte: Hasbro, 2013.



Fabricante: Grow.
Faixa Etaria: a partir de 6 anos.
Numero de Jogadores: de 2 a 6 pessoas.

Dimensdes da embalagem (L x A x P): 37 X37 X4,5cm

Pecas: 1 Tabuleiro; 30 ingredientes (trés de cada tipo); 06 fatias de pizza; 20 cartas

de sorte ou azar; 01 pedo; 01 dado.

Tema, Objetivos e Observacdes: Pizzaria Maluca é um jogo muito simples. Cada
jogador escolhe uma fatia de pizza que ira montar. Sao seis sabores diferentes, cada fatia
contendo 5 ingredientes distintos. As possibilidades de ingredientes sao: milho, ervilha,
presunto, queijo, tomate, salame, cebola, brocolis, ovo e azeitonas. O jogo comeca com
cada jogador escolhendo uma fatia de pizza e disputando quem inicia pelo maior nume-
ro retirado no dado. Quem iniciar coloca o pedo em qualquer casa do tabuleiro, lanca
o dado e anda o numero de casas em sentido horario. Vence quem montar a sua pizza

primeiro.

Critica: Pizzaria Maluca é um jogo muito simples, mas foi o Unico jogo de tabuleiro
encontrado que é vendido em escala comercial em que o tema tenha relacdo com comi-
da. O custo para o consumidor final é barato em relacdo a média do mercado, entretanto
0 mesmo peca muito em rela¢gdo ao acabamento do material. Ele € uma boa referéncia
de como tratar graficamente os alimentos, ja que possui uma representac¢ao visual bem
realista e torna os elementos bem agradaveis visualmente, entretanto, possui uma joga-
bilidade muito simpléria, da qual provavelmente o usuario se cansa e faz com que o jogo

se torne desinteressante rapidamente.

3.2 ANALISE DE SIMILARES

Apos a pesquisa de similares realizou-se uma comparacgao entre eles analisando
a sua relacdo com os requisitos do usuario. Novamente foi utilizada a matriz QFD para
fazer a classificacdo. A pontuacao foi dada da seguinte forma: 0 - ndo atende o requisito,
1 - atende parcialmente, 3 -atende satisfatoriamente e 5 - atende plenamente. As tabelas

foram feitas separadamente para os livros e para os jogos



Requisitos
do Usuario

Diversao
Seguranca
Brincadeira

Dinamico

Interacdo

Simplicidade
Clareza

Autonomia
Informacdo
Descoberta

Pontuacgao

Requisitos
do Usuario

Diversao
Seguranca
Brincadeira

Dinamico

Interacdo

Simplicidade
Clareza

Autonomia
Informacdo
Descoberta

Pontuacao

Importancia
para o usu-
ario (peso
relativo)

18,26
14,78
13,04
11,30
10,43
9,56
8,69
7,82
3,47
2,60

Juju na

cozi-

nha do
Carlota

5
5
5
5
1
5
3
5
3

3

427,01

Meu
Primeiro
Livro de
Culinéria

1
1
0

1

93,86

Um
Domin-
gona
Cozinha

3
0
5
3
1
3
1
5
0
1

243,38

Tabela 09 - Matriz QFD para andlise de Similares do livro. Fonte: Autora.

Importancia
para o usuario
(peso relativo)

18,26
14,78
13,04
11,30
10,43
9,56
8,69
7,82
3,47
2,60

Banco Combate
Imobiliario

5 3

5 5

3 0

5 3

3 1

3 5

3 5

3 5

3 0

3 0
386,73 301,86

Jogo da
Vida

w ww w o w uw

—_

265,89

Deli- Gostosuras
cias do e Traves-
Ursinho suras na

Pooh Cozinha

5 3
3 5
3 3
5 5
1 1
5 1
5 3
5 5
0 3
1 3
374,84 326,17
Cranium Pizzaria
Maluca
5 5
5 3
5 5
5 5
5 3
5 5
5 5
5 3
5 1
5 0
425,85 409,81

Tabela 10 - Matriz QFD para andlise de Similares do jogo. Fonte: Autora.

O calculo deu-se da mesma forma que os QFD'’s anteriores. O resultado da ava-

liacdo encontra-se na tabela abaixo, os livros e os jogos encontram-se classificados por

escore na sua pontuacao.



ORDEM Livro Pontuacdo

1 Juju na Cozinha do Carlota 427,01
2 Delicias do Ursinho Pooh 374,84
3 Gostosuras e Travessuras na Cozinha 326,17
4 Um Domingo na Cozinha 243,48
5 Meu primeiro Livro de Culinaria 93,86

Tabela 11 - Priorizacdo de similares do livro que se aproximam dos requisitos dos usudrios por ordem decrescente.
Fonte: Autora.

ORDEM Jogo Pontuacao
1 Cranium 425,85
2 Pizzaria Maluca 409,81
3 Gostosuras Banco Imobiliario 386,73
4 Combate 301,86
5 Jogo da Vida 265,89

Tabela 12 - Priorizacdo de similares do jogo que se aproximam dos requisitos dos usudrios por ordem decrescente.
Fonte: Autora.



4 DIRETRIZES DO PROJETO

A partir das informac@es coletadas nas pesquisas e das discussdes realizadas em
entrevistas, ja é possivel fazer uma conclusao e definir algumas caracteristicas do projeto.

O jogo deve ser adaptado a crian¢as de 8 a 12 anos de idade focando no desenvol-
vimento de seus conhecimentos, habilidades e cuidando suas limitacdes como linguagem
abordada. A narrativa do projeto partira do jogo e terminara no livro e o primeiro e mais
importante requisito é que as atividades de ambos sejam desenvolvidas de forma sim-
ples, prazerosas e divertidas. Ou seja, ambos devem estimular a execucdo das tarefas
de maneira estimulante e a transi¢ao do primeiro para o segundo deve ser natural. Por
tratar-se de duas etapas, o jogo e o livro deve valer-se de elementos que prendam a aten-
¢do e estimulem a curiosidade de forma que a utilizagdo de ambos seja buscada natural-

mente, sem obrigatoriedade.

Sendo assim, deve haver um foco em interligar o jogo e o livro de forma atrativa e
dindmica para as criancas. Dessa forma pensou-se 0 jogo a partir do conceito de DINAMI-
CO, pois isso inclui o conceito de ser atrativo e estimulante. O tema obviamente deve ter
seu fundamento em algo relacionado com alimenta¢do e comida. Na faixa etaria definida
as criancas ja possuem mais interesse em regras e desenvolvimento das rela¢8es sociais,
portanto houve a necessidade de estabelecer um jogo que permitisse mais de dois joga-

dores.



5)J0GO

A partir das analises feitas sobre os similares e dos requisitos de projeto elaborou-
se um brainstorming de ideias iniciais que poderiam ser aplicadas no tabuleiro. As ideias
partiram do principio que o jogo e o livro tinham que ser interligados de alguma forma e
fazer com que as atividades fossem desenvolvidas de forma facil, divertidas e prazerosas.

As alternativas geradas que conseguiram chegar nesses requisitos estao descritas abaixo.

5.1- GERACAO DE ALTERNATIVAS

Na primeira alternativa, a ideia era fazer um jogo de percurso. As casas coloridas
teriam algum tipo de desafio sobre comida, tipo mimica, desenho ou pergunta. Quem
acertasse os desafios avangava no jogo, se ndo acertasse ndo avancava. O primeiro joga-

dor que chegasse ao final sorteia uma receita do livro e é convidado a executa-la.
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Imagem 25: Primeira Alternativa - Fonte: Autora.

Outra alternativa seria um tabuleiro dividido em areas que representassem fases
de um almoco e zonas neutras. As fases da seriam entrada, prato principal e sobremesa.
Quem conseguisse concluir o jogo com a refeicao mais balanceada ganhava o jogo e bus-

caria uma receita no livro com alguma caracteristica da refeicdo que montou.
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Imagem 26: Segunda Alternativa - Fonte: Autora.

A terceira alternativa tinha um tabuleiro inspirado no xadrez. Seria composto de
casas ortogonais. Marcados no tabuleiro existiriam varios grafismos que representariam
perigos da cozinha, alimentos, carta surpresa sorte e azar. A movimentacao seria orto-
gonal e o numero de casas especificado por dados, o jogador somente retiraria a carta
da casa correspondente caso caisse especificamente nela. Caso o jogador chegasse na
borda do tabuleiro ele “rebateria” e continuaria andando no movimento contrario. Para
vencer o jogo o jogador teria que juntar um n° X de comida e quem juntasse n° X de aci-

dentes estaria fora do jogo. Quem vencesse estaria convidado a escolher uma receita do

livro e faze-la.
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Imagem 27: Terceira Alternativa - Fonte: Autora.



A quarta alternativa foi inspirada no jogo Pizzaria Maluca. O tabuleiro seria redon-
do e dividido nas oito areas de acordo com a divisao da piramide alimentar. Cada area
teria casas de ganho ou perda daquele elemento e para concluir o jogo seria necessario
completar um dia de alimentacdo balanceada sem ser permitido sobra ou falta de algum
elemento. Quem completasse primeiro um dia de alimentac¢ao balanceada venceria o

jogo e faria uma receita que tivesse o alimento decisivo do jogo.
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Imagem 28: Quarta Alternativa - Fonte: Autora.

A quinta alternativa foi uma continuac¢do da ideia anterior, s6 que dessa vez mis-
turando o conceito de ilhas nas areas do jogo. Nessa alternativa a classificacdo dos
alimentos seria resumida para seis areas, para simplificar um pouco o jogo. Cada area
teria pontos correspondentes que representariam um tipo de alimento. Cada jogador
sortearia uma carta antes de comecar 0 jogo e essa carta teria um objetivo em especifico
diferente para cada jogador. As cartas representariam o que a pessoa iria comer durante
o dia e cada pessoa iria comer no minimo 3 tipos de alimentos diferentes. Assim que a
pessoa comesse o0 necessario daquela area ela se encaminharia para a préxima. Caso ela
ndo precisasse comer nada de |a ela tentaria cruza-la o mais rapido possivel para chegar
onde precisasse. Mas somente ganharia o jogo quem chegasse primeiro ao final tendo se

alimentado de tudo o que precisava.
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Imagem 29: Quinta Alternativa - Fonte: Autora.

A quinta alternativa parecia ter uma ideia mais harmonica, entretanto ndo parecia
trazer a curiosidade necessaria para executar uma receita do livro. Sem contar que pare-
ceria meio injusto a pessoa cruzar todo o tabuleiro se ela s6 precisava passar pelas trés

primeiras areas entao partiu-se para uma préxima alternativa.

A sexta alternativa ndo contemplava a piramide alimentar, mas sim uma recei-
ta. Aideia era dividir o tabuleiro em seis partes e fazer com que os jogadores tivessem
objetivos distintos entre si. Entretanto para tentar ser mais justo tentou-se pensar em
um tabuleiro mais bem distribuido e a ideia de serem seis areas levou a pensar em um
hexagono. A alternativa ainda contemplava ilhas para juntar os pontos de cada area,
mas dessa vez para ter uma conexao maior com o livro a carta de sorteio inicial, conteria
uma receita e os jogadores teriam que juntar os ingredientes da receita para concluir o

jogo. Quem concluisse primeiro a receita, venceria o0 jogo e seria convidado a executar a

receita que tirou.
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Imagem 30: Sexta Alternativa - Fonte: Autora.
Foi selecionada a sexta alternativa por essa apresentar uma maior integracdo entre
o livro e 0 jogo e por apresentar a melhor capacidade de contemplar os requisitos do
projeto. Sendo assim partiu-se para a estrutura¢cao mais detalhada das regras e a confec-

¢do do primeiro prototipo.

5.2 DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Dando prosseguimento ao desenvolvimento buscou-se uma forma que desenvol-
vesse melhor o primeiro requisito de projeto: as atividades fossem desenvolvidas de
forma facil, divertidas e prazerosas sem fugir dos outros requisitos: textos simples e
diretos; regras claras; trabalhar autonomia; atividades dinamicas; ser divertido; permitir
gue tenha mais de dois jogadores ; trazer informacdes sobre alimentos ; deixar claro os
cuidados necessarios ao se cozinhar; incentivar o consumo de novos alimentos e alimen-

tos mais saudaveis.

A alternativa segue esses requisitos abordando assunto por meio de cartas. As
cartas seriam de dois tipos: sorte & azar e perguntas. As cartas de perguntas teriam per-
guntas simples e diretas sobre alimentos e alimentacdo. A tensao e expectativa do jogo
foi trabalhada através de cartas de sorte e azar e por implementar a regra que nenhum
jogador pode saber do objetivo do proximo. O numero de jogadores foi restrito de 2 a
6, pois com mais jogadores estimava-se que o jogo teria uma duracdo muito longa e os
jogadores esperariam muito tempo até chegar a sua vez de jogar. Nas cartas de sorte e
azar pretendia-se trabalhar melhor a questao de associacdo com alimentag¢ado saudavel.
Por exemplo: sorte uma carta de sorte vir acompanhado de uma frase simulando como
se o jogador tivesse feito uma escolha saudavel e uma carta de azar traria uma punicao

associando ela com uma escolha nao saudavel de alimentacao.



Antes de comecar a fase de prototipagem, foi feita uma selecdo de receitas simples
que criangas teriam condicdes de fazer em casa. A utilizacdo de fogdao ou micro-ondas, a
necessidade de utilizar uma faca afiada e a complexidade das receitas foi diminuida ao
maximo. Esses trés fatores também foram utilizados como classificacdo e eliminagao.
As receitas selecionadas procuraram trazer a possibilidade de utilizacdo de ingredientes
mais nutritivos e a grande maioria das receitas pode ser executada com a minima ajuda

de um adulto.

5.2.1 Prototipagem

O prototipo inicial utilizado no primeiro teste esta representado a seguir:

Imagem 31: Primeiro protdtipo - tabuleiro, cartas, pedes e dados - Fonte: Autora.

O primeiro prototipo foi composto de sete pecas do tabuleiro, um dado comum,
vinte cartas de sorte e azar, vinte cartas de perguntas, seis pedes de papel dobrado e dez

cartas de receitas.

Para jogar, o jogador comecava montando o tabuleiro. Esse foi dividido em sete
partes, sendo uma dessas partes neutra e destinada a ficar na parte central, represen-

tando o ponto de saida dos jogadores. As outras seis partes representavam uma classi-



ficacao de alimento, sendo essas: paes, massas e molhos; carnes e ovos; leite e queijos;
Doces; legumes e frutas. Essas partes foram inicialmente chamadas de areas ou ilhas.
Essas classificacBes foram baseadas na jun¢do da piramide alimentar com os tipos de
ingredientes contidos nas receitas selecionadas. Inicialmente, o jogador teria que sorte-
ar uma carta de receita, essa carta conteria seis pontos a serem coletados. Esses pontos
poderiam ser de dois ou de 5 tipos, cada tipo de ponto poderia ser obtido de duas for-
mas: Respondendo corretamente uma pergunta e obtendo o ponto de acordo com ailha
em que se estd ou tendo sorte em uma carta de sorte. A carta de azar seria destinada a
retirar os pontos do jogador.

No protétipo inicial, as cartas de perguntas continham perguntas simples de multi-
pla escolha sobre comida, como por exemplo: “01-De que animal vem o leite de caixinha?
Opcao a - coelho; opgdo b-vaca; opcdo c-cavalo; opg¢ao d-cachorro”. As cartas de sorte e
azar ainda nao continham nenhum conteudo educativo sobre alimentacdo, somente ga-
nho ou perda de pontos como, por exemplo: “que azar! Perca 1 ponto de legume”. Poste-
riormente o conteddo educativo seria adicionado nelas. As cartas de receitas continham
0 nome da receita e uma representacdo com icones dos pontos a serem arrecadados por
cada jogador. Os pontos a serem arrecadados eram totalizados em seis e o tipo de ponto

variava de duas a cinco classificacdes.

Aideia era dar certa liberdade de movimento aos jogadores, mas nao total, entdo
foram colocadas setas direcionais em casas aonde o sentido de movimento poderia ser

mudado.

5.2.2-Teste 1

O primeiro teste foi aplicado em adultos para verificar a jogabilidade do jogo. Apés
isso o protoétipo foi ajustado para ser aplicado em um teste com criancas. Alguns as-
pectos foram observados tais como: Se as regras foram bem compreendidas, se o jogo

trazia informacdes sobre alimentacao saudavel; se o jogo era prazeroso e divertido.



Imagem 32: Tabuleiro apds o primeiro teste - Fonte: Autora.

O primeiro teste foi aplicado no dia 08 de marco de 2014. No momento foram joga-
das duas partidas que totalizaram 1 hora e 10 minutos. Os jogadores eram trés adultos
entre 24 e 62 anos. A duracao do jogo foi longa devido a ajustes de regras e a forma de

jogar ainda estarem sendo elaborados.

a) Observacgdes do teste 1

* A primeira partida demorou cerca de 50 minutos e a segunda 20 minutos. Houve
um intervalo 10 minutos onde se discutiu ideias a serem adicionadas no jogo.

* Observou-se que houve demora na evolu¢do da partida, pois existiam poucas
casas com perguntas e casas de sorte e azar.

* O trajeto a ser percorrido foi considerado muito longo quando a necessidade do
jogador era arrecadar pontos que estavam do outro lado do tabuleiro.

* As perguntas pareciam simploérias, pois todos os jogadores eram adultos e tinham
boas informacdes sobre comida.

* Ndo havia uma casa especifica de inicio, somente uma area de inicio (area central)
e a ordem de para jogar foi estabelecida através de sorte no dado.

* Durante a partida algumas cartas de sorte entregavam ao jogador pontos que
ndo necessitava, algumas cartas de azar puniam o jogador retirando pontos que ele ndo

possuia, ou seja, tornava-se uma carta neutra.



+ O nome da carta “sorte e azar” foi considerado muito cliché. Houve também de-
mora para identificar qual area do tabuleiro pertencia a qual classificacao de comida.
*+ O jogo teve uma impressao positiva, mas necessitava melhorar as informacdes

sobre alimentacao.

b) Melhorias do protétipo:

Os jogadores compreenderam que 0 jogo estava muito longo no trajeto a ser percor-
rido e primeiramente foi adicionado um atalho entre os circulos que se formavam depois
Se acrescentou também uma casa de teletransporte, que ficaria na casa central de cada
area. O teletransporte s6 poderia ser utilizado se o jogador obtivesse o nimero exato de
casas e “caisse em cima"” da casa. Com a adi¢ao do atalho foi necessario acrescentar algu-
mas setas direcionais. Para melhor identificacdo das areas foi criada uma pequena histéria
de que cada tabuleiro era uma parte de uma cozinha onde s se encontrava um certo tipo
de ingrediente, além de serem adicionadas cores que diferenciariam cada uma e alguns
grafismos para auxiliar na identificacao. Para que o inicio do jogo ndo fosse “baguncado”
na area de saida foi colocada uma numeracao de 1 a 6. Cada jogador se posicionaria no
numero da casa de acordo com o nimero que tirasse nos dados. A ordem foi definida

por quem tirasse primeiro o nimero mais alto e depois seguia em sentido horario.

As cartas de sorte e azar sofreram boas modifica¢des. Pelo fato de as cartas de sor-
te as vezes nao compensarem o jogador (por dar a ele um ingrediente que ele ndo que-
ria) ou uma carta de azar nao punir, foi acrescentado uma segunda opc¢do nas cartas de
sorte e azar. Por exemplo: “Sorte: ganhe 1 legume ou avance 3 casas”; “Azar: perca 1 pao
ou volte 5 casas”. Os nomes “Sorte” e “Azar” foram trocados por duas metaforas: “cereja
do bolo” representando a sorte e “escorregou na casca de banana” representando o azar.
Nessas cartas também foram adicionados textos que relacionassem o ganho ou a perda
com alimentag¢do balanceada. Por exemplo: “Parabéns vocé resolveu levar fruta de lan-
che para a escola - ganhe um ponto de vegetais ou avance 3 casas” e “Wocé comeu muito

hamburguer essa semana perca um ponto de carnes ou volte 3 casas”.

Analisando melhor as receitas selecionadas, havia algumas receitas que somente
incluiam frutas, entao decidiu-se por unir as areas de frutas e legumes e criar uma nova

area chamada utensilios. O numero de pontos de cada carta foi reduzido para cinco e os



tipos de pontos a serem juntados foi ajustado de dois a quatro, para que o jogo ficasse

mais equilibrado.

Para as respostas das cartas de perguntas, a qual passou a se chamar pergunta do
chef, foi utilizado um mecanismo de filtro de cor onde a letra da resposta da carta ficava

visivel no verso da carta ao posicionar um filtro vermelho em cima.

Imagem 33: Segundo protétipo - Carta de pergunta, carta de sorte e azar, carta de receita e filtro de cor vermelha
utilizado para a carta de pergunta - Fonte: Autora.

Imagem 34: Segundo protdtipo: Tabuleiros cartas pedes e pontos- Fonte: Autora.



5.2.3-Teste 2

O segundo teste foi aplicado no dia 08 de abril de 2014 na Escola Estadual Dinah
Neri Pereira. No momento, foi jogada uma partida incompleta que durou 60 minutos. A
partida ficou incompleta, pois s6 havia 60 minutos disponiveis para realizar o teste. Os

participantes eram trés meninas e trés meninos de nove anos, recém feitos.

Imagem 35: Criangas na aplicagéo do segundo teste - Fonte: Autora.

Antes de comecar, o teste foi explicado que o objetivo do jogo era que eles apren-
dessem um pouco mais sobre comida e alimentacao. Em seguida foram explicadas as
regras e que o jogo ainda ndo possuia nome, pedindo que os participantes sugerissem
um nome ao final da partida. Os aspectos observados no primeiro teste continuaram
a ser observados no segundo (Se as regras foram bem compreendidas, se o jogo trazia

informac¢des sobre alimentacdo saudavel; se o jogo era prazeroso e divertido.)

a) Observacdes do Segundo teste:
Os jogadores apresentaram uma boa reacdo em relacdo a compreensdo das regras.

Entretanto observaram-se algumas dificuldades relativas a outros aspectos.



Pedes e dados:

* A Primeira dificuldade foi a de montar o pedo. Na ideia inicial cada jogador mon-
taria o seu proprio pedo de papel, o sistema era simples: um encaixe, entretanto apesar
de ter sido exemplificado a montagem do mesmo quando foi oferecida a op¢do de pedo

comum (de plastico sélido) a reacao de preferéncia foi instantanea.

+ O avanco dos jogadores era lento pelo baixo numero de casas tirado.

Tabuleiro:

* A segunda dificuldade foi a de identificacdo de qual area da cozinha pertencia

cada cor, pois os tabuleiros s6 possuiam cores e nao uma descricao textual;

* O sentido de movimento das pecas nao foi associado com as setas. Os jogadores
tiveram dificuldades de perceber que as setas indicavam sentido de movimento e que-
riam mover as pecas para o lado que fosse mais conveniente e ndo de acordo com o

sentido de movimento indicado pelas setas.

* Nesse segundo protoétipo o grid ficou levemente aparente por de baixo do tabulei-

ro, mas ja foi o suficiente para ser confundido com uma casa.

* Outro problema percebido foi que quando varios jogadores iam para a mesma

area as pecas de pedes ficavam emboladas.
* O tabuleiro foi se desmanchando com o decorrer do jogo.

* As criancas reclamaram que era impossivel utilizar o tele transporte porque era

muito dificil obter o nimero exato de casas para utiliza-lo.

Cartas:

*A metafora “cereja do bolo” e “escorregou na banana” foi mal recebida/ compreen-
dida. Foi necessario explicar o que cada uma significava antes das criancas entenderem

sua fun¢do. O nome da carta ficou longo o que dificultou a compreensao.

*Houve certa dificuldade de leitura, principalmente das perguntas, ou explica¢cdes

mais compridas.

* O filtro para revelacao da resposta foi ignorado, o grupo como um todo ja respon-

dia a pergunta ou entdo perguntava para a “professora”.



+ O numero de cartas utilizadas foi bem baixo, foram utilizadas 15 cartas de per-
guntas e 10 cartas de sorte e azar. Para esse protétipo foram preparadas 100 opcdes de

cartas.
Geral:

* A partir dos 30 minutos de jogo os meninos ficaram impacientes e comecaram a

pedir para ir ao banheiro.

* No final, ao perguntar sobre o que eles acharam do jogo, eles disseram que gos-
taram e queriam saber em que loja seria vendido. Ao perguntar se eles acharam tinham
aprendido algo eles disseram que sim, mas ao perguntar se eles acharam demorado,
bom ou ndo demorado, a metade disse “um pouquinho demorado” e a outra metade

disse “bom”".

b) Melhorias do protétipo:
Pelo fato das criancas preferirem pedes sélidos foram geradas algumas alternativas
de pedes com encaixe mais simplificado e pedes sélidos. O desenvolvimento de alguns

prototipos esta registrado nas imagens 36 e 37.

Imagem 36: Protétipos de pebes com alternativas de encaixe simplificado - Fonte: Autora.



Imagem 37: Protétipos de pedes macicos - Fonte: Autora.

Dando prosseguimento as melhorias algumas novas regras foram implementadas.

Pelo fato dos jogadores ficarem muito amontoados se todos fossem para a mesma
area, o circulo formado pelas casas hexagonais teve seu diametro ampliado. Com isso
o caminho a ser percorrido aumentou e foi adicionado um dado ao jogo, passando-se a
jogar com dois dados de 6 lados. A malha que ficava aparente foi completamente apaga-
da e o caminho formado pelas casas foi reforcado com linhas no entorno. O sentido de
movimento foi liberado para que o jogador andasse para o lado que desejasse, mas foi
adicionada uma regra que ao escolher uma direcao o jogador deveria manté-la até o final

de sua rodada.

Como a probabilidade de retirar o niumero exato de casas para utilizacao do tele
transporte era baixa, foi adicionada uma regra que essa casa poderia ser utilizada ao pas-

sar por ela.

Com o intuito de facilitar a identificagao das areas do jogo foi adicionado o titulo de
cada area na parte interna do circulo formado. Na parte que abrange o entorno superior
do circulo. Foi aplicado o novo estilo de ilustracao para se tornar mais atrativo, facilitar a
identificacdo, despertar a curiosidade sobre o jogo, que sao requisitos do projeto. Fez-se

necessario a definicdo do estilo ainda nessa etapa para que os resultados dos préoximos



testes fossem mais realistas. A descricdo do novo estilo de ilustracao sera abordada no

item 6.4.

Visando melhorar a legibilidade das cartas, os textos foram sintetizados e o tama-
nho fisico das cartas foi aumentado, também foi feito um estudo de fontes que facilita-
riam a legibilidade. Isso serd abordado no item 6.3. Mantendo o foco de facilitar a leitura
0 nome da carta “cereja do bolo e escorregando na banana” foi retrocedido para o titulo
“sorte e azar”, mas o grafismo representativo dessa carta passou a ser um trevo de qua-

tro folhas e uma casca de banana.

No segundo teste, percebeu-se também que o jogo estava bem adequado para me-
ninas. No geral as meninas gostam de jogos mais tranquilos e sao mais pacientes. Entre-
tanto, na idade alvo, os meninos estdo em uma fase muito mais imediatista. Qualquer ati-
vidade que pareca mais demorada ou dificil ja parece desinteressante e a atenc¢do deles é
perdida para o ambiente. Nesse caso foi adicionado um novo tipo de carta ao jogo: “Sorte
do chef”. Nessa carta o fator sorte esta bem presente. Ela funciona da seguinte maneira:
O jogador cai em uma casa e retira a carta. Na carta estara escrito alguma curiosidade
/ fato sobre alimentos e uma condicdo incluindo o niumero de dados para o jogador
ganhar um ponto, perder um ponto ou andar casas. Por exemplo: “E muito importante
tomar leite porque ele fortalece ossos e dentes. Jogue os dados, se tirar uma soma maior
qgue 7 ganhe um ponto de leite e queijos”. Com a criacdo dessa carta a ideia era tornar
0 jogo mais imediatista e dinamico, dando ainda mais espaco para trazer informacdes
sobre alimentos de uma forma objetiva. Ela tem quase a mesma func¢do da carta sorte e
azar, mas o fato que envolver o lancamento dos dados cria uma expectativa maior, o que
tende a prender mais a aten¢do dos meninos.

O resultado dos ajustes do e o protétipo utilizado para o terceiro teste pode ser

visto a seguir.



Imagem 38: Protétipos de tabuleiro utilizado no terceiro teste - Fonte: Autora.

5.2.3 Teste 3

O terceiro teste foi aplicado no dia 16 de maio de 2014. No momento foi jogada
uma partida completa que durou 40 minutos. Os participantes eram trés homens e duas
mulheres de 24 a 30 anos. Nesse teste as cartas ainda ndo tinham os grafismos prontos e
por isso foram utilizadas as mesmas cartas de “Pergunta do Chef” e “Sorte e Azar” do ulti-
mo teste. Sendo assim adicionadas somente as cartas de “Sorte do Chef”. Como os par-
ticipantes trabalhavam com design teve-se a oportunidade de perguntar a opinido deles
sobre o /layout do jogo, a diagramacao do livro, a disposicdo das casas e o estilo grafico

em geral.

Imagem 39: Tabuleiro e cartas apds o terceiro teste - Fonte: Autora.



Antes de iniciar o jogo, foi explicado o conceito do trabalho e mostrado a evolug¢ao
do mesmo junto com exemplos das cartas novas e de algumas paginas do livro. O novo

estilo foi elogiado e algumas sugestdes foram apontadas:

* Tentar fazer com que todas as partes do tabuleiro fossem igualmente atrativas

visualmente, pois algumas cores chamavam mais aten¢ao que outras.

* Retirar os grafismos de dentro da parte interna em cima do teletransporte, pois

causava um certo desconforto visual junto com o texto do titulo da area.

* Rever o simbolo de “Sorte do Chef”, pois ele a primeira vista era confundido com o

simbolo de “Pergunta do Chef".

a) Observacoes do terceiro teste:

O numero de cartas utilizado foi baixo, cerca 2 de sorte e azar 8 de sorte do chef e

17 de perguntas.

* Os jogadores gostaram das perguntas, pois apesar de algumas serem bem sim-

ples em algumas era necessario pensar antes de responder. Algumas eles até erraram.

* As casas de Sorte e Azar foram pouco utilizadas em relagdo as outras por estarem
posicionadas nas conexdes entre os tabuleiros. As cartas de azar tinham um contetdo
opcional do tipo: “perca 1 pao ou volte 3 casas”. Isso foi criticado, pois dessa maneira o

jogador sempre acharia mais vantajoso voltar casas do que perder um ingrediente.

* Pela disposi¢do das casas que ficavam entre o circulo central e a conexdao com o
tele transporte formarem um caminho duplo, este foi utilizado para dar uma “volta” e

chegar aonde o jogador queria.

O grupo achou o jogo divertido, competitivo e visualmente atrativo. Tiveram a per-
cepcao que as informacdes sobre alimentos foram simples e didaticas. Entretanto ques-
tionaram se os pedes em forma de comida ndo iria confundir o jogador na questdo de ter

vantagem sobre ganhar algum ponto ou carta.



b) Ajustes do protétipo:
Tendo em vista as observacdes do teste 3 foram feitas as seguintes modificacdes:
* As casas de sorte foram posicionadas dentro do circulo principal de cada area.

* Aligacdo entre o tele transporte e o caminho principal foi resolvido com uma casa

retangular no lugar de uma casa hexagonal.

* A opcao de voltar casas nas cartas de azar foi retirada e substituida por rodadas

sem jogar.

* Até este momento o numero de cartas utilizadas ndo tinha ultrapassado 15 cartas
de cada tipo. Para o proximo teste o numero de cartas foi reduzido para 30 para obser-

var se por acaso haveria falta de cartas.

* Pelo questionamento levantado sobre se a tematica dos pedes confundiria ou ndo
o jogador foi acrescentado no quarto teste os pedes em formato de chapéu de chef.

5.2.4 Teste 4

O quarto teste foi executado em na Escola Projeto no dia 28 de maio de 2014 com
criancas de 9 anos. Foram formados grupos de 3 ou 4 jogadores e as partidas duraram

de 30 a 40 minutos.

Com o quarto e ultimo teste foi possivel verificar alguns ajustes finais como: com-
preensao das regras atraveés da leitura, tamanho e estilo de fonte adequado para leitura;
sistema de encaixe de tabuleiro era funcional; qual o tipo de pedo que os usuarios pre-
feriam. Também foram observadas as questdes basicas como: se 0 jogo era prazeroso e

divertido e se ele apresentava boas informacdes sobre alimentos.

Antes de comecar o teste foi explicado para a turma que o objetivo do jogo era ver
se eles aprendiam um pouco sobre alimentac¢do e que era pra eles tentarem entender,
sozinhos, como o jogo funcionava (através da leitura das regras). Foi também explicado

que o teste serviria para ajustar as regras se fosse necessario.



F O CHY WA,

Imagem 40: Criancas da escola projeto executando o quarto teste - Fonte: Autora.

Imagem 41: Sistemas de encaixes testados no quarto teste - encaixe quebra cabeca, encaixe simples e sem encaixes
- Fonte: Autora.

Imagem 42: Op¢bes de pedes testados no quarto teste - formato de comida e formato de chapéus de chef - Fonte:
Autora.



* Os jogadores demoraram cerca de 10 minutos para ler as regras e compreende-las,
no inicio pareciam meio receosos, mas com o decorrer da partida foram ficando mais con-

fiantes e se soltando mais.

+ O grupo que teve dificuldade de entender o tabuleiro foi aquele em que o tabuleiro

nao possuia encaixes. Os outros grupos montaram os tabuleiros rapidamente.

+ O sistema de respostas através de uma lista foi aceito prontamente. Enquanto um
do grupo lia 0o niumero da pergunta e o seu nimero, outro ja pegava a lista e procurava a

letra da resposta.

* Houve uma pequena dificuldade de entender como utilizar o teletransporte. Por
exemplo: Se para chegar nele o jogador precisava de 3 casas e por acaso tirasse 5. O joga-
dor usava as 3 casas e continuava as outras 2 no outro tabuleiro ou se ao chegar no outro
tabuleiro aquelas duas casas para andar eram desperdicadas. A duvida foi esclarecida

verbalmente.

+ Certamente a mudanca de fonte e 0 aumento do corpo do mesmo tiveram grande
influéncia na legibilidade, ndo foram observados problemas de leituras ou compreensao de

texto. Exceto por 1 ocorréncia deles discutirem sobre o significado da palavra “OU"” na frase.

* Houve dois grupos que se destacaram na questdo de colaboracao: Um dos grupos
resolveu revelar para os outros o conteudo de suas cartas de receitas. Esse grupo era bem
colaborativo e os integrantes se ajudavam sempre que outro errava ou se enganava. A
oferta de troca de pratos extras que obtinham era espontanea (sem se preocupar que isso
poderia acarretar sua perda na partida). Em outro grupo os integrantes optaram por nao

trocar nenhum ponto que obtinham, se havia pontos extras eles nao trocavam.

* De resto o jogo foi super bem aceito, quando um jogador conseguia ganhar um
ponto eles comemoravam. Ao final das partidas foi sendo perguntada a impressao deles
sobre o jogo, se eles tinham alguma sugestao de nome, qual tipo de pedo preferiam, se

eles se confundiram com algo e se eles acreditavam que aprenderam algo com o jogo.

As duas criancas que falaram que ndo gostaram do jogo foi porque perderam ou fo-

ram mal nas perguntas. A maioria achou as perguntas simples e acharam bem divertidos.



Todos preferiram os pedes em formato de comida do que em formato de chapéu de chef.
E a maioria disse ter aprendido algo com o jogo e ter entendido o que se deve e ndo deve

comer. Por fim todos deram uma sugestao de nome.
a) Ajustes finais:

* Houve necessidade de explicar melhor nas regras do jogo como se daria a utiliza-

cdo do tele transporte.

* Todas as criancas preferiram os pedes em formato de comida ao invés dos pedes
em formato de chapéu de chef. Quando foram perguntadas do porqué, houve respostas
do tipo “é mais legal”; “é mais divertido”; “é mais bonito” e uma respondeu “é mais dife-

rente dos outros” fazendo um gesto que referenciava o formato do peédo.

+ O tabuleiro que ndo se desmanchou durante a partida foi o com encaixes pareci-
dos com quebra-cabecas. Entretanto o sistema de encaixe que havia sido testado apre-
sentava um ponto fraco: as pecas teriam tendéncia a se rasgar por terem uma juncao
muito pequena em relacdo ao tamanho do tabuleiro. Se os encaixes se mantivessem
laterais e fossem aumentados estragaria o layout do jogo. Para resolver esse problema o
local de encaixe das pecas foi deslocado para a base de cada peca de area. Sendo assim
0s encaixes poderiam sem aumentados sem interferir na estética do jogo o que aumen-

taria a durabilidade das pecas e manteria o layout.

+ O Unico grupo que decidiu revelar as cartas de receitas resolveu fazer da prépria
carta de receita uma grade para colocar os pontos adquiridos. Ao observar isso foi ques-
tionada a razao deles terem feito aquilo. A resposta foi que daquela forma ficava mais
facil de visualizar quais eram os pratos sobressalentes. Entretanto as cartas de receitas
eram menores que as “moedas” de pratos. Essa ideia foi incorporada no jogo aumen-
tando o tamanho da carta de receita e deixando os pratos ali representados do mesmo
tamanho fisico que o tamanho dos pratos a ser juntado, o que facilitou a visualizacao e

assimilacao.



5.3 RESULTADO

Depois de todos os testes feitos as regras foram definidas e os tabuleiros e cartas
ajustados. As regras do jogo que explicam a estrutura e a l6égica do mesmo apresentando
uma histéria introdutoéria que explica a razdo do nome. Essas informagdes estdo descri-

tas na cartilha de regras do jogo. O texto da cartilha esta a seguir:
Jogadores: de 2 a 6 pessoas
Idade: A partir de 8 anos

Histéria: Vocé e seus amigos sao chefs de um restaurante de comida saudavel e
precisam preparar a comida. Como um bom chef, vocé vai seguir uma receita. S6 que
a cozinha é muito grande, possui varios desafios pelo caminho e os ingredientes estao
separados uns dos outros. Vocé tem que correr para conseguir juntar os ingredientes e
fazer a receita antes que os clientes do restaurante fiquem impacientes e vao embora.

Seja 0 melhor chef e consiga juntar os ingredientes primeiro. Corra Chef!
Objetivo do Jogo:

Ser o primeiro chef a juntar os 5 pratos com ingredientes da sua receita. Quem jun-
tar os pratos primeiro ganha. Quem ganhar o jogo deve procurar a sua receita no livro de
receitas e explicar aos outros chefs como ela é feita. Depois, se vocé tiver os ingredientes
necessarios, podera fazer a receita de verdade. Nao se esqueca de pedir a ajuda de um

adulto.
Comece a jogar:

1- Monte o tabuleiro na ordem que quiser, encaixando as pecas da cozinha na parte
central (a menor parte). Depois disponha os montinhos de cada carta em volta do tabu-

leiro com o verso virado para cima.

2 - Todos os jogadores devem sentar em volta do tabuleiro e escolher um pedo

(queijo, bolo, caneca, carne, pao ou maca).

3- Cada um joga os dados. Quem tirar o maior nimero coloca o seu pedo na casa
da parte cinza com o numero um. Depois, a ordem segue no sentido horario. O segundo

jogador coloca o pedo na casa com o numero dois e assim por diante.

4 - Cada jogador deve sortear uma carta de receita para saber quais pratos deve

juntar durante a partida. E opcional mostrar ou ndo a receita para os outros jogadores.



5- O primeiro jogador joga os dois dados, escolhe uma direcdo e anda o nimero de
casas que tirou. O movimento do tabuleiro é livre, mas o jogador deve escolher uma di-
recao de sentido para andar. O jogador s6 podera mudar de direcao na proxima vez que
jogar. Se vocé cair em cima de uma casa com algum simbolo devera ver o que essa casa

faz. Assim que a rodada terminar é a vez do proximo jogador.

6 - Vocé consegue ganhar os pratos que precisa dentro das areas da cozinha com a
mesma cor. Exemplo: Se vocé precisa de 3 pratos de leite (pratos azuis) e 2 pratos de car-
ne (pratos vermelhos). Vocé deve ir até a parte da cozinha de leite e queijos (parte azul)

e ficar andando dentro dessa parte até conseguir todos os 3 pratos de leite. Assim que
conseguir, vocé vai para a parte da cozinha das carnes (parte vermelha) e tenta ganhar os

2 pratos de carne que precisa. Quem juntar os seus pratos por primeiro ganha o jogo.
Tipos de Casas:

Pergunta do chef: Se vocé cair na casa “pergunta do chef” deve retirar uma carta
gue tenha os chefs no verso e responder a pergunta. A resposta da pergunta esta atras
desse manual. Se vocé acertar, vai ganhar um prato da mesma cor da parte da cozinha

em que esta. Se errar ndo ganha nada e passa a vez para o proximo jogador.

Jogue os dados: Se vocé cair na casa “jogue os dados” deve retirar uma carta que
tenha os dados no verso. Leia o que ela diz. Se vocé ndo tirar o nimero que a carta diz,

nada acontece e vocé passa a vez par o proximo jogador.

Sorte e Azar: Se vocé cair na casa “Sorte e Azar” vai tirar uma carta com os trevos e
as cascas de banana no verso. Essa carta pode dar ou retirar pratos de quem cair nela. Se

vocé ganhar um prato que ndo precisa vocé pode trocar com outro chef.

Teletransporte: Essa casa serve para ir de um lado para outro do jogo. Para usar
o teletransporte vocé precisa passar por cima de um e pousar em qualquer outro tele
transporte que escolher (ndo precisa tirar o niumero exato de casas, basta passar por
cima). Sua rodada acaba em cima do tele transporte que escolheu. Exemplo: Vocé esta na
parte dos vegetais e quer ir para a de utensilios. Vocé passa em cima do teletransporte

dos vegetais e para em cima do teletransporte dos utensilios terminando a jogada.



6 IDENTIDADE

Com a sistematica e a histéria do jogo definidos, passou-se para a préxima a cria-
¢do da marca que também deveria estar de acordo com os requisitos de projeto. Nos
itens abaixo sao apresentados os processos de desenvolvimento de marca como cria¢ao

do nome, marca e defini¢des técnicas como paleta de cores.

6.1 NOME

Antes de comecar a pensa em um nome para o projeto foram criadas algumas res-

tricdes, que foram utilizadas como critério de desempate para a selecdo do mesmo.

* O nome deve transmitir a esséncia do projeto: A relacdo com a cozinha e com a
alimentacao, o fato que havera um estimulo para cozinhar e consumir alimentos sauda-

veis.

* O nome deve ser simples de ser compreendido e falado pelo publico alvo: criangas
de 8 a 12 anos. Ou seja, de facil de escrita e verbalizacdo. Deve ser um nome simples e
divertido para atrair mais o publico alvo. A preferéncia é que o nome seja curto. Marcas

curtas sdo mais facilmente lembradas pelos consumidores.

* O nome deve ser original para que seja passivel de registro e tenha competitivida-

de, sem ser impedido por leis ou produtos ja existentes.

a) Ferramentas de Criagao

Tendo em vista esses requisitos, foram utilizadas duas ferramentas de criacdo a de

Brainstorming e a de Imersao.

Brainstorming: A partir do segundo teste realizado foi requisitado aos participan-
tes que sugerissem um nome para o jogo. As alternativas geradas estdo listadas a seguir

conforme o nUmero do teste.
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3

4

Mini Chef Super Chef "Algo”™ com cozinha

Pratinhos Mestre Cuca Trilha do Lanche
Brincando Chef na Cozinha
na Cozinha

Companhia dos Alimentos
Jornada dos Alimentos
Saga dos Alimentos
Corrida do Chef

Saga do Chef

Vira e Mexe

Jogo do Chef

Chef na Cozinha

Hora de Cozinhar

Imagem 43: Op¢bes de nomes gerados por brainstorm nos testes com usudrios - Fonte: Autora.

Imersdo: A técnica de imersao foi utilizada para buscar um nome que sintetizasse
o projeto. A técnica foi utilizada juntamente com a criacdo de uma nuvem de palavras. A

utilizacdo da técnica gerou alguns dos resultados ilustrados a seguir na imagem 44.
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Imagem 44: Algumas opg¢des de nomes gerados utilizando a técnica de imerséo - Fonte: Autora.



Depois desse processo todas as ideias foram filtradas a partir do principio de con-
formidade com o projeto, ou seja, se 0 nome transmitia no minimo parcialmente a ideia
do jogo / livro. Apds esse processo de selecdo prévio, foi feita uma sele¢do mais criteriosa
com as alternativas restantes. As alternativas foram tabeladas e analisadas de acordo
com a conformidade em relagdo as restricdes do item 6.1: transmissao da esséncia do
projeto; nome divertido e estimulante; originalidade do nome; facilidade de escrita; facili-

dade de pronuncia; tamanho do nome.

A pontuacdo foi dada por uma escala de 1 a 5. Sendo 1 correspondente oposto do
valor desejado, 2 a 4 escalas correspondentes crescentes de conformidade com o valor

desejado e 5 corresponde totalmente com o valor desejado.

Q

[=] =] o

E‘E — ] n c c ]

a2 ef £ w3 £E P

c w E o ) = c £ ‘E ]

T o o .2 — # E [ GE

T Z20 @ (s o - [
v, O O © 6 06 O O
T O 0 ©6 © @®
Corra Chef! 9 o o o o o @
Mini Chef O 0 © 0 6 0O @
peds @ @ O &
Ehdem O ©6 6 6 ©6 @
e O © © © © 0 O
@ 9 0 © 0 6 0 O

Imagem 45: Andlise de nomes - Fonte: Autora.

O nome “Corra Chef!” obteve a maior pontuacao na tabela de analise principalmen-
te por apresentar as caracteristicas de ser divertido, ter facil escrita, facil pronuncia e ter

um tamanho curto.



b) Registro

Como ultimo passo para a escolha do nome, foi consultado a disponibilidade de re-
gistro do nome “Corra Chef!” junto ao INPI (Instituto Nacional da Propriedade Industrial)
através da ferramenta de busca online disponivel no site da instituicdo. O nome “Corra
Chefl” ndo constou em nenhum registro anterior até a data pesquisada (11 de junho de
2014), o que o torna passivel de registro e tornou-o a alternativa escolhida por melhor

atender a todos os requisitos estabelecidos.

6.2 ASSINATURA

A assinatura desenvolvida para o projeto € composta por logotipo e simbolo. Dado
gue criangas sao muito atraidas pela forma e cor o simbolo torna-se parte importante do

processo.

6.2.1 Simbolo

Para criar o simbolo buscou-se um elemento simples que remetesse ao jogo, ao
livro e ao nome. Para tanto surgiram algumas alternativas com maior detalhe visual
como comida voando ou um chef correndo. Mas para a marca ter uma pregnancia maior
era necessario um simbolo simples entdo se optou por desenvolver o rosto de um chef
no estilo de traco utilizado no tratamento grafico do projeto. A figura seguir apresenta o

simbolo da marca:

Imagem 46: Simbolo da Marca - Fonte: Autora.

6.2.2 Logotipo

Para o logotipo definiu-se uma adaptacdo da fonte Lobster two ja que esta remete a
fonte escolhida para titulos do jogo e do livro (a ser visto no item 6.3). A fonte em sua ver-
sdo italica também apesenta uma inclina¢do para a direita que remete a dinamicidade da

marca e do projeto como um todo. O logotipo em conjunto com o simbolo, refor¢a o con-



ceito e para aumentar a pregnancia definiu-se que o seu uso nao poderia ser dissociado
do simbolo. Foram realizados alguns ajustes para que o logotipo ficasse mais conectado

" ou

entre si. Isso porque as terminac¢des das letras “a”, “0” e “f” tendiam a formar lagos que
guebravam a ideia de velocidade e as letras “r” e “h” foram ajustadas para que a termina-
¢do de uma coincidisse com o inicio da outra. A composicao de simbolo e logotipo pode

ser vista a seguir:

Imagem 47: Marca em P&B - Fonte: Autora.

6.2.3 Padrao cromatico

A cor é outro elemento importante a ser escolhido. Os estudos de psicologia das
cores revelam que a percep¢ao da marca varia muito conforme a cor que ela possui.
Criancas tentem a preferir cores vibrantes, pois sdo mais estimulantes e chamativas. Op-
tou-se pelo amarelo, por ser uma cor chamativa de carater acolhedor, energizante, feliz
e estimulante. Também se optou por essa cor por ela ja ser associada naturalmente com
alimentos e por ser imparcial em questao de ndo ser a cor mais associada com meninas

Oou meninos.

Para adicionar flexibilidade nas aplicac6es optou-se por adicionar uma borda
branca a marca, esta devera ser sempre utilizada independentemente da aplicacao. A
marca deve ser aplicada preferencialmente sobre fundos coloridos pertencentes a paleta
de cores. Para evitar ser aplicada sobre fundo branco a marca pode adquirir um circulo
colorido em seu entorno, entretanto esse circulo ndo tem a sua aplicacdo obrigatoria. A
marca também podera ser aplicada sobre fundos fotograficos desde que mantenha a

borda branca estipulada.
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Imagem 48: Marca Final com aplicagéo de fundo circular e palheta de cores principal - Fonte: Autora.
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Foram definidas 8 cores para a paleta secundaria para que abrangessem melhor as
necessidades cromaticas do projeto. As cores da paleta secundaria foram escolhidas por
serem cores vibrantes e contrastantes entre si, o que facilitara a diferencia¢cao das partes
do tabuleiro. Tanto o livro quanto o tabuleiro terdo por base as paletas de cores, mas as
ilustracbes somente manterdo como guia cores vibrantes para que haja maior fidelidade

dos desenhos aos elementos que sao por eles representados.
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Imagem 49: Paleta de cores secunddria com exemplos de varia¢éo de tonalidade. -Fonte: Autora



6.2.4 Aplicagdes

a) Sobre fundo colorido: A marca pode ser aplicada sobre fundos da paleta de

cores secundaria e sobre fotos como ilustrado abaixo.

Imagem 50: Marca Aplicada sobre fundos coloridos e fundo fotogrdfico - Fonte: Autora

Entretanto deve-se sempre observar os detalhes da imagem, no caso da imagem
ter muitos detalhes é recomendado que se aplique a marca sobre a imagem com um cir-
culo de uma das cores secundarias definidas. Nao é permitido aplicacdo da marca sobre
fundos de qualquer tipo sem a borda branca. A marca nao tera versao negativa, somente

P&B e também ndo podera sofrer alteraces como acréscimo de simbolos ou distor¢des.

Imagem 51: Exemplos de Proibicbes e aplicagéio da marca em Preto e Branco - Fonte: Autora



b) Redug¢bes: Como a Marca pode ser utilizada tanto sobre fundos brancos quando
com fundos coloridos estipulou-se dois valores de redu¢ao maxima. A redu¢cdo maxima
para fundos brancos (ja que a borda branca fica invisivel) é de 1,2 centimetros de largura
e a para as aplica¢des em fundos coloridos definiu-se 1,3 cm. Abaixo desse valor a marca

acaba por perder sua legibilidade e é proibida a aplicacdao abaixo desse valor.

Lo Lo
1.3cm  1,2cm

Imagem 52: Redug¢éio mdxima da marca - Fonte: Autora

Area de protecdo: A drea de protecdo serve para preservar a visualizacdo correta
da marca. Por isso deve-se cuidar para que a area nao seja sobreposta por aplicacdes de
texto ou outros elementos visuais como outras marcas e afins. Essa area esta delimita-
da por 1 vez e meia o diametro do ponto de exclamacdo. A area do circulo também nao

pode ser diminuida ou aumentada dessa proporc¢do para ndo causar estranhamento.

X
arga de protecdo sobre fundos drea de prote; 50 sobre fundos
oy Te¥x ok Tekx

Imagem 53: Area de Protecdio - Fonte: Autora



6.3 PADRAO TIPOGRAFICO

Grande parte das criancas aprende a ler letra por letra, distinguindo o som de cada
letra até que consigam misturar todos os sons e formar palavras. E por esse motivo que
as criancas que estdo no inicio de sua vida como leitores as vezes evoluem lentamente na

leitura de palavras, frases e textos. (Caracteristica observada no primeiro teste.)

Com o intuito de facilitar essa evolucdo na leitura é necessario utilizar fontes mais
faceis de ler que tornem o texto mais convidativo e que tenham formas mais definidas e

legiveis.

De acordo com llene Strizver (2013) para manter um jovem leitor interessado é ne-
cessario procurar fontes com um design acolhedor e amigavel com um formato simples
e de boa legibilidade. Abaixo seguem alguns principios a serem respeitados, citados por

Strizver, na escolha de fontes para criancas:

* O “olho” da fonte deve ser aberto evitando formatos muito ovais ou angulares.

. n

+ O formato da fonte deve ser simples e de preferéncia com uma altura “x” maiores
e ascendentes e descendentes longas para melhor diferenciacao. Deve-se dar preferén-
cia também para fontes com as letras “a” e “g” com formatos mais parecidos com os que
as criancas aprendem a escrever, ou seja, fontes de “um andar”. As fontes de “dois anda-
res” devem ser reservadas para leitores mais experientes. Consequentemente as letras
“a" “g" e “0" devem ter uma boa diferenciacdo entre si por serem tipos com tendéncia a

serem confundidos.

* Deve-se dar preferéncia para fontes ndo-serifadas apesar de isso ndao ser um ex-

cludente.

* Deve-se evitar fontes condensadas ou expandidas, bem como fontes de pesos
light ou bold, sempre dando preferéncia a fontes com pesos medianos. A op¢ao em italico

deve ser considerada para grandes blocos de texto.

* O corpo do texto deve ser grande a partir de 14 pontos e o espacamento entre

linhas deve ser no minimo de 4 pontos.

Entretanto quando a questao é titulo Strizver afirma que é possivel haver mais liber-
dade com estilo da fonte, cor e layout ja que ha menos palavras para ler. O importante

nesses casos é manter o /layout atrativo e entreter o leitor.



Strizver havia recomendado as fontes Sasson Primary, Gill Sans Infant, Bembo Infant
e Plantin. Entretanto ndo foram encontradas versdes de uso livre das mesmas. A partir de
entdo foi feita uma busca por fontes com as caracteristicas apontadas, mas que fossem
de uso livre. Apds a pesquisa foi feita uma pré-selecao de fontes que poderiam ser utili-
zadas no projeto. Os quadros comparativos entre elas, tanto das letras com maior faci-
lidade de serem confundidas, quando com aplicaces de texto que serao utilizados no

projeto estao representados a seguir:

ABeefee Amaranth Andika Basic

ago ago  ago

Inder Panefresco Folder

ago ago ago

Imagem 54: Comparagdo entre os tipos “a” “g” e “o0” das fontes pré-selecionadas - Fonte: Autora

ABeelee Amaranth
1 xicara de suco de 1 xicara de suco de uva
uva integral sem aguacar integral sem acucar
Andika Basic Inder
1xicara de suco de uva 1 xicara de suco de uva
integral sem agucar integral sem agtcar
Panefresco Folder
1 xicara de suco de uva 1 xicara de suco de uva
integral sem acOcar integral sem acucar

Imagem 55: Comparagdo entre os as fontes pré-selecionadas com aplicag@o de texto- Fonte: Autora



ApOs uma breve analise comparativa entre as fontes pré-selecionadas foi selecio-

nado a fonte ABeeZee por ser considerada a mais adequada e em conformidade com os

requisitos de projeto. Além de fonte ter a versao em italico e normal (sem inclinacao) o

que aumenta a flexibilidade de trabalhar com a mesma no desenvolvimento do /ayout.

Para titulos e destaques sera utilizada a fonte Lobster Two devido ao desenho mar-

cante e por trazer personalidade ao projeto. Além da fonte quatro pesos distintos o que

facilita a aplicagao.

Regular

Italico

Regular

Italico

Bold

Bold Italico

Familia AbeeZee

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
23856 TR IR Ly =i

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
1234567859071 :;,-"""-

Familia Lobster Two

ABCDEFGHIJRIMNOPQRSETUVWXRYLZ
abedefghijklmnepgratuvwxyz
123456789072!:;7"""-

ABCDETFTGHIJHIMNOPQRSTUVWNYL
abedefghijkimnopqgraluvwayz
1234667820207 "

ABCDEFGHIJRIMNOPURSTUVWXYL
abcdefghijklmnopgratluvwxyz
123456789072!:;"" °

ABCODEFGHIJHIMNOPQRSTUVWXYL
abedefghijkimnepgratuvwayz
123456789021:; """

Imagem 56: Familias Tipogrdficas Selecionadas - Fonte: Autora



6.4 llustracoes

Até o segundo teste a ideia de ilustra¢des do projeto ndo havia sido testada, entre-
tanto ao observar certa dificuldade de visualizacdo das areas do jogo percebeu-se a ne-
cessidade de desenvolver as ilustracdes ainda durante o periodo de valida¢des. A partir
desse momento foi feito uma breve pesquisa de referéncias sobre possiveis formas de
tratar graficamente as ilustra¢des. A pesquisa inicialmente foi feita de forma ampla com
as palavras “food” “candy” “fruits” e “meat” no site de bancos de imagens http://www.isto-
ckphoto.com/ e somente com a opc¢ao “lllustrations” selecionada entre as datas 10/04/14

e 25/04/14. Algumas das imagens que surgiram no resultado estdo representadas abaixo.

Imagem 57: Painel representativo do resultado da pesquisa de referéncias de ilustracdo. Fonte: Autora

Com base nos requisitos de projeto e nos requisitos dos usuarios decidiu-se por
adotar uma mistura de estilos que unidas representassem os valores desejados. Foi de-
finida uma mistura dos estilos que apareceram nos descritivos das imagens pesquisadas

como “cute” (fofo), “funny” (divertido) e “cartoon” (desenho). Foi definido a mistura desses


http://www.istockphoto.com/
http://www.istockphoto.com/
http://www.istockphoto.com/

estilos por trazerem ao projeto um ar divertido e descontraido. Essa mistura de estilos de
ilustracdo traz certa vida aos desenhos por se tratar de um traco mais descontraido, que
infantiliza os objetos. As cores intensas e fiéis aos elementos representados facilitam a

identificagdo e prendem a atencao.

Para uniformizacdo do estilo decidiu-se sempre manter o contorno dos objetos em
preto, dar tratamento de luz e sombra para acrescentar volume e acrescentar olhos aos

objetos desenhados.

Abaixo segue alguns exemplos dos resultados da pesquisa com descritivos de cute,

funny e cartoon:

; ’ o St & e e
Ve

o P Feswe,
L S e

Imagem 58: Exemplos de referéncias de ilustragéo. Fonte: Autora

Partindo dessa definicao foram desenvolvidas as ilustra¢des tanto do livro quanto
do jogo. O processo de ilustragao foi feito pela propria autora do projeto. O processo
de ilustracdo envolvia 4 etapas: fazer primeiramente um tracado a lapis, depois fazer os
tracos pretos com nanquim, escancear e transformar os tracos em curvas e colorir utili-

zando o programa illustrator. O processo de ilustracao esta representado a seguir.



Imagem 59: Passo a passo do processo de ilustracéo executado pela autora. Fonte: Autora



7 O LIVRO

Ap0s terem sido definidos a marca, a paleta de cores, as ilustracdes e as fontes
foram feitos estudos de forma de apresentacdo do livro. Ja nas defini¢cbes de projeto ha-
via sido definido que o livro teria as receitas representadas passo a passo. Esse passo a
passo sera representado por ilustra¢gdes para que haja uma uniformidade da linguagem

do livro e do jogo.

Como conteudo o livro tera um breve texto sobre alimentacdo saudavel e sobre
a piramide alimentar para complementar as informacdes contidas no jogo. Apds esses

textos ele tera 24 receitas com N0 maximo 6 passos para execucao.

7.1 FORMATO

O formato do livro partiu inicialmente as pesquisas de similares. Os similares anali-

sados nas pesquisas possuiam os seguintes formatos.

Ao fazer a pesquisa de campo obteve-se a oportunidade de observar criancas utili-
zando os livros disponiveis na livraria. A maioria das criancas preferiam os livros maiores
e mais coloridos. Para decisdo do formato também foi feita uma analise de aproveita-
mento de papel. Como ja se havia planejado o tipo de acabamento desejado (ver item

7.4), o papel foi selecionado considerando o formato fechado do livro.

Uma folha padrao de impressao possui o tamanho de 66cm x 96cm chamado de fo-
Iha BB. O formato do livro deveria ser “grande” para que houvesse a possibilidade inserir
ilustracBes e fontes do tamanho adequado. Abaixo segue um quadro representativo de

aproveitamento de papel na folha BB.
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Imagem 60: Aproveitamento de papel. Fonte: Impresul



O quadro da imagem 60 representa o aproveitamento de papel sem o refile das
paginas. E para selecionar o formato final reduziu-se 1cm de cada dimensdo da mediada
para que ele comportasse a sangra. Foi selecionado o tamanho 15,5 cm x 23 cm (16,5 cm
X 24 com sangra), por representar um formato um pouco menor que os concorrentes
e ao mesmo tempo manter-se num formato relativamente grande. Esse formato nao
comporta a capa, somente o miolo do livro no formato fechado. O livro aberto tera um

formato horizontal para melhor visualizagdo das receitas.

7.2 GRID

A definicao da area interna comecou pelas margens, que foram definidas pensando
no conforto interno de leitura. Por definicdo optou-se por seguir a l6gica de apresentar
os ingredientes das receitas no lado esquerdo e 0 passo-a-passo das receitas no lado di-
reito. As ilustracdes das receitas ndo poderdo ultrapassar o grid para que a compreensao
das mesmas nao seja prejudicada por um possivel estranhamento de proximidade com a

borda da pagina.

Para o lado esquerdo optou-se por dividir a pagina em trés colunas por representar
um tamanho agradavel para visualiza¢cdo dos ingredientes. No lado direito criou-se um
grid com 5 colunas principais, ortogonal simples para eu houvesse maior flexibilidade de
diagramacdo. Depois disso adicionou-se um recuo de 0,4cm em cada coluna de ambas
as paginas e linhas horizontais de 0,4cm. A seguir esta representado o resultado do grid

base e do grid final.

1.8em 0.4 em 3. 7em 1.Bem 0.4 em i8em

15em|

1.5cm|

1.Bcm

Imagem 61: Grid bdsico. Fonte: Autora



0,4 em 0,4 em

0.4 crm =

Imagem 62: Grid final. Fonte: Autora

7.3 DIAGRAMACAO

A diagramacao do /ayout envolve as decisdes sobre o posicionamento dos elemen-
tos. Este foi executado pensando na melhor forma de visualizar e separa as informacgdes.
Como visto no item 5.2 a selecdo das receitas foi feita antes mesmo de comecarem os
prototipos do jogo, para que os pratos (sistemas de pontos) fossem distribuidos de for-

ma uniforme e justa.

7.3.1 ContetGdo

O estilo de conteudo do livro foi definido ap6s o processo de pesquisa no item 2.4
(Definicdes). Apds este momento o texto sobre alimentacao foi desenvolvido pela prépria
autora baseado nas informac6es encontradas durante a fase de pesquisa sobre alimen-

tacao.

As receitas selecionadas visavam trazer a possibilidade de utilizacdo de ingredien-
tes mais nutritivos. O foco eram receitas simples, com pouca utilizacao de fogao e facas
afiadas, de baixa complexidade e de alto estimulo visual. Essas receitas tiveram seus
textos e conteldo adaptados para terem no maximo 6 passos para execucao e 12 itens

de ingredientes.



7.3.2 Layout

Para abranger as duas areas do livro, foi criado um layout simples com foco em me-
Ihorar a visualiza¢cdo dos elementos. A leitura foi planejada de forma blocada, por etapas,
para que houvesse uma liberdade maior para adaptar a posi¢cdo dos objetos, ja que havia
conteudos de tamanho variavel. O planejamento de /layout das paginas pode ser visto
mais detalhadamente nas imagens abaixo. O planejamento foi feito de forma esquemati-

ca, sem se preocupar com minucias de texto ou grid.

O livro tera duas paginas de capitulos para introduzir o assunto de cada um. Estas

terdo poucas informacdes para contrastar com as paginas de informacao.

As paginas com texto sobre alimentac¢ao terdo um ou dois desenhos em cada para
dar leveza ao conjunto visual, ja que sdo as paginas com mais conteuddo textual. A
imagem 63 representa o planejamento do /ayout das paginas sobre alimentacdo. O titulo
ficara na parte superior da pagina contido dentro das margens e os textos ficardo conti-
dos dentro das mesmas respeitando o tamanho e espacamento entre linhas estipulados

no item 6.3 (Padrao tipografico).

| M;w;é.l;ﬁ,., Al

|||||

|

=1 . - 2, ==
EDL.-:; =)

_'f e — | ==

J_’_f"ll."{n-..g}? @D"_‘; |f&—_.—=;'__.—- é@_,___
ﬁ &/ O A TIAREEY

3 . @{J-—;

] @:‘J—_'.—:

— i

Imagem 63: Rascunhos do planejamento do layout das pdginas. Fonte: Autora

As paginas com receitas serdao as mais ilustradas. A previsao € que os ingredientes
figuem diagramados na pagina a esquerda em 3 colunas e no maximo em 4 linhas. O
modo de preparo ficara na pagina a direita e os elementos poderao ser alinhados pelas
colunas, mas isso ndo € uma obrigatoriedade, podendo ser alinhados pelo grid de 0,4cm
de espacamento. Foi assim definido, pois existem receitas com seis ilustracdes de pas-
S0-a-passo que necessitam serem maiores e mais detalhadas e também existem receitas

com duas ilustra¢cdes de passo-a-passo que ndo necessitam de tantos detalhes. Por esse



motivo faz-se necessario um layout mais livre para que nao haja paginas muito vazias ou

muito cheias conforme ilustrado na imagem a seguir.
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Imagem 64: Rascunhos do planejamento do layout das pdginas com receitas. Fonte: Autora

Apds alguns testes com esse layout percebeu-se que existem receitas que possuem
desenhos e paragrafos mais detalhados no passo a passo, que exigiriam um pouco mais
espaco do que uma Unica pagina. Para nao prejudicar nem o tamanho da fonte, nem o
tamanho das ilustrac¢des, foi permitido que o modo de preparo iniciasse logo abaixo dos

ingredientes estando devidamente marcado pelo titulo.

7.4 PAPEL, IMPRESSAO, ACABAMENTO E ENCADERNACAO

A selecao dos materiais é importante para que haja durabilidade do material e para
gue os usuarios tenham uma experiéncia agradavel ao utilizar o livro. Pelo fato de ser
um livro de receitas é importante que o papel seja revestido, para que caso haja algum
respingo de alimento sobre o papel ele ndo suje facilmente, ha também a necessidade
gue o substrato ndo seja de uma gramatura muito leve, para que haja mais resisténcia
do material no manuseio. Por esses motivos foi selecionado o papel couché fosco 150g/
m?2 como substrato, pois é um material resistente, revestido e que proporciona conforto

na leitura.

Pelo fato da diagramacdo ter sido feita prevendo a utilizacdo aberta do livro, na en-
cadernacao optou-se pela espiral embutida ou escondida onde o miolo é perfurado por
uma espiral, mas a capa é dura e reveste a espiral com uma lombada. Dessa forma fica
mais facil para o usuario utilizar de forma aberta por causa da espiral e ao mesmo tem-
po o miolo recebe toda a protecao que a capa com lombada oferece. A capa dura sera
confeccionada em couché L1 -150g/m2. Recomenda-se couché L1 pois € um tipo de papel

couché com somente um lado revestido por calandra, tornando-se assim, mais adequado



para processos de encadernacdo. Ainda recomenda-se a aplicacao de prolan fosco como
acabamento para aumentar a durabilidade do material e proporcionar um acabamento
de agradavel sensac¢do ao toque. Para o miolo da capa recomenda-se um papel cartdo de
2mm de espessura. Acredita-se que o papel hoerlle seja mais adequado nesse caso, mas

isso dependera do tipo de papel cartao que a grafica trabalhara.

Para o processo de producao selecionou-se o offset por comportar de médias a

altas tiragens e por proporcionar qualidade e agilidade na producao.

7.5 PADROES

Visando acrescentar mais um elemento de conexao visual com o jogo além das
ilustracdes, criou-se um padrdo de fundo para ser aplicado no livro. O padrao criado pos-
sui um moédulo hexagonal idéntico ao utilizado nas casas do tabuleiro. Em cada padrao
foram definidas trés tonalidades de hexagonos baseadas nas cores definidas na palheta
de cores auxiliar. Foram definidos 6 padrdes: 5 padrdes de tons claros para serem utiliza-
dos nas folhas internas; 1 padrao principal com tonalidade amarela forte para remeter a
marca e ser utilizada em titulos de capitulos e folhas de guarda. Os padrdes criados nao
serviram somente para aplicacdo nas paginas internas do livro como também para criar
uma unidade visual a outros os elementos do projeto como caixa, e manual de instru-

¢Oes. Abaixo segue as representacdes dos padrdes criados.

Imagem 65: Padrdo hexagonal com variedade de cores e tonalidades. Fonte: Autora
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7.6 RESULTADO DO LIVRO

Ap6s o layout definido a diagramacgao foi executada seguindo os principios anterior-
mente descritos. Antes de chegar ao resultado a seguir foi impresso um boneco para fins
de correcBes como: erro de digitagdo, alinhamento mal feito e coloragdo das ilustracdes.
ApOés a correc¢ao dos erros, foi gerado o resultado final. A seguir a imagem do boneco

produzido.

Imagem 66: Boneco aberto nas pdginas 8 e 9. - Fonte: Autora

Imagem 67: Boneco aberto nas pdginas 38 e 39. - Fonte: Autora

A capa do livro segue o mesmo apelo visual estabelecido para as folhas internas.

Um padrdo de fundo ocupando toda capa, complementado por uma barra inferior, para
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dar sustentacdo a ilustracao. Apesar da cor principal da marca ser amarela, foi definido
para capa a padronagem de fundo roxa. Isso para aproveitar as outras cores definidas

para o projeto e dar mais dinamismo na visualizacao do conjunto, ja que para as pagi-

nas introdutorias de capitulos e a propria caixa do jogo a padronagem padrdo de fundo
€ amarela. Ailustra¢do selecionada faz uma alusdo a brincadeira e ao jogo por mostrar
trés personagens (representando os pedes do jogo) numa brincadeira de pega-pega en-
volvendo o livro. Esta representada de forma avantajada ocupando cerca de 1/3 da area

da capa.

Acima da ilustra¢ao, de forma centralizada numa posicao privilegiada da capa a
marca aparece como titulo do livro. Esta apresentada somente com a borda branca, ja
que o fundo possui um padrdo que nao prejudica a leitura, ndo ha a necessidade de apli-
car o circulo. No canto inferior direito encontra-se a continuagao do titulo: Livro de Recei-
tas. A contracapa traz um breve resumo do livro e a continuacdo da ilustragdo inicialmen-
te presente na capa. Por ndo ser um item que sera vendido separadamente do jogo, ndo

ha necessidade de informacdes comerciais como cddigo de barras e marca da editora.

Imagem 68: Capa, contracapa e lombada. - Fonte: Autora

Para as folhas de guardas optou-se pela aplicacdo do padrao amarelo forte cobrin-
do toda a area da pagina. Esse padrao foi aplicado nas folhas de guarda, indice e nas

entradas dos capitulos para fazer a conexao com a marca e com 0 jogo.



Imagem 69: Folha de Guarda. - Fonte: Autora

Os créditos e a folha de rosto sdo as primeiras paginas do livro. Os créditos contém
o titulo, o subtitulo e o nome do autor. Adicionalmente foi inserido no protétipo um aviso
sobre direitos autorais, mas este ndo estaria incluso em um exemplar para o mercado.
Na folha de rosto, por convencdo aplicou-se a marca em conjunto com o local e o ano de

publicagdo.

e

[P Adegre, 20LR

Imagem 70: Créditos e folha de rosto. - Fonte: Autora

ApOs a pagina de rosto comeca o conteudo. O /ayout seguiu a organizacao prevista

no item 7.3.2 (Layout). As ilustracBes das receitas forma executadas conforme o item 6.3
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(Padrao tipografico). Apds a conclusao das ilustracdes elas foram aplicadas em conjunto

com o texto seguindo o grid e o tamanho de fonte estipulados.

O indice e as paginas introdutorias de capitulos receberam a padronagem amarelo
claro de fundo que, em conjunto com a baixa quantidade de informacdo dessas paginas,

proporcionou um destaque em relacdo as outras.

Imagem 71: pdginas de indice. - Fonte: Autora

Imagem 72: Pdginas de introdugdo ao capitulo de alimentagdo. - Fonte: Autora
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Imagem 73: Pdginas de introdugdo ao capitulo de receitas - Fonte: Autora

Para as paginas de informacdo sobre alimentagdo optou-se por um layout simples,
com os textos em uma Unica coluna e uma ilustracdo por pagina, isso, pois a quantida-
de de texto era grande alta em comparag¢do com as paginas de receitas e foi necessario

deixar bastante espaco para a informacao.

Imagem 74: Pdginas 10 e 11 - Fonte: Autora
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Imagem 75: Pdginas 12 e 13 - Fonte: Autora

Imagem 76: Pdginas 14 e 15 - Fonte: Autora

ApoOs as informacdes sobre alimentacdo comecou o capitulo das receitas. Os tex-

tos dos ingredientes foram alinhados a esquerda e tem a largura maxima da coluna. As
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ilustraces de ingredientes tém sua dimensao horizontal maxima a largura das colunas
diminuida dos recuos de 0,4cm. Sua altura é variavel. Os uUnicos textos de ingredientes
que foram alinhados pelo centro da coluna foram os dos ingredientes com palavras mui-
to curtas para preencher a largura como ketchup ou maionese. Isso por causa da sensa-
cao de erro causada pelo desalinhamento entre a ilustracao e o texto, que sobrepunha a

visualizacao do alinhamento dos textos pela margem esquerda.

Para os textos do modo de preparo, além das ilustra¢des, foi adicionado um ele-
mento grafico hexagonal com numerais internos que demarcavam mais enfaticamente
as etapas. Estes seguiram as cores dos padrdes de fundo, mas com tonalidades mais
escuras para que houvesse um bom contraste. Os itens do modo de preparo tiveram
uma diagramacao mais livre no quesito altura das ilustracdes. Estas foram dispostas e es-
calonadas nas paginas de forma a preencher melhor os espac¢os. A maioria dos textos do
modo de preparam foi alinhada a esquerda e abaixo dos elementos de numeracao com
um recuo de 0,4cm. Entretanto houve alguns casos em que a leitura ficava prejudicada.
Nesses casos optou-se por alinhar pelo topo e pela lateral direita do elemento de nume-

ragao. As figuras abaixo mostram o resultado final do /ayout a partir da primeira receita.

Imagem 77: Pdginas 18 e 19 - Fonte: Autora
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Imagem 78: Pdginas 20 e 21 - Fonte: Autora

Imagem 79: Pdginas 22 e 23 - Fonte: Autora
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Imagem 80: Pdginas 24 e 25 - Fonte: Autora

Imagem 81: Pdginas 26 e 27 - Fonte: Autora
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Imagem 82: Pdginas 28 e 29 - Fonte: Autora

Imagem 83: Pdginas 30 e 31 - Fonte: Autora
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Imagem 84: Pdginas 32 e 33 - Fonte: Autora

Imagem 85: Pdginas 34 e 35 - Fonte: Autora

131



Imagem 86: Pdginas 36 e 37 - Fonte: Autora

Imagem 87: Pdginas 38 e 39 - Fonte: Autora
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Imagem 88: Pdginas 40 e 41 - Fonte: Autora

Imagem 89: Pdginas 42 e 43 - Fonte: Autora
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Imagem 90: Pdginas 44 e 45 - Fonte: Autora

Imagem 91: Pdginas 46 e 47 - Fonte: Autora
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Imagem 92: Pdginas 48 e 49 - Fonte: Autora

Imagem 93: Pdginas 50 e 51 - Fonte: Autora
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Imagem 94: Pdginas 52 e 53 - Fonte: Autora

Imagem 95: Pdginas 54 e 55 - Fonte: Autora
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Imagem 96: Pdginas 56 e 57 - Fonte: Autora

Imagem 97: Pdginas 58 e 59 - Fonte: Autora
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Imagem 98: Pdginas 60 e 61 - Fonte: Autora

Imagem 99: Pdginas 62 e 63 - Fonte: Autora
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Imagem 100: Pdginas 64 e 65 - Fonte: Autora
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8 DETALHAMENTOS DO JOGO

Nos itens a seguir serao apresentados os detalhamentos graficos e técnicos de cada

elemento do jogo.

8.1 PEOES E DADOS

Os Pebes abaixo representados possuem a dimensdes maximas de 2,5 cm de lar-
gura x 2cm de altura x 2cm de profundidade. Essas dimensdes foram definidas baseadas

em pedes comuns de jogo e de acordo com o as dimensdes das casas do tabuleiro.

S

Imagem 101: Protdtipos dos pebes - Fonte: Autora

L

Imagem 102: Dados do jogo - Fonte: Autora




8.1.1 Material

Para a confec¢do das pecas, foi escolhido o acrilico, polimetil-metacrilato (PMMA),
como o material mais adequado pela alta resisténcia ao impacto, facil coloracdo, estabili-
dade térmica e baixo custo principalmente na producdo em grande escala. O acrilico ndo
sofre reticulagao por efeito da temperatura por ser uma resina termoplastica, o que per-
mite sua reciclagem ja que pode ser dissolvido ou moldado termicamente varias vezes,
ao contrario das resinas termofixas. Como a maioria dos polimeros é incolor, é necessa-

rio adicionar corantes, naturais ou sintéticos, ao PMMA para atingir a colora¢do desejada.

Esse material tem ampla aplicacao, sendo utilizado desde a confec¢do de dados de

tabuleiro até lentes de contato.

8.1.2 Processo de Producgao

O método de producdo das pecas é por injecao. O polimero é introduzido na ma-
quina injetora em pequenos fragmentos. O equipamento o derrete e injeta 0 material
dentro de um molde da peca. Apds o esfriamento, o acrilico inserido esta com o formato

da cavidade interna do molde que é aberto para a retirada da peca.

Pela dimensao do produto, é possivel confeccionar varios itens simultaneamente no
mesmo molde. Isso resulta na maximizacao do retorno sobre o investimento e o aumen-

to da produtividade.

Apos a injecdo, a peca é polida com abrasivos finos para retirar quaisquer rebarbas

resultantes que pode causar lesdes nos usuarios.

Como as pecas sdo macicas, nao é pratico utilizar os moldes de injecdo convencio-
nais, pois levaria muito tempo para esfriar. Para a produc¢do em larga escala, é utilizado
um molde especial constituido por camaras separadas, as quais criam os elementos
individuais da matriz. A medida que os pedacos individuais sdo esfriados, eles sdo unidos
fortemente para criar uma peca unica. Este molde, apesar de requerer maiores investi-
mentos, economiza tempo despedindo desnecessariamente com o esfriamento prolon-

gado.

Para fazer os detalhes de cor, foi selecionado a pintura manual por ser o processo
mais comum para fazer esse tipo de detalhe. A tinta vinilica é a mais indicada para esse

processo, entretanto nao ha restricbes quanto a utilizacdo de tinta epoxi.



Para o prototipo foi utilizado biscuit, por ser um material de baixo custo, facil de
ser trabalhado manualmente quando fresco e, apds o tempo necessario para secagem,
apresentar caracteristicas de rigidez similares ao acrilico. Para pintura foi utilizado tinta

acrilica e verniz geral.

8.2 CARTAS

O jogo é composto por 174 cartas: 50 cartas de Sorte e Azar, 50 cartas de Perguntas

do Chef, 50 cartas de Jogue os Dados e 24 cartas de Receitas.

8.2.1 Detalhamanto grafico

As cartas de Sorte e Azar, Pergunta do Chef e Jogue os dados, tem em seu verso,
a representac¢ao do seu conteudo através da repeticdo do simbolo da casa do tabuleiro

utilizado para elas.

As cartas Sorte e Azar possuem uma ou duas frases referentes a alimentacao e/
ou assumindo ficticiamente uma atitude do jogador associada a um ganho ou perda. Os
ganhos sdo relacionados com atitudes positivas e as perdas relacionadas com atitudes

negativas. Os ganhos ou perdas sao representadas de forma visual e escritas.
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Imagem 103: Detalhamento grdfico da carta Sorte e Azar - Fonte: Autora



As cartas “Jogue os Dados” possui alguma curiosidade sobre alimentag¢do ou afirma
algo ficticio sobre as atitudes do jogador. Frases e atitudes negativas estao associadas
com a possibilidade de perda e as frases e atitudes positivas associadas ao ganho. Esta

carta tem seu conteudo representado somente de forma escrita.
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Imagem 104: Detalhamento grdfico da carta Jogue os dados - Fonte: Autora

As cartas “Pergunta do Chef” possuem perguntas simples referentes a comida de
uma forma geral. As perguntas sao feitas de forma escrita e as alternativas de respostas
estdo em forma de multipla escolha. As respostas estarao listadas atras do manual de

instru¢cdes com o numero da pergunta e a letra correspondente a resposta.
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Imagem 105: Detalhamento grdfico da carta pergunta do chef - Fonte: Autora



As cartas “Receitas” possuem o titulo de uma receita e os seus ingredientes
representados tanto de forma visual quanto escrita para melhor percep¢do do seu
conteudo. Os circulos dos “pratos” a serem juntados possuem o mesmo tamanho fisico

que os pratos avulsos que acompanham o jogo.
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Imagem 106: Detalhamento grdfico da carta de receitas- Fonte: Autora

8.2.2 Detalhamento técnico

As cartas de dimensfes 9,6 cm X 5,6 cm e de 9,6 cm X 8,6cm serdo impressas em
quadricomia frente e verso (4x4) em papel couché fosco 300g/m? e terdo o acabamento

em laminacdo fosca para maior conforto de leitura e durabilidade do material.

Para producdo do material, foi escolhida a impressao offset, método de impressao
indireto e planografico onde a tinta é transferida para uma chapa para posteriormente
ser depositada no substrato. A impressao offset é utilizada em grandes médias e tiragens
0 que a torna ideal para o projeto. A gravacao de chapa sera feita através de CTP, proces-
so onde a chapa € gravada através de /aser, permitindo que a chapa seja gerada direta-
mente do arquivo digital, sem necessidade de fotolito. O CTP proporciona uma qualidade

melhor da impressao, gera menos residuo e aumenta a produtividade.



8.3 PONTOS E TABULEIRO

O jogo é composto por 72 pontos (que na dinamica de jogo sao chamados de pra-

tos) e 8 partes de tabuleiro.

8.3.1 Detalhamento grafico

Os pontos sado discos de 3cm de diametro que representam os pratos a serem
adquiridos pelos jogadores ao longo da partida. Na frente eles possuem a representacao
através de ilustra¢des e cores relacionadas com a area da cozinha que representam. No
verso tem essas areas representados por cor e nome referentes a area da cozinha que

representam.
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Imagem 107: Detalhamento grdfico dos pontos - Fonte: Autora

O jogo possui 7 pecas de tabuleiro que, ao serem unidas, formam um unico tabulei-
ro. Cada peca de tabuleiro possui tratamento grafico de cor e ilustracdes e texto que re-
presentam uma area da cozinha. As areas onde sdao adquiridos pontos ficam na periferia
do tabuleiro, sdo iguais em formato e possuem um tratamento grafico chamativo. A peca

central possui um tratamento grafico discreto e € menor que as pecas periféricas.
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Imagem 108: Detalhamento das pecas periféricas do tabuleiro - Fonte: Autora
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Imagem 109: Detalhamento da peca central do tabuleiro - Fonte: Autora



8.3.2 Detalhamento técnico

Os pontos do jogo serdo impressos em papel offset 150g/m? em quadricromia
somente frente (4x0). Essas folhas serdo coladas em ambos os lados de um papel cartdo
Tmm para receberem acabamento de laminagao brilho e posteriormente passarem pelo
processo de corte por faca especial. Para o papel cartdo recomenda-se o hoerlle Tmm por

ser um papelao leve e de baixo custo.

Os tabuleiros serdo impressos em papel offset 150g/m2 em quadricromia somente
frente (4x0). Essa folha sera colada em um lado de um papel cartdo 2 mm. O outro lado
desse cartdo recebera um papel offset impresso em preto. Essa chapa de papeldo re-
cebera acabamento de laminacao brilho para posteriormente passar pelo processo de
corte por faca. Para o miolo de papeldo recomenda-se o papel Parana 2mm por ser mais
resistente e duravel. O que aumenta o tempo de vida util do tabuleiro por torna-lo mais

resistente a desgastes causados pelas infinitas montagens e desmontagens do mesmo.

O processo de laminacdo brilho é recomendado tanto para que haja maior preser-

vacao das pecas ao longo da partida. O processo de producao sera via impressao offset.

Para a producdo de alguns tabuleiros de jogos é utilizado um processo diferente do
determinado. O processo se assemelha mais com a encadernac¢do onde primeiro € cor-
tado o papel cartdo no formato do tabuleiro, uma das faces e as laterais sao revestidas
com papel percalux e por fim € aplicado o grafismo do jogo na face oposta ao percalux.
Percalux € um papel com revestimento vinilico em diversas espessuras cores e texturas,

muito tradicional na confec¢ao de capas.

Esse processo nao foi o escolhido, pois ele € em majoritariamente manual e o
tabuleiro desenvolvido tem uma faca com curvas e reentrancias, fatores normalmente
ndo existentes em tabuleiros comuns, que costumeiramente possuem cortes retos. Esses
dois fatores diminuiriam muito a agilidade de producao, o que encareceria o produto.

Entretanto, o processo ainda pode ser considerado em uma edicdo de luxo.

8.4 MANUAL DO JOGO

O manual de regras do jogo foi desenvolvido para apresentar as informacdes de
forma clara e intuitiva. A disposicdo dos itens foi pensada de forma que os jogadores pos-

sam fazer inicialmente um reconhecimento rapido da histéria e componentes do jogo.



8.4.1 Detalhamento grafico

No manual de regras estdo explicadas de forma detalhada as regras do jogo, seus
componentes e pecas, itens importantes do tabuleiro e traz em seu verso as respostas

das cartas perguntas do chef. As faces do manual estao detalhadas a seguir.
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Imagem 110: Detalhamento do manual de instrucdes - verso - Fonte: Autora



lonte textos internos

1.2¢em 1,2 em 1,2cm Abeefee [alic 14pL
= -
1 I
| duepm s el s || i z g
©r0e0 | | @E O
I | SO
I I a4 op sanlos ppe)
margens ! ; L =k
3% Cosan ap perik DT apl
externas i »a ] g AT B DR B
1,2em | ppousbaos waer oovemog | ol |
: [P RO 05 W DY : P S i S a2 S O e
T, G B A g B B
¢ BB Bt ZRE | oot serctolc st s
M 10 B I el £l B2 v i o’ ceer
i!ﬂ --‘ I.‘i A T £ 1 i m ey e e el
] 1 § i s van o s €.
] |
1 I T 1em
T TR = 4 1 cm
deobras ' piposta dal pergumied do dhgs |, - F .
Vol & seus amigos sio cheft e | ) !
T FSTASLTN I OF DO I
seucited ¢ preciiom proparara |
woTHGi o wa Do ofeg” vool
ol sepur Lme reoden. Bhogue o I
cosinhe § mako gronds, poasd | |
\aros descos poie camieho e ok | |
ngrindines aRi0 seporodad e ||
e guteu, Vecl ten quecone |
[T e jUPRr o 1
RN & FOE @ e I
R QU C5 SO 00
rescurane flguem inpasentos & !
Vo embona. Seja o mihor chafe | )
FEREQ0 AFBIE 01 FOERBIT ]
ptwadine, Coma Chaft 1
1
Ll
fonte dos thulos Brancos lonte lista de respostas
Abeefee Regular 14p Abeefee Regular 15pt AbeaZes Regular 11
Dimenstes fonte tulos pratos
29.5cm X 29.5 cm Lobster Two talic 20pt

Imagem 111: Detalhamento do manual de instrugdes - verso - Fonte: Autora

8.4.2 Detalhamento Técnico

O Manual possui as dimens&es 29,5 cm X 29,5 cm em formato aberto. Apés so-
frer as trés dobras ele diminui para as dimensdes 9,8cm x 14,75 cm. Foi escolhido esse
formato, pois as respostas das cartas perguntas do chef estdo atras do manual. Nesse
formato o manual pode ser dobrado e utilizado ocupando uma pequena area da mesa. O
material sera impresso em papel couché fosco 120g/m2? em quadricromia frente e verso
por impressao offset. Apesar do padrao de manuais de jogos ser de impressdo monocro-
matica preta, a impressao em quadricromia torna-se importante, pois facilita a visualiza-

¢do e a assimilacdo das informacdes.



9 EMBALAGEM

Como o primeiro contato do publico com o jogo é no ponto de venda, a visibilidade
da embalagem é fundamental no processo de compra. Por essa razao o foco da criagao
da embalagem foi o de ser algo que chamasse a atenc¢do e despertasse o interesse tanto

dos pais quanto das criangas.

9.1 CAIXA

A caixa foi projetada visando chamar aten¢do no ponto de venda e manter o estilo
grafico apresentado nos outros materiais. Portanto valeu-se de uma ilustracdo grande
sobre fundo de cores fortes para chamar atencao com a padronagem de hexagonos
amarelos ao fundo. Na tampa constam informac¢&es essenciais como idade recomenda-
da, n° de jogadores, marca e duas chamadas para o conteddo da embalagem. Informa-
¢des como codigo de barra, avisos de seguranca e textos descritivos do que se trata o

jogo estao na base da caixa.

9.1.1 Detalhamento Grafico

A caixa sera composta por uma tampa e uma base. Quando fechada tera as dimen-
sdes 40,5 x cm de largura X 29,5 cm de comprimento X 5,5cm de altura. A tampa tem as
dimensdes: 40,5 x cm de largura X 29,5 cm de comprimento X 4 cm de altura e uma base
com as dimensdes: 40 x cm de largura X 29 cm de comprimento X 5,5 cm. O detalhamen-

to grafico da base e da tampa esta a seguir:
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9.1.2 Detalhamento Técnico

A caixa sera impressa em papel Duplex 340g/m?2. Foi escolhido esse material por ser
frequentemente empregado na producdo de embalagens, ter boa resisténcia mecanica e
proporcionar alta qualidade estética. Sera impresso em offset, 4X0 cores com acabamen-

to de laminagdo brilho para maior protecdo e faca especial para corte e vinco.

9.2 BERCO, SUPORTE E BASE

Na parte interna da caixa serdo dispostos 3 itens para a organizacao interna da
caixa. Os itens constituem em 1 berco de polimérico 2 suportes de papel e 1 base de

papeldo.

9.2.1 Detalhamento grafico e técnico - berco

O berco polimérico servira de suporte para os itens do jogo, com o objetivo de eles
nao ficarem soltos na base da caixa, podendo assim sofrer danos durante o transporte
e manuseio da embalagem. O berco possuira dimensdes totais de 40cm X29cm X 4cm e
sera produzido em poliestireno com coloracdo preta através do processo de termofor-

magem a vacuo.

A termoformagem é o processo pelo qual se molda laminas poliméricas dando
forma ao contorno do molde através de calor e pressdo negativa (vacuo). No processo, a
lamina polimérica é aquecida ao ponto de amolecimento (antes do ponto de fusao) e re-
cebe a pressao negativa sobre o molde por um determinado periodo de tempo. Depois,
ela é resfriada ainda no molde até uma temperatura onde passa a ser rigido novamente

com a forma do molde. A peca pode ser cortada para eliminar bordas sobressalentes.

Foi escolhido esse processo por ser frequentemente empregado para confeccdo de
bercos de embalagens de jogos além de ser um material de facil moldagem e baixo custo

de producao em grandes tiragens.

O prototipo foi confeccionado em papel cartdo duplex revestido de papel color plus
preto, pois sdo materiais de facil manejo e acessiveis que permitem uma boa representa-

¢do volumétrica do que se espera do material final.

A seguir esta o detalhamento técnico da peca.
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Imagem 114: Detalhamento técnico do berco de poliestireno - Fonte: Autora

9.2.2 Detalhamento grafico e técnico - suportes e base

Sobre o ber¢o polimérico a embalagem tera 1 base de papeldo e 2 suportes de
papel que servirdo como berco do livro. O objetivo desse material € fazer com que o livro
tenha uma posi¢ao mais fixada dentro da caixa e nao sofra lesdes por manuseio da mes-

ma.

A base de papeldo tera as dimensdes 28,8 cm X 39,8cm. O material sera confeccio-
nado em papel hoerlle Tmm com aplicacdo de papel colorplus preto 90g/m? em ambas as

faces. A base sera depositada ira logo acima da cama polimérica do jogo.

Os suportes de papel terdo as dimensdes 28,8 cm x 10,8 cm X 1cm, serdo confeccio-

nados de papel colorplus 300g/m?, com acabamento de faca especial. Os suportes serdao



colocados junto ao livro em suas laterais tanto para dar destaque quanto, para protegé
-lo enquanto estiver dentro da caixa.

A seguir esta o detalhamento das pegas.

28.8em i
1
Tom
L ZB.8¢m 1
L] 1
1em o] i
Famem
108cm
Tem =17
108 em
1em T ° ||
Tem T _TT I
H H
1 em fom 1em
suporte base

Imagem 115: Detalhamento suportes e bases - Fonte: Autora



10 MODELO FINAL
Afigura a seguir mostra o protoétipo final do jogo. Os materiais utilizados para pro-

ducao do modelo tentaram se aproximar ao maximo do modelo real a ser produzido.

Imagem 116: Protdtipo final - Fonte: Autora

Para obter uma nocao dos custos de producdo do jogo e viabilidade econémica,
foram solicitados orcamentos com graficas e fornecedores dos materiais estipulados
para os pedes e a cama do jogo. Infelizmente o custo de producdo dos pedes e da cama
polimérica ndo p&de ser incluido no orcamento, pois ndo houve retorno dos possiveis
fornecedores contatados. O orcamento foi feito com um lote de 5.000 unidades, o mes-

mo segue abaixo listado como item a ser produzido, detalhamento, quantidade e valor.

Nota: A marca apresentada nas fotos do protétipo ndo ira coincidir com a apresentada no item 6.2, pois o protétipo
foi produzido antes de uma revisdo de marca. A revisdo de marca foi requisitada pela banca na apresenta¢do do painel
final do TCC2.



Item

Tabuleiros

Tabuleiro

Pontos

Cartas

Cartas

Manual

Tampa Caixa

Base Caixa

Base papeldo

Suporte

Livro

TOTAL

Detalhamento Quant.

Lamina: 20x22cm, 4x0 cores em Offset 150g. Processo
CTP. Prova Digital.
Papeldo: 20x22cm, sem impressao em Papeldo Cinza

2,0mm. 6
Duplado, Plastificado Brilho=1 lado (s) (Lamina), Faca
Especial, Corte / Vinco.
Lamina: 19x19cm, 4x0 cores em Offset 150g. Processo
CTP. Prova Digital.
Papeldo: 19x19cm, sem impressao em Papeldo Cinza 1
2,0mm.
Duplado, Plastificado Brilho=1 lado (s) (Lamina), Faca
Especial, Corte / Vinco.
Lamina: 72 Laminas, 3x3cm, 4x0 cores em Offset 150g.
Processo CTP.
Papeldo: 3x3cm, sem impressao em Papelao Cinza 72

1,5mm.
Duplado, Faca Especial, Corte / Vinco, Plastificado Brilho=1
lado (s) (Lamina).

24 pags. 8.5x9.5cm, 4 cores em Couché Fosco 300g. Pro-
cesso CTP. Prova Digital. 24
Plastificado Prolam Fosco=2 lado(s).

150 pags. 6.5x9.5cm, 4 cores em Couché Fosco 300g. Pro-
cesso CTP. Prova Digital Laser. 150
Plastificado Prolam Fosco=2 lado (s).

42x29cm, 4x4 cores em Couché Fosco 90g. Processo CTP.
Prova Digital. 1
Faca Especial, Corte / Vinco.

58,5x47,5 cm 4x0 cores em Duplex 350g. Processo CTP.
Prova Digital. 1
Faca Especial, Corte / Vinco.

64x53cm, 4x0 cores em Duplex 350g. Processo CTP. Prova
Digital. 1
Faca Especial, Corte / Vinco.

Papel: 2 Laminas de color plus 90g
Papeldo: sem impressdo em Papeldo Cinza 1,5mm. 1
Duplado, Corte / Vinco

Papel: 2 Laminas de color plus 300g
Faca Especial, Cola, Corte / Vinco.

Capa e contra: 23x31cm, 4x0 cores em Couché Fosco
150g. Processo CTP. Prova Digital.
Papeldo: 31x23cm, sem impressdo em Papeldo Cinza
2,0mm.

Guarda: 31x23cm, sem impressao em Offset 150g.
Miolo: 64 pags, 15.5x23cm, 4 cores em Couché Fosco
150g. Processo CTP. Prova Digital.
Lombada:5mm, encadernacao espiral embutido, Vinco.

Tabela 13 - Or¢camento. Fonte: Autora.

Valor R$

0,73

0,43

1,72

6,83

0,59

2,30

2,82

0,63

0,9

7,98

26,03



No final do orcamento previu-se o valor de R$ 26,03 de custo para o jogo embalado.
Por especulacao de valores de pecas avulsas para comercializacdo no mercado, estima-
se que agregando o valor da cama polimérica, pedes e dados o valor seria acrescido em
torno de R$12,00. Isso totalizaria um custo de 38,03 reais. Esse valor é aproximado. Nao
inclui margem de lucro de revendedores. Para maior viabilizacdo de producdo, acredita-
se que alguns materiais poderiam ser substituidos sem perda de valor do produto, como
por exemplo, a elaboracao de uma cama polimérica, mas complexa retirando o custo de

producdo das bases de papeldo e das caixas de suporte.



11 CONCLUSAO

Ao término do trabalho e fazendo uma breve retrospectiva percebeu-se o quanto
o design pode ser agregador de conhecimentos por interagir ativamente com diversas
areas do conhecimento. No caso do presente trabalho pesquisou-se sobre psicologia,

nutricao, educacdo e entre outros.

O grande peso da abordagem tedrica reafirmou a percepc¢ao sobre a importan-

cia da parte inicial de pesquisas, pois essas permitiram a obtencao de uma base sélida
de conhecimentos para o desenvolvimento do trabalho. O conjunto de embasamento
tedrico com a fase de testes e acrescido de melhorias entre protétipos tornou possivel
chegar a um resultado pertinente em coeréncia com a proposta inicial apresentada. Ain-
da na execucdo dos testes reafirmou-se a importancia do contato direto com o publico
alvo, pois somente dessa forma é possivel observar alguns aspectos nao perceptiveis a
distancia como preferéncias, dificuldades, frustra¢des, entusiasmos etc. Somente dessa
forma é possivel alterar algumas definicdes do projeto e assim atingir um resultado de
qualidade. Isso pode ser observado pelos sucessivos ajustes executados apos cada peri-

odo de testes.

Como resultado do trabalho obteve-se um jogo adequado a proposta inicial, que
estimula o conhecimento sobre alimentos de forma prazerosa, associativa e intuitiva, ins-
tigando a curiosidade sobre o assunto. Isso induz a utiliza¢gdo do livro e, por consequén-
cia, ao consumo de alimentos benéficos a saude. Por esses e por outros aspectos (como
entusiasmo dos usuarios ao jogar e vontade de comprarem o jogo) considera-se que o

trabalho foi bastante enriquecedor e que o seu objetivo foi concluido.
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ANEXO | - TRECHOS DA ENTREVISTA COM LEA FAGUNDES - PROFESSORA DA FACUL-
DADE DE PSICOLOGIA DA UFRGS ESPECIALISTA EM PIAGET.

A Entrevista ocorreu no dia 020 de Ooutubrol de 02013 e houve a participacao de 3
pessoas na entrevista: A professora Lea Fagundes, cujas falas estdo representadas pela
letra L; o professor orientador Mario Fontanive, cujas falas estdo representadas pela letra

M e a graduanda Bruna Dannenhauer, cujas falas estao representadas pela letra B.
B: A partir de que idade a crianca ja consegue ter nocao de peso, volume, tempo...?

L: Na verdade o Piaget estuda isso ndo como no¢do, mas como construcao de
conceito. Ele sempre diz que o conceito é um sistema de subconceitos, pois todo o ensi-
no, livros didaticos e escolas entendem que o conceito tem que ser ensinado e passado,
definindo as propriedades fundamentais e etc.... O Piaget diz que isso € uma construcao
sistémica. Por exemplo, na construcao da concepc¢ao do espaco pelo bebé. O espaco do
bebé é heterogéneo: o espac¢o da audi¢do é o do ouvido e o da visao é o olho, mas ele
nao sabe ver o que esta ouvindo nem ouvir o que esta vendo. A crian¢ga comeca a coor-
denar, a interagir... ela ouve a mde e a mde aparece ou a gente fala e vira a crianca para
o foco da voz. Entdo com essa interacdo a crianca comeca a interligar os fatos, ela ouviu
algo e ela vira a cabeca ela vé algo em sua frente e tenta pega-lo, ela ja entende que tem
uma distancia e que ela pode alcancar. Antes disso a crianga vé as coisas e somente se
agita, ndo interage. Isso é constru¢ao do conceito, mas a construcdo de conceitos mais
abstratos € o seguinte: Existem fazes, a primeira é a pré-operatorias. Na fase pré-opera-
torio - O significado que ela tem para assimilar, s6 podera ser assimilado se ela colocar
o significado dela e adaptar esse significado pré-existente ao objeto que ela esta explo-
rando. Somente depois disso ela assimila. Por exemplo, uma laranja, ela é redonda e se
a crianca ja tem o significado da bola ela vai chutar a laranja, pois o conhecimento que
ela tem é de que ela é redonda e que gira. Posteriormente se colocarmos um baldo ela
vai chutar e ver que flutua (ndo gira), se colocarmos uma bola de metal ela vai chutar e se
machucar (ndo gira também). Entdo ela vai acomodar as propriedades aos novos objetos.

E no sistema de acomodar e assimilar, ela adapta e constroéi o conceito.

Entdo as coisas tém peso, massa, volume, tempo... esses significados sao abstra-
¢des. A crianga tem esquemas sensorios motores, pensamento e movimento e assimilar

isso conforme o seu desenvolvimento alcanca. Enquanto ele ndo ta desenvolvendo essas



habilidades, adaptando e acomodando, ela assimila e acomoda, mas ele tem um signi-
ficado e esse significado tem que ser acomodado ao que o objeto tem fora dele. Se ele

adapta, ele interage como o objeto e o0 objeto reage e a crianca assimila e representa.

Quando a crianga faz intera¢des sensorio-motoras ela vai construindo novas signifi-
ca¢des: adaptando (mudar a representacdo que tem daquilo), acomodando (inserir a re-
presentacdo no novo objeto) e assimilando (absorver o novo conceito). Entao ela comeca
a formar o conceito. No momento em que ela ta assimilando e acomodando, ela comeca
fazer arelagdo entre a agao que ela botou, a inten¢do dela e a resposta do objeto. Isso o
Piaget chama de inferéncia, as primeiras inferéncias ele faz depois dessa légica. No livro
desenvolvimento das estruturas do pensamento Piaget estuda isso, estuda os esquemas
de coordenacdes inferenciais. As coordenacdes inferenciais, quando é inferéncia crianca
comeca a coordenar a causa como o efeito, mas para fazer uma coordenagao inferencial
ela tem eu abstrair da adaptacdo que a crianca esta fazendo. Entdo ela vé bolas, vé que
laranjas ndo sao bolas, que a bola é diferente de uma laranja que o balao é diferente da
bola, que a bola de couro é diferente da bola de boliche. Entdo ela vai fazendo o conceito
de bola, por isso que eu disse que o conceito é um sistema de subconceitos, tudo por

coordenagdes inferenciais.

Ela chega a massa do objeto, mas antes elas precisam ter esse conhecimento pré-
vio. Depois disso elas comecam a fazer a coordenacdo inferencial entre o que conserva e
0 que muda. O que mudou da laranja pro baldo. Quando ela comeca a fazer essa conser-
vacdo a gente faz a prova da massinha de modelar. Pega-se uma massinha de modelar
e divide ao meio. O professor faz uma bolinha com a metade da massa e a crianca faz
outra bolinha com a outra metade. Depois se coloca uma bolinha do lado da outra e
se pergunta pra crianc¢a se as duas bolinhas tém massa iguais. A crianca que ainda nao
desenvolveu esse conceito de volume pensa que se as bolinhas sao diferentes elas tém
quantidades diferentes. Quando a crianca diz sdo iguais ai tu pode propor um pensamen-

to mais complexo.
M: Que idade é mais ou menos isso?

L: 4 ou 5 anos, s6 quando ela chega aos 6 ou 7 que ela chega na conservacao da
substancia da massa, mas ela conserva a quantidade de massa, mas ndo conserva com-
primento e volume. O comprimento e o peso ela conserva com 8 ou 9 anos mas o volu-

me é som com 11 anos.



M: S6 com 11 anos? Que estranho isso...

L: é te lembra daquele professo de fisica que estava fazendo o teste comigo? Ele fez
teste de conservacdo de volume com professores e alunos da universidade, e eles ndo

conseguiam acertar se o nivel da agua se mantinha ou nao.
B: Entdo tu achas que a idade ideal para ensinar esse tipo de coisas é....7

L: Ndo tem idade ideal para ensinar, € isso que estamos dizendo, as coisas que elas
vao aprender sao diferentes, é ao longo do desenvolvimento. Os livros didaticos fazem
conteudo sequencial, isso é pré-requisito daquilo. Nao tem pré requisito. Por que? Se
as experiéncias sao mais ricas, se ela fica mais interessada na experiéncia e em repetir
a experiéncia, ela aprende mais depressa. Agora, se ela nunca for solicitada a pensar e

solicitada a repetir e decorar para fazer uma prova, ndo aprende e nao desenvolve.

Mario: Eu aprendi a cozinhar muito cedo e eu me virava sozinho, estava sempre
inventando coisas diferentes para comer ...N6s pensamos que com a culinaria a crianca

pode aprender matematica, coisas sobre quantidade...
Lea: No livro do Paper ele tem toda concep¢do de fracdo com receitas.
Mario: A Sra. sabe qual é o livro?

Lea: A maquina da crianga... bom, mas se o problema é a idade dela o desenvolvi-

mento pode ser mais demorado ou mais precoce, ela tem é que estar desenvolvendo.

B: Entdao na verdade depende do conhecimento anterior que essa crianca tem, a

capacidade dela desenvolver no¢des de medidas.

L: Depende de como ele é estimulado a se comportar, por que se ele é estimulado a
sO prestar atencdo, cdpia do quadro enche a pagina copiando, ou entao faz exatamente
assim... Mas ndo, tem que estimular a experimentac¢ao! Fazendo assim o que acontece?
Isso. E fazendo assado o que acontece, aquilo. Fazer massa de pao, por exemplo, € uma

otima experiéncia.

B: A minha Preocupacdo era de estabelecer uma idade muito jovem para o publico
alvo... Por exemplo se uma crianca de 7 anos ia entender a importancia de deixar a mas-

sa descansar por 10 minutos.

L: Como que ela vai saber isso? N&s temos que ter algumas receitas. Por isso que

eu digo, o jogo é importante, mas seria melhor ainda que elas desenvolvessem o jogo



programando no computador. Uma linguagem de computador. Quando se trata de cozi-
nha, elas podem fazer diversas coisas muito cedo ainda, por exemplo, sucos... Ela come a

fruta e espreme a fruta.

M: Mas uma coisa que a gente tem medo é que tem coisas na cozinha que podem

ferir. Entao teria que ter o acompanhamento por um adulto provavelmente.

L: Isso é papel do educador. Mas da para fazer esse tipo de experiéncia até no
jardim de infancia, o educador mistura algo na frente da crianca e da para ela experimen-
tar para provar que ficou melhor. Isso serve para desenvolver a experiéncia sensorial da
crianga, o cheiro, o olfato, o paladar, mas a dificuldade toda nossa € mudar a cabeca do
professor. Por que aqui no lec a gente tenta estimular os professores a utilizar o Piaget
e eles dizem: Piaget por qué? Vocés é que sdo fanaticas pelo Piaget! Mas ndo é assim ele
foi o Unico a estudar a génese do pensamento humano! Ele é biélogo e nao psicélogo e
foi isso que tornou possivel o estudo dele, pois ele ndo tinha as regras pré-estabelecidas
de um psicélogo. O psicélogo diz que tem que fazer assim ou assado. Por exemplo, um
psicologo diz que quando tu faz uma experiéncia clinica com a crianca ndo se pode esbo-
car nenhuma expressdao fisiondmica, nem de que esta certo nem de que esta errado. Nao
€ assim, tu tem que conversar com a crianca de igual para igual. Tu s6 ndo pode dizer a
resposta, tem que ver o raciocinio dela. E também ndo pode dizer isso esta ERRADO. Por

que ai a crianca se retrai e ndo se anima a confiar no raciocinio dela.
L: Qual seria o livro do teu trabalho?
B: O livro seria com as receitas para as criancas executarem as receitas.

L: O bom seria elas criarem a receita, por exemplo, se elas acrescentam farinha de
trigo o sabor fica diferente do que elas colocando farinha de mandioca. Pra elas construi-
rem conceitos sobre a constituicdo da matéria. Porque o que nos interessa é que a quimi-
ca, a composicdo é diferente. Por exemplo: Quando tu tenta comer fibra e misturar com

mamao (aveia em flocos em cima do mamao) aveia e mamao nao é muito bom.

M: Isso ja é um aprendizado professora. Aprender a gostar porque gostar ja € um

aprendizado em si.

B: Outra preocupacdo nossa é o tempo que cada tarefa vai durar. Quanto tempo a

senhora acha que tem que ser? Somente dez minutos, vinte ou meia hora?

L: Depende do interesse da crianca. Se eles estdo interessados um pergunta pro



outro e assim segue... Varia muito se a crianca esta gostando de fazer ou nao a tarefa.
Agora, nunca obrigue uma crian¢a a continuar uma tarefa que ela ndo esta gostando de
fazer. Pois ai sim é que ela vai criar desgosto pelo que ela ta fazendo ali. Ela vai rejeitar.
Pode até pausar e continuar outra hora. Por que tudo que for imposto vai criar a moral
da crianca. Piaget tem um livro: O desenvolvimento moral da crianca. Que mostra que
toda crianca € anomia, ndo tem norma. Ela faz o que ela gosta e ponto. Ai a medida que
ela vai crescendo pelo processo de assimilacao e acomodacao ela vai percebendo que
existemn regras. E que se ela participa das regras ela aprende mais depressa, ou comparti-

Iha com o coleguinha.

L: Eu fiz uma pesquisa na redenc¢do para ver se as criancas pisavam nas flores,
tinham essa consciéncia por regras. Entdao o experimento consistia em filmar as criancas
enquanto elas jogavam bola perto de um canteiro de flores e ver se quando a bola caia
do outro lado do canteiro elas iam dar a volta ou pisar no canteiro de flores. Os baixinhos
de 5 anos sempre pisavam. Dai n6s perguntavamos: Quando a bola caiu o que tu fez?
Crianca: Fui buscar. Prof. Mas por onde? Crianga: Por ali. Prof.: e a gente pode pisar nas

flores? Crianca: SO os pequenos, porque se os grandes virem o guarda Vé.

Isso é efeito do que o adulto faz por que isso é heteronomia, é a repressao. E crian-
cas pequenas inventam regras para ganhar a brincadeira. Porque elas estdao descobrindo
gue existe uma autoridade. Se essa autoridade é totalitaria a crianca obedece porque
€ mais poderoso, tem mais poder que ela, mas ela nao participa da regra, ndo concor-
da com a regra. Entdo o que acontece? Ela vai sempre inventar. Vai botar o dinheiro na
cueca, por que a escola ensina assim através de autoritarismo, € o ato de imposicdo de

regras totalitarias.

M: Mas como ela introjeta esse pensamento? Ndo obedece porque é melhor, por-

que ela acha mais correto?

L: A medida em que ela possui um ambiente que ela participa da regra, que ela
mesmo desenvolve a regra. Ela tem que participar da regra. A partir do momento que a
crianca tem uma escolha, pode colocar a regra e participar da regra, ela aprende que tem
que se estar de acordo com o0 mundo e que a gente estando de acordo com o mundo

tem que obedecer a regra. Porque se ndo ela comeca a prejudicar o outro.

Na verdade a regra é assim: A crianca pequena ndo aceita a regra, mas a crianca

gue vai desenvolvendo ela comeca a interagir, porque ela ndo entendia a regra nao par-



ticipou ent&o ela obedece, pois é o poder do mais forte. E o pai, 0 avd é Deus... a regra
de ndo atravessar a rua, o policial. Bom, dai o que se faz? Se vota, porque mudar a escola
para fazer deixar de fazer heteronomia e fazer autonomia. O ser autbnomo é um ser que
participa das regras e quando ele é vencido ele aceita, porque ele discutiu, ele teve chan-
ce de falar e todos juntos chegaram a conclusao que a regra era aquela. Entdo ele aceita.
Ndo é regra imposta, pois com regra imposta se faz tudo por debaixo do pano. Tudo o

que for a forca vai gerar reagao contraria.



ANEXO Il - TRECHOS DA ENTREVISTA COM RENATA ONGARATTO - NUTRICIONISTA
ESPECIALISTA EM NUTRICAO INFANTIL.

A Entrevista ocorreu no dia 050 de Onovembrol de 02013 e houve a participacdo de
3 pessoas na entrevista: A nutricionista Renata Ongaratto cujas falas estdo representa-
das pela letra R; o professor orientador Mario Fontanive cujas falas estao representadas
pela letra M e a graduanda Bruna Dannenhauer cujas falas estdo representadas pela

letra B.
B: O que crianga deve evitar?
R: Frituras, gorduras e aglicares em excesso
B: O que crianca deve comer?

R: Laticinios por causa do calcio e a carne por causa do ferro. O feijdo tem que ter
consumo diario, na verdade a mistura numa proporc¢ao de 3 pra 1 se equivale a proteina
da carne em amino acidos do feijdo com arroz misturados equivalem aos aminoacidos

que tem na carne. Entdo é uma proteina que mesmo sendo vegetal.

Porque as proteinas de alto valor bioldgico sdo as proteinas animais, mas a mistura
do arroz com o feijdo ela se equivale a uma proteina animal, e cada vez se tem diminuido

um consumo geral de arroz e feijdo e isso € super importante principalmente pra crianga.
B: E guloseimas vocé acha que devem ser eliminadas?

R: Eu sou a favor que nao se restrinja totalmente. Até por que tu ndo pode contro-
lar. Até essas escolas que sao adeptas da alimentacao saudavel ela tem o dia da gulosei-
ma, ou seja em um determinado dia do més a crianca pode levar uma besteira de lanche.
Eu acho até que tem que comer de vez em quando, pois é uma forma de socializar. A
alimentacdo tem muito de confraternizacdo socializacdo. Na escola vai ter aquele dia em
gue vai todo mundo no cinema e eles vdo comer um Mc Donald quando sairem do cine-

ma. Tudo tem que ter limite, e tem que ser o eventual, eventualmente pode.

A familia de um modo geral tem uma certa ansiedade em querer oferecer para as
criancgas todas as coisas que a gente come. As coisas compensatorias que os adultos fa-
zem é muito errado. Por exemplo: se tu comer toda a comida tu vai ganhar a sobremesa.
Isso para a formacao do habito alimentar da crian¢a é muito negativo. Isso é uma coisa

que deve ser desencorajada. Nao algo do tipo: hoje é dia de passear com o pai e com a



made e a crian¢a ganha um sorvete. Isso € bom. O ruim é associar essa guloseima com al-
guma acao executada pela crianca do tipo: como tu foi bem nas tuas provas tu vai ganhar
um doce. O importante é nao associar como um prémio. Tem que ser algo negociada,
gue a crianca sabe que de vez em quando ela vai poder ter acesso, como algo extra. Mas

nunca como um prémio.
M: uma coisa interessante que eu acho € que a crianca pode fazer descobertas

R: Isso é importante, por exemplo, a crianca obter uma descoberta, sair do padrao
do que ela come normalmente, ela deve descobrir que tem muita coisa diferente. Até por
que a formacdo do habito alimentar comeca desde antes dos 2 anos de idade. Com essa
idade a crianca ja tem total discernimento para saber o que ela gosta e o que ela nao gos-
ta, o0 que é de paladar ela ja sabe. Entdo é importante ela ter contato com outras coisas
para ela poder de repente descobrir que ela ndo gosta das bobagens que todo mundo

gosta.

Outra coisa negativa é esconder da crianca o que ela ta comendo. A mde faz uma
lasanha e coloca espinafre no meio. Esconder o alimento da crianga, enganar a crianca
pra ela achar que ela ta comendo somente o que ela gosta € muito negativo quando a
crianca descobre que ali tem coisas que a principio ela ndo gosta. O ideal é o seguinte:

A crianga ndo come cenoura, mas a familia enquanto esta comendo mantenha a cenou-
ra na mesa para que ela pelo menos mantenha contato visualmente com aquilo e para
uma crianga pequena que se mantenha aquele alimento no prato mesmo que ela ndo va

comer. O importante € manter o contato com o alimento.

Acontece muito quando a crianca chega aos 4 anos, determinados alimentos que
a crianca sempre comia ela simplesmente deixa de comer. E isso € por um determinado
periodo, as vezes um més as vezes mais ou menos. E isso acontece varias vezes ao longo

da infancia.

M: tu ja viste alguma coisa sobre criancas de oito anos cozinhando. Existe algo que

fale sobre isso? E dificil né?

Algumas escolinhas fazem esse trabalho. Teve um dia que o meu sobrinho de 4
anos teve uma aula em que a escolinha pediu pra cada um levar uma fruta e eles fizeram

uma salada de frutas com aquilo, entao eu acho que se tem estimulado sim.



B: E tu acha importante saber o porqué ela tem que comer certo tipo de alimento.
Por exemplo: tu tem que comer feijao, pois tu precisa de ferro ou tu tem que comer fei-

jao porque vai te fazer bem.

Eu acho importante em dizer pra crianga o porqué ela tem que comer aquilo. Claro,
tu vai dar alguma informacdo técnica dentro da limitacdo da crianca e dentro de um
conhecimento que tu espera que ela tenha. Porque ele ndo precisa ter um conhecimento
técnico daquilo. Mas ele pode saber, por exemplo, que o calcio é importante pois ele esta
crescendo e 0s 0ssos estdo crescendo também e que é importante para o osso ficar forte

e acho que nesse sentido sim.

M: Isso fecha com o que a professora Léa falou, que é de que a crian¢a entende a

regra, Nndo por uma imposicdo, mas por um entendimento (compreensdo) da coisa.

B: Tu achas que se uma crianca comecasse a cozinhar seria mais importante tu
estimular ela a fazer alimentos com coisas que ela ja gosta ou com alimentos mais sau-
daveis? Porque crianca gosta muito de doce e tu acha mais importante nessa fase inicial

comecar pelos doces, pelos salgados?

R: Eu acho que justamente tu deve utilizar o fato de cozinhar como uma forma de
introduzir alimentos que a crian¢a ndo consumia, mas que ela vai despertar o interesse
através de colocar a mdo na massa. Por exemplo: nao gosto de cenoura, mas quem sabe
a gente faz um bolinho de cenoura, ou um suflé de cenoura e a crianca vai ter toda a par-
te de manusear o alimento que € super importante, vai descobrir o interesse por aquilo,
vai querer provar aquilo que ela faz e vai ver que é gostoso e vai conseguir incorporar

aquilo na alimentacao dela.

As criancas nascem com uma pré disposicdo para o sabor doce. Entdo o paladar da
crianca é mais voltado para o doce. Mas se o objetivo é proporcionar uma mudanca da
alimentacao ou entdo introduzir alimentos mais saudaveis € mais interessante tu intro-
duzir alimentos que a crianca ndo estava consumindo justamente por ela poder criar
interesse pelo fato dela ter esse contato com a textura do alimento antes de ele estar
pronto. Entdo, procurar o saudavel e de repente fazer alguma coisa nesse sentido como

forma de modificar algum habito ndo muito legal.

B: E tu acha importante trocar agUcar branco por agucar mascavou ou entdo farinha

branca por farinha de trigo integral?



R: Se isso € um habito da familia eu acho 6timo. Caso contrario comecar com uma
revolucdo tao grande na alimentagdo esta propenso a nao dar certo. Porque se a familia
inteira come farinha branca, agUcar branco e a crian¢a nunca teve contato com aquilo
as noticias que se tem é que nao funciona, ndo da certo. Mas se a familia ja consome, a

crianca vai entrar nesse clima e a crianga vai incorporar esse habito naturalmente.

Mas é possivel ter uma alimentacdo saudavel sem ser prioritario utilizar os alimen-
tos integrais tu pode muito bem utilizar a farinha branca, o arroz polido e o acucar bran-
co e ter uma alimentacao saudavel. Isso nao € o principal. Se houver a possibilidade de
introduzir esse tipo de alimento é muito bom, pois tem muito mais fibra e é muito mais
saudavel. Os organicos hoje em dia estao muito em moda e se isso puder ser incorpora-

do na alimentacdo é 6timo e muito melhor com certeza.
M: o problema do orgénico é a barreira do preco.

R: Com certeza, principalmente no super mercado. Que chega a ser o dobro do pre-
co da feira de organicos, mas dai tu ndo tem tempo naquele horario da feira e precisas

de algo rapido tu acaba indo no super mercado.

B: Tu acha que é possivel que uma crianca introduza uma alimentac¢ao mais sauda-

vel na familia?

R: Acredito que sim. Justamente porque nessa faixa etaria que a crianca comeca a
estudar na escola sobre os alimentos, os aminoacidos, os carboidratos, lipidios e etc...,
mas as vezes justamente pelas escolas estarem aderindo a uma alimentacdo mais sauda-
vel e as cantinas também, muitas vezes é o caminho inverso que funciona mais, as crian-
cas é quem acabam ensinando aos pais. Por dizerem na aula eu aprendi isso, ou entao
na minha escola ndo pode isso. Acho que esse caminho inverso vai comecar a aparecer

muito.
B: E sobre corantes, tem alguma restricao?

R: A gente desencoraja o consumo de corantes. Gelatina por exemplo, ndo sei
porque temos na nossa cultura super enraizado o fato de que crianca come gelatina. E
na verdade a gelatina ndo tem nada de nutrientes, tem s6 um pouco de proteina mas o
resto é acucar e corante. A gente desencoraja porque a bolacha recheada tem corante, o

danoninho, o iogurte, o flan. Mas é aquilo. No momento em que tu vai buscar uma ali-



mentacdo saudavel e que isso vai ter um consumo esporadico a principio nao tem pro-

blema. Existe crianca que come gelatina todos os dias e isso ja extrapola a orientacao.
B: Tens algum livro ou site para recomendar sobre o assunto?

R: A professora Marcia Vitolo escreveu um livro chamado crescendo com saude.
Apesar de ser um livro técnico ele tem uma linguagem bem acessivel e tem varias dicas

sobre alimentacdo das criancas.

Existe também uma piramide alimentar especial para criancas, que eu acredito que

tu encontre no site da sociedade brasileira de pediatria.



ANEXO 11l - CONTEUDO DAS CARTAS, TABULEIRO E PONTOS

Contetdo das Cartas Perguntas do Chef

01 - De que animadl
varn o baite de
catsinha?

al costho
Bl vaca

<) cavalo
d) cocharns

6 = O tomate ¢

al fruta
b dleo
&l Laguirrie
) grdo

11 - Qural desses
alimentos ndo & WM
logume?

a) beringela

bl abobrinha

cf lima

16 - Qual desses
alimentas ndo &
wma fruta?

al fige

bl caco

€} chuchu

21 - Gual é a cor
da couvel

al amarala

il vermelha
) werde

02 - De que animal
ndo f2 condome o
lefra?

al vaen
B cabna
<l bifala
o girea

OF = 0 alfoce ¢

al fruta
bl legume
€l grdo

12 - Quanl dlesses
atimendas mdo & um

) Burterraba
b ervilha

¢l aipim

d) bergamata

1T - Quol desses
alimentos mdo &
urma fruea?

aj athe

bi passege

cl mamds

) thaa

22 - Oual desses
alimentos nde & um
gréo?

al felfdo

B Lk

) arror

dl sagu

03 = O arrex & urm:
al fruta

bl verdura

<l grio

o) legurme

08 = Quml desses
alimentos ndo &
Jeito d bate de leite
Lefee?

al requaijde:
bl iogurie

o mingeau

13 - Qual desses
alimentos mdo & um
{egume?

a) milhe

B) ricula

) pimentio

df vogem

18 - Qual dessas
alimentos ndo &

wma fruta?
o magd

&) quiabo
€) amoina
d) metancia

23 = Qual dessas
[frutas ndo & aneda?
al laranja

bl limdo

¢ bergamota

) banana

04 = O lefbe tem

cdlcio, por isso ale
faz bem para es:

a) ois0s @ dentes

b coragdo

¢l narlz

d) alhos

09 = O doce pé de
moleque & fielto da:
al figo

b anmendoim

¢l arroz

dl trigo

14 - Qual desses
alimenios ndo &
uma fruta?

a) abacabe

b)) abacasd

) amaixg

o) agrido

19 - Qual dasses
alimentos ndo &
uma fruta?

al gzcarola

b} marange

c) jabuticaba

o) abaoaxd

24 = Qual desses
allmentes & um
legume?

al peping

b maga

ol aroz

dl iagurte

05 - Qual a cor da
Berinjela?

al vermelha

B} amarala

€ branca

ol roma

10 = Cwnal clesses
alimentos ndo & um
Lagurne?

a cenoura

bl abobora

o acerola

o chuchu

15 - Qual desses
alimamtos ndo &
urna fruta?

) ool

b carambala

) cogui

o) caju

20 - Gual desses
alimentos ndo &
urna frutad

al abacate

bl fige

&) ervilha

ol gakaba

50 - Qual dessas
Jrutas ndo tem

al caqul
b} laranfa
) by
o) abacaxd



Contelido das Cartas Perguntas do Chef

25 = Quel desses
allmentos & uma
verdura?

a) leiwid

b} nozes

o} couve

dj gergetim

30 - Qual desses
QUADS tam Menos
gordura?

aj ricota

b) prato

) parmesdo

d) cheddar

35 = Quel desses
Instrumentos &
utilizado para
cortard

4 foca

bl garfo

) colher

o) pegadar

40 = Oual dessas
frutas ndo &
vermalha?

al framboesa
b) morango
ol cidra

dj cergja

45 = Qual dessas
sementes & a
malor?

a) carogo de
abacate

b) semente de pera
&) semente de magd
d) grde de gergelim

26 - Qual desses
atimentos & uma

fruga?

al abdbora
bl améndoa
¢l brdcolis

d) abacate

31 - Quoal dessas
frutas & a mais

al maracujid
b pitanga
o abacaxi
all kiwi

36 = Qual desses
Instrumentas &
utilizado para
espetar?

al foca

& garfo

f colher

al pegador

41 - Qual desses
grdos & amareto?

al milho
B ervitha
el feijdo

d) arraz

46 = Qual dessas
semertes ndo vam
e wna fruta?
al semente de

b semente de
meldo

¢} grlo de gergetim
o) semente de
mamda

27 = Qual desses
alimentos & wm

grda?
al arroz
b} sagu
cl couve
al fige

32 - Qual desses
legumes & verde?
a) beterraba

¢l chuchu
dl batata

37 = Qual dessas
frutas & loranja?
al abacaxi

bl metancia

¢} banana

d caguf

42 - Qual desses
grdos & branco?

a) mitho
b) ervilha
¢ foijdo

d) arraz

47 = Quat éa
mador fruta?
al laranja

b} melancia
¢l pessego

dl morango

28 = Qual dessas
frutas & delda?
a) banana

bl caju

€} bergamata
dj i

33 - Oual desses
legurnes & larania?
a beterraba

f chuche
dj bxxtata

38 - Quol dessas
frutas & amareta?
af corarnbola

b} morango

¢} abacate

dj tva

43 - Oual desses
gritos & verde?
al mithe

Bl ervitha

el feljtic

o) arroz

&8 = Ounl éa
menaor fruta?
al melancia
b)) abacad

) plssago

d) morango

29 - Qual desses
qualfos tem a cor
mais laranja?
al gargonzola
b prato

o parmesdc

dl cheadar

34 - De que animal
WTI 05 OVOS
comumns?

al paviquito
b galinha
) codorna
o eviestrier

39 - Qual éa
Jforma geométrica
o ovo?

a) quadrado

b tridingula

o) elipse

) clrevlo

44 = Qusal dessas
sevmentes & a
meRor?

al earoge de
bl carogo da

o) semente de magd
o grde de gergelim

49 = Qual dessas
Jrutas tem casca
verde?

al melancia

b b

of péssego

d) laranja



Contetdo das Cartas Jogue os Dados

Vood sabla que as
abelhas fabricam o
mel a partir do
pdlen das flores?
Jogue os dados, se
umn deles tiver o
namers 2 avance o
nimero de casas
que tirou.

Vood sabia gue o
AEIEanos SO
abacate com sal
come 38 fosse
salada?
Jogue os dados, se
urn deles tiver o
nimers 1 GANHE 1
prato da drea onde

Se vood procisg
perder peso prefira
reduzir o agicar ao
imels de trocar por
adogante. No infdo
val $ér estranho
mas depals ¢ bom.
Jogue os dados, se
urmn deles tiver o
nimens & GANHE 1
prato da drea onde
estd.

Prafira bolos, pdas
@ biscoftos feitos de
Jfarinha integral.
Farinha integral ta
alimenta por mafs
tempo do gue
farinha branca,
Jegue os dados, se
um deles thver o
narmaero 2 ou &
avance o nlmera
de casas que tirow,

Arroz com fefjdo &
wrn alimento mufto
completo, par isso
& importante comer
com frequincia!
Jogue os dodos, se
tirar ndmenos
Iguais GANHE 1
prato da érea onde
53-8

wood sabio que
existe aglicar de
beterraba ¢ de
baunilha?
Jogue os dodos, se
um deles theer o
nimens 3 avance o
nimeno de casos
que tirou.

Abaccd & muito
bom para digestdo.
E por isso que s
serve ale RO
churrascs.
Jogue os dados, se
urm deles tiver o
nimerc 2 GANHE 1
prato da area onde
estd,

Refrigerante faz
mal pros assas
porque daixg ales
[fracas,

Jogue os dados, se
um deles ther o
ndmens 1 ou 5
GANHE 1 prato da
drea onde estd.

S quiser comar
bolo coma um bolo
caselro. O bolos
industrializados
tem multos
consanantes, o que
ndo faz bem,
Jogue os dados, s¢
um deles ther o
namers 2 ou &
flque uma rodada
sem jogar.

Comida congelada
[faz mal pra sadde
porque btem muito
sal ¢ muike
gordura.

Jogue os dados, se
tirar uma soma
Igual ou maor que
9 GANHE 1 prato
da drea onde estd,

Existém muito tipos
de facas, cada uma
pra uma golsa
diferente. Tome
cuidado ao wtilizar
tadas elas.

Jogue os dados, se
um deles tiver o
niimero & avance o
nimwero de casas
quee throw,

Viood sabia que as
castanhas, a
bamana, a aveia, o
espinafre, o leite @
a pimerta ajudam
a aumentar o bom
huor?

Jogue os dados, se
um deles tver o
nimera 3 GANHE 1
prato dao drea onde
estl,

E muito importante
tomar lelte porgue
ole fortoleos 05508
@ dentes.
Jogue os dados, se
um deles thver o
filimers 1 ou 5
awvance o ndmero
de casas que tirou.

Sempre prafira
COTEr Massa
normal do que
migjo, Ela tarm sal
demals.

Jogue os dados, se
um deles tiver o
nimero 3 ou &
GANHE 1 prats da
area onde estd,

S0 vOCE tem um
sond agitado mdo
deve comer café,
chacolate @ nem
comidas muilto
gordurosas antes
die dormir,

Jogue os dados, se
tirar uMma soma
igual ou menor que
5 GANHE 1 prato
da drea onde estd.

Tode cuidado &
pouco com facas.
Sernpre pega a
suparvisdo de um
adulto!

Jogue os dados, se
um deles thver o
ndmeno 5 avance o
nlimero de casas
QU tirou,

Banana & ruito
rica em patdssio o
que & muita bom
pra quers vai fazer
exercicio fisico, pols
evita cdimbras,
Jogue o3 dadas, 18
um deles thier o
nameno & GANHE 1
prato da area onde
esud.

Torme cuidade com
alimentos
gorduroses. Eles
sdo gostosos, mas
alimertam mulbo
pouco,

Jogue o3 dadas, 3¢
um deles tiver o
ndmero 1ou 5
fique urna rodada
SEm jogar

Bateu a fome? Faga
um samdulche! £
rdpidio ¢ muito
rustritive,
Jogue os dados, se
um deles tiver o
nameno 3 ou &
QVENCE O NMmere
de casas que tirow.

Comar améndoas &
castanhas ajueda o
ceérebro o pensar
malhor

Jogue os dados, se
tirar uma soma
entra & @ 9 GANHE
1 prato da drea
onde astd.

Eistam maltos
formatos de pdo:
cacetinho, pdo de
forma, baguatte
st alguns deles,
Jogue os dadaos, s
um deles thvar o
MOment & avance o
niimers de casas
quie tirow.

Frutas sdo
alimentos bem
versdieis, algumas
combinam atd com
pratos salgados.
Exparimants comear
urmna de lanche,

Jogue os dodos, s
wrm deles thar o
nlmers 5 GANHE 1
prato da drea onde
estd.

0 ovo cozido & wm
dtima substituto
pra um déa que ndo
Lam Carne no
carddiplio.

Jogue os dados, s
urn deles tver o
nimers 2 ou &
GAMNHE 1 prato da
areq onde estd.

Nao banque o
espertinhe, ketchup
niio & a mesma
coisa que molho de
tomate,

Jogue os dados, s
urm deles thvar o
ndmers 3 ou &
fique uma rodada
sem jogar.

Para ndo ficar com
mueita fome ¢
comer demals faga
lanches entre as
refielodes principals.
Qideal & fazer &
refeigdes ao dia.
Jogue o5 dados, se
tirar uma soma
igual ou maior que
9 GANHE 1 prato
da drea onde estd.



Contetdo das Cartas Jogue os Dados

Vool sabia que para
dissolver o aclder
Que um copo de
refrigeranta produs
¢ mecessdrio tomar
12 copas de dguai
Jogue of dados, so
tirar mimencs
iguals GANHE 1
praw da area cnde
st

Vood mam quis
prosar o pefxe, Elo
¢ um alimento bem
nutrithe, b porgue
o chelro & diferente
nio quer dizer que
& ruirm,

Jogue o5 dados, se
tirar uma soma
igual ou maior que
9 fique uma
rodada sem jogar.

Cormar frutas,
verdiras ¢ legumes
vail fazer vocol ficar
mals forte,
Inteligente, ativo ¢
crascer methon
Jegue as dadas, se
tirar wma soma
entre & & 9 avance
o nimere de casas
que tirou.

Do lefte sa faz:
creme de lelte,
requeldo, quelios,
iogurte, laite
condensado,
manteiga & multas
outras corses.
Jogue os dados, se
urm deles tiver o
ndmars & GANHE 1
prato da drea onde
esta,

Vool colocou sal ao
Imeds de agloar
Serd que dd tempo
de fazer a receita
denowvod

Jogue os dados, se
um dieles thver o
nimers 3 fique
uma redada sem

jogar.

Nunoa e esquegn de
que guands for
cortar algema cosa,
deve cortar erm cima
de wna tdbug, com o
[in da faca wiredo
para baiko ¢ 0f
dedos [onge do fio.
Jogue of dados, e
tirar nlimércs iguais
MO 853e O
nlmero de casas
que tirou,

Wood sabio que
muibos alimeantos
possuem bastante
dgua? 90% do leite
& dgua, 94% do
tomate & dgua.
T5%6 da banana &
dgua.

Jogue os dados, se
tirar uma soma
igual ou menar que
5 GANHE 1 prato
da drea onde estd.

3¢ vood tarn um
sono agitado ndo
deve comer cafié,
chocolate @ nem
comidas multo
gordurasas antes
oe darrmir.

Jogue os dodos, se
tirar uma soma
antre 6@ 9 fique
uma rodada sem

jogar.

Ser souddwel for
bem pro bolso
também. Levar
uma fruta de
lanche custa trés
veres menos que
um salgado,

Jogue os dodos, se
um deles ther o
nimars 5 GANHE 1
prato da drea onde
estd,

Wood conseguiu
perder a calher que
estava usando, wval
ter que procurar!
Jogue os dodos, se
um deles tiver o
nomeno & fique
uma rodada sem
Jogar.

As sernentes de
miagds Liberam wma
substdncia rum pro
corpe quando
digeridas. Por isso
nda $e deve comer
SUaS Semaries.
Jogue os dados, se
tirar niimeros
Iguais fique uma
redada sem jogar.

O agincar & feito de
umea plarta
chamada cana e
antes de virar
acticar ele passa
POT UM processo
bem longo.
Jogue os dados, se
tirar uma soma
igual ou menor que
5 awance o ndmeno
de casas que tirou.

Pobea tent mufto
dmmega 3, que for
muito bem pro
cdrebro. Alédm de
ser urm alimento
leve @ muito
Qosios,

Jogue os dados, se
um deles tiver o
nimero 1 GANHE 1
prato da drea onde
estd,

Viood sabia que
existe [eite de
vegetals como sofa,
améndoas ¢ amraz?
Sdo muito
nutritivas,
Jogua os dados, so
um deles thver o
nimero & GANHE 1
pravo da area onde
estd,

Vood esqueceu o
lefte fora da
geladeira, ele pode
aradar!
Jogue os dados, se
um deles thver o
nimwera 5 fique
uma rodada sem
Jjegar.

Farinhas, pdes @
gréos passuenm
muita energia. Por
fs%0 eles podem nos
engordar bastante
se ndo firermos
exgrcicios fisicos,
Jogue os dados, se
tirar uma soma
igual ou maior que
9 GANHE 1 prato
da drea onde estd.

Tornar dgua &
essemclal. £ ola que
Jaz os possos
drgdos funciona-
rem. Tomar suco @
refrigerante ndo
hidrata,

Jogue os dados, se
trar uma soma
igual ou menar que
5 fique uma
rodada sem jogar.

Pabng ¢ frango sdo
carnes brancas,
gado e poroo sdo
carnes wermelhas,
Cada tipo de carne
tem um beneflcio
para o corpa.,
Jogue os dados, se
um delas tiver o
namere 2 GANHE 1
prato da drea onde
estl.

Vool sujou toda
cozinha e ndo
ajudou a mpar!
Jogue os dadas, se
um deles tiver o
nlimero 1 fique
uma rodada sem
Jegar.

Vool deivou a
torraca muto
tempo na
torradeirg ¢ ela
Uil
Jogue os dados, se
um cdiles tiver o
ndirmeno & fique
uma rodada sem

jogar,

Comar demals ndo
4 engorda. O
sobrepeso
sobrecarrega as
fungdes do corpo ¢
prejudica a saidde.
Faga Exencicios!

Jogue es dades, e
tirar uma soma

Igual ou maler que
9 avance o RUMErs
de casas que tirou.

Vool sabia que as
magds sdo feitas de
25% de ar? £ por
550 que elas sdo
tdo barulhentas
quando comemas
elas,

Jogue os dados, se
tirar uma soma
entre 6 e 3 GANHE
1 prato da drea
onde esti.

Frutas cltricas
como limdo @
laranja, tem muita
vitaming €, gua
ajuda a curar gripe
@ reforgar a sadde.
Jogue os dodos, 58
urmn deles ther o
nldimers 3 GANHE 1
prate da drea onde
estd.

Viood quebrou um

copo por colooar
ele na ponta da

Jogue os dadaos, se
um deles tiver o
nimers 2 fique
wma rodada sem

Vool sabia que o
maloria das frutas
tem bastante
agicar dentro
delas?

Jogue os dados, se
um deles tiver o
nlimers 1 avance o
nimers da casas
qui tirou.



Conteldo das Cartas de Sorte e Azar

Vood comeu oF
tegumes do almogo
hoje! Eles sdo muito
importantes, pois
trazem witaminas e
minerals que fazem
vood ficar forte e ter
mais disposicdo
para brincar,
Ganhe 1
prato de
vegatals.

Voo aprendeu que
salsichas, niggets @
hambirgueres
indistrialirzadas
ndo farem bem pra
saiide porgue des
tem sal & gordura
demals ¢ farem
mal pro coragdo.

Pdo integral val te
alimentar maelhor @
te defxar com
saciado por mafs
tempo.

Ganhe 1 prato da
pdes e groos

1

Pls @ grdon

Parabéns! Voo
prafriu um logurte
corm wm sanaulche
do que bolacha
recheada no
lanche!

Ganhe 1 prato de
lefte @ queljos.

Tome culdade com
o5 Uguidificadores,
nunca abra a
tampa enguanto
eles estiveram

Parabéns! Vood esed
tertando adquirir
ndbitos sauddwvels
fmeentou um sabor
de suco novo! Isso
st vl e fazer bem!

Ganhe 1 prato de
vegatals.

i

Aa imeés de rissoles,
vook praferiu wm
sanduliche de
presunte, Boa
escolhal

Ganhe 1 prate de
COFNES & (W05,

Pes & grison

0 mel nda & 85 um
dedinhe qualguer
el & um antibidtico
mertural. Muito bom
pra guem tem
gripe!

Ganhe 1 prato de
Gglicar e doces.

Voo comeu uma
fruta de lanche na

possuem muitas
vitaminas! Sdo elas

Haje vocd almogou
muste bam! Comeu

feiido, carne @ uma

SEIOAr AaSOaE.
Apticar masoave &
musto bom @ tem
um sabor diferente.

Ganhe 1 prato de

Sempre love mubto
barm alimentos ¢
wtensilios antes de
wtilind-los. Ndo
esquepa também de

Vool comeau a
sonloda do almoqo!
Verduras possuem
miitos minerals’
Sdo eles que farem
vood crescer forbe!
Ganhe 1 prato de
wegetais.

1

Dd pra comer pdo
tanto com doces
quante com

salgados,
Experimante
misturar gedabada
com quelfo!
Ganhe 1 prato de

Vool tomou wm
copo de lelte na
café da manhd. Ele
tem cdidio, o gue
faz muito bern para
OF Q8505 @ dandas,
Ganhe 1 prato de
Leite @ queljos.

Aglicar maseme &
muite melbar pro
COMpa ao que o
agilcar branco, Elg
possul muito mals
beneficios e ¢
natural.

Ganhe 1 prato de
aglcar e

Antes de farer uma
receita confira se
vood tem todos os
ingradisntes em
casa para ndo ter
Guie improvisar no
meio gdo caninho,
Ganhe 1 prato de

Parabens wool
aprendeu a fazer
hamblrgueres
caseiros! Exses tem
pousa gordura @ 580
[feitas de carne de
boa qualidade, & que
& mito Autitheo ¢
saboroso!

Farinha integral
b ials
nebrigntes, por isso
o pdo & mais
pesodo.

Ganhe 1 prato de
pdes e grios.

Se vocl almogou
dirgito nda tam
problema de conmer
urm pouco dg
sobremesa. Que tal
um sorvete de
morango caseiro?

Ganhe 1 prato de




Conteldo das Cartas de Sorte e Azar

Al al g, 56 porgue
o suoo die larania
tinha gominhas
vocd ndo quis
tomar. Os gominhos
& o que prova que o
suco & natral!

A semana toda
vood preferiu
rissoles dio que wum
sanduiche no
lanche.

Perca 1 prato de
leite @ queljos, e
nio theer fique uma
rodada sem

O liguidificadar que
vocd precisava estd
sujo! Val ter que
[evvarr:

Perca 1 prato de
utensiios. 5e ndo
tiver fique uma
rodada Sem jogar.

Imunidade

S vocl tiver que
fiear uma rodada
SEMM Jogar, use @s5a
carta ¢ continue
Jogando, Depois
que veod usarela
deve valtar para o
fimal do barathe,

O ketehup & uma
mistura de dgua,
tomate vinagre e
temnpers. Mas lsso
ndo & desculpa pra
comer todo dia.

Perca 1 prato de

Variar bastarte nas
salodas, frutas,
carnes e alimentos
num geral &
impartante para
QUE O POSED COFPa
tenha mais
nutrientes a
aisposicde.

Ganhe um

prato &

sua

escolha.

Vool comed meito
hambirguer
congelodo. Eles
possuem multa
gordura e sal. O
que faz mal pra
sua salde.

Deixg & refrigerante
pro final de
Samand.

Perca 1 prawo de
aglicar ¢ doces. Se

Bolinho industrimli=
zada? Methor mda!
Eles contem multo
Conservantes.
Prefira os bolos de
(14678

Parca 1 prato de
plies ¢ graos, Se
ndo thver :
figusuma =1
rodada

SEM

jogar.  (Peesecrtor)

Imunidade

5@ vocd tihvar quia
ficar uma rodada
sarm jogar, use essa
carta ¢ Continue
Jjogando. Depols
qu vocd usarela
dieve voltar para o
finatl do baralha.

Comer direfto e fazer
exiroicios &
importante pare
cresoer forte ¢
inteligente. Aldm de
vecd ficar mais
reststente o grfpﬁ,
ter rrois disposicds
durante o dia todo e
conseguir aprendar
iy rapicol

Ganhe um

prato d

s

Eonl Nuggets
congelados sdo
[feitos de sobroy de
cartilagem, pele,
oigo, unha @ came
de¢ galinha, Nio faz

Clurelfo & multe
gostose, mas ndo
poda comer
demalzs! No mdximo
3 fatias por dia.
Perca 1 prato de
Lefte e queljos. 5e
niie theer fique una

Ndo coma frituras
toxios o dias come
por exempio:
pastel e rissoles.
Isso nfo te faz
bam.
Perca 1 prato de
pdes ¢ groos. Se
nde ther
figueuma =1
rodada

SEm
Jogar.
Imunidade

5@ vood thver que
ficar uma rodada
Sorn jogarn use e5sa
carta ¢ continue
Jjogando. Depois
que vool usarela
deve valtar para o
final do baratho.

Fioar sem comer
noda de salada nem
de frutas
sobrecarrega o
corpa, © que pode e
detxar mais cansado
@ com dificuldade de
gprender. Perca um
prato 4 sua
escolha Se ndo

tiver
nmenhum
Mﬂ@

Piies ¢ Grdos |

Carne faz bem, mas
comer 3 bifes no
almogo é demars.
Perca 1 prato de
€arnes e owos, 5e
ndo tiver fique uma
rododa sem jogar.

Mantelga ém
exagers faz mal
pro coragdo. Coma
26 WA vz por dia,
Perca 1 prato de
Ledte @ queljos. Se
ndo tiver fique uma
redada Sem jogar.

Imunidade

S0 voch tver que
Sfiear urna rodada
SEVIY fogar, use essa
CArLa @ Continue

Jogandg. Depois

que vool usarela
deve voltar para o
Jinal do baralho.

Nunoa coma carmes @
CVOS S8 astaram
muite bem cozidos ¢
nem coma frutas ¢
salodas serm antes
lawar muito bam

Nos dods casos eles
podem te debr
doente,
Ferca um prato &
sua escolha Se ndo
‘theer

renhum

figue uma
rodada



Conteldo das Cartas de Receitas

Sanduiche no Espeto Sorvete de Uva Suco Maranjel
Viocg precisa juntar: Vocg precisa juntar: Voo precisa jumtar:

Suco Refrescante de Meldncia Sanduiche Triplo Suco Multivitaminas

Vocé precisa juntar: Vool precisa juntar: Viocd precisa jumtar:

Batida Vermelha Sorvete Vapt Vupt
Voo precisa juntar: Vool predisa jumtar: Vock precisa jumtar:

Papai Noel de Morango Floresta de Cogumelos Terradinhas Joaninha
Vool precisa juntar: Vool predisa junmtar: Voo precisa jumbar:




Contelido das Cartas de Receitas

Sanduiche do Pinguim Sanduiche do Porquinho Sanduiche Corujinha

Vocé precisa juntar: Viock precisa juntar: Vocd precisa juntar:

Tortinha de Limdeo Bolo Amarelinho Espetinho de Frutas

Vool precisa juntar: Vool precisa |untar: Vool precisa [untar

Negrinho de Colher Chocolate Quente Pizza de Pdo Sirio
Vock precisa Juntar Vool precisa Juntar Vool precisa Juntar

Torta Rapida de Atum Cookies Ovo no Péo
VocE precisa Juntar Voo precisa Junmtar




Tabuleiro dos vegetais e seu respectivo ponto

.




Tabuleiro das carnes e ovos e seu respectivo ponto




Tabuleiro dos aglicares e doces e seu respectivo ponto

Aclcares




Tabuleiro dos leites e queijos e seu respectivo ponto




Tabuleiro dos utensilios e seu respectivo ponto







ANEXO IV - IMAGENS DO PROTOTIPO
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