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RESUMO

SANT ANA, Marilia O, KAWAMOTO, Nattana H. Design aplicado a educagdo alimentar de
Criancas de 05 a 07 anos de idade. 2011. Trabalho de Diplomacao — Curso de Graduacao de
Tecnologia em Design Grafico, Universidade Tecnologica Federal do Parana. Curitiba, 2011.

O indice de problemas de sadde relacionado a alimentacdo nas ultimas décadas tem crescido
de modo preocupante. A mudanca na rotina das maes alterou o acompanhamento perante a
rotina alimentar das criangas, resultando na maioria das vezes em uma alimentacao ineficaz
de nutrientes e com excesso de gorduras, agucares e sddio. Para colaborar com a reversao
deste cenario o presente trabalho buscou desenvolver um projeto que objetiva alcancar a
pratica de uma alimentacdo saudavel, assim como a integracao alimentar entre pais e filhos na
faixa etaria de cinco a sete anos, durante as refei¢des. Para alcangar as criangas e os pais de
modo eficaz e dinamico o trabalho centrou-se no desenvolvimento de um projeto contendo
quatro etapas: mostrar aos pais as necessidades alimentares dos filhos, mostrar aos filhos suas
necessidades de alimentagdo, praticar um jogo didatico para ensinar e reafirmar os conceitos
aprendidos anteriormente e praticar receitas compativeis com uma pratica alimentar saudavel.
Optou-se por desenvolver um jogo acompanhado de cartilhas educacionais que formam um
processo sequencial de orientacdo alimentar. A escolha pelo formato de jogo foi devido a
grande eficacia do aprendizado por meio do lidico na fase infantil, buscando interagir de
modo espontaneo e natural com as criangas. Durante o projeto o design atua como meio
transformador para atrair de modo positivo as criancas a se interessarem em consumir
alimentos saudaveis, através do desenvolvimento de um jogo e de cartilhas que comuniquem
com eficacia as mensagens propostas por meio do arranjo consciente e funcional dos
elementos visuais, facilitando e direcionando a pratica do publico infantil. O projeto
"Panelinha" visa alcancar pais e filhos de modo descontraido e eficaz através da interacao
com 0 processo cognitivo de criancas entre cinco e sete anos, utilizando as ferramentas do
design como meio de atrair e manter a atengdo da crianca transformando positivamente o seu
posicionamento diante da alimentacdo.

ABSTRACT

SANT'ANA, Marilia O, Kawamoto, H. Nattana Design applied to nutrition education for
children from 05 to 07 years of age. 2011. Work diploma - undergraduate course in Graphic
Design Technology, Federal Technological University of Parana. Curitiba, 2011.

The rate of health problems related to food in recent decades has grown so worrisome. The
change in routine monitoring of mothers changed before the routine feeding of children, most
often resulting in an inefficient supply of nutrients and excess fats, sugars and sodium. To
help reverse this scenario, this study sought to develop a project that aims to achieve the
practice of healthy eating, food as well as integration between parents and children aged five
to seven years, during meals. To reach children and parents in an effective and dynamic work
focused on the development of a project containing four steps: show parents the dietary needs
of children, show the children their needs for food, play an educational game to teach and
reaffirm the previously learned concepts and practice revenues consistent with a healthy
eating habits. We chose to develop a game with that form of educational guidance a
sequential process food. The choice of game format was due to the great effectiveness of
learning through play in the infant stage, trying to interact spontaneously and natural with
children. During the project design through the transformer acts as a positive way to attract
children to become interested in eating healthy foods, by developing a set of booklets and to



communicate effectively the messages proposed by the conscious and functional arrangement
of visual elements facilitating and guiding the practice of children. The "clique" aims to reach
parents and children in a relaxed and effective through interaction with the cognitive process
of children between five and seven years, using the tools of design as a means to attract and
retain the attention of the child positively transforming its position before feeding.
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1. INTRODUCAO

1.1  PROBLEMATIZACAO

A alimentacdo infantil tem sofrido mudancas drasticamente negativas nas ultimas
décadas. O tempo escasso dos pais frequentemente reduz significantemente o
acompanhamento das escolhas alimentares realizadas por seus filhos (MELLO; LUFT;
MEYER, 2004)

Além disso, um comportamento bastante comum em pais principalmente das classes B
e C tem sido a pratica de procurar suprir a caréncia afetiva das criancas com a oferta de
alimentos industrializados que possuem alto apelo junto ao ptiblico infantil. E bastante
comum ver pais tentando agradar seus filhos com chocolates ou salgadinhos com o objetivo
de que a crianga veja isso como uma demonstracao de carinho capaz de suprir a auséncia dos
pais (MELLO; LUFT; MEYER, 2004).

A falta de acompanhamento ao cardapio infantil e as praticas alimentares erradas
influenciadas pelos pais ja seriam o suficiente para causar graves danos na rotina alimentar
das criangas, porém ha mais um fator alarmante, talvez o mais grave deles. Trata-se da
constante exploracdo da industria alimenticia sobre o consumo infantil, usando de artificios
diversos para atrair ao maximo a crianca para o consumo de alimentos industrializados com
altos indices de agucares e gorduras e quantias praticamente nulas de vitaminas e nutrientes
necessarios para o desenvolvimento infantil (PADUA, 2010).

A combinacdo destes fatores tem resultado na incidéncia de diversas doencas
relacionadas a ma alimentacao em criangas e adolescentes, tais como obesidade, diabetes,
pressdo alta, colesterol, entre muitas outras patologias que decorrem de uma alimentacdo
continuamente incorreta.

Varias escolas ja tém incluido na grade escolar aulas de educacdo alimentar e
contratado profissionais especializados para desenvolver cardapios para as refei¢Ges
realizadas na escola. Tal comportamento é louvavel, mas de eficicia bem abaixo do esperado,
isso porque a maior parte dos habitos alimentares das criangas é desenvolvida em casa, com
base no exemplo dos pais, no modo como a familia realiza as refeicdes e nos alimentos
oferecidos durante elas (PADUA, 2010).

Diante disso é fundamental que a educacdo alimentar seja praticada em casa desde os

primeiros anos de vida, adquirindo atencao redobrada a partir dos trés anos de idade que é
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quando a crianca sente que possui autonomia suficiente para poder realizar suas proprias
escolhas (PADUA, 2010).

Porém obrigar uma crianca a ingerir determinados alimentos ndo trara beneficio
algum, muito pelo contrario, é necessario acompanhar a rotina alimentar dela e explicar as
qualidades e danos que os alimentos podem ou ndo trazer. Sabe-se que boa parte dos pais nao
tem tempo habil para monitorar as refeicoes de seus filhos, devido as rotinas de trabalho,
portanto é fundamental que os pais procurem realizar atividades de educacdo alimentar com
as criancas nos pequenos periodos que convivem com elas. Afinal, a partir da educagdo
alimentar a crianga estard apta para fazer suas proprias escolhas alimentares, ainda que seu
responsavel ndo esteja presente, dando assim autonomia consciente para a crianca e deixando-
a menos suscetivel ao apelo das propagandas dissipadas pela indiistria alimenticia (PADUA,
2010).

Nesse contexto verifica-se a necessidade de materiais que possam apoiar e ajudar os
pais a desenvolver ou introduzir habitos alimentares saudaveis na rotina de seus filhos. Sabe-
se que o brincar é uma atividade inata do ser humano e que a partir da exploracao do ludico a
crianca adquire intmeras capacidades fisicas e intelectuais. Além disto por meio da
brincadeira a crianca é convidada a exercer a representacdo de atitudes que ird exercer
posteriormente quando mais velha (KISHIMOTO, 2005; LOPES, 1996; VEIGA, 2000).

Com base nisso ha uma grande gama de jogos educativos que buscam a utilizagcdo do
ludico para viabilizar o aprendizado de diversos conhecimentos. O uso desses jogos visto
principalmente nas escolas, ainda que muitas vezes 0s jogos ndo sejam projetados de modo

coerente as necessidades das criangas (COSTA, 2008).
1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral
Desenvolver um jogo infantil visando promover o interesse por um habito alimentar
saudavel em adultos e criancas de cinco a sete anos das classes B e C, fazendo uso dos

elementos de design para atrair e potencializar a atencdo das criangas e desejo de praticar as

propostas alimentares apresentadas durante o jogo.
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1.2.2  Objetivos Especificos

Conhecer as caracteristicas do aprendizado infantil na faixa etaria de 5 a 7 anos;
Conhecer a abrangéncia e eficacia do jogo didatico no aprendizado das criancas;
Identificar as diretrizes para o desenvolvimento de brinquedos atrativos e seguros;

Entender as necessidades alimentares das criancas de cinco a sete anos;

O O o o d

Identificar os alimentos que possuem maior aceitacdo do publico infantil e também os
alimentos fornecidos com mais frequéncia pelos pais.

[J Buscar estratégias de design que facam uso de elementos como cor, forma, textura,
tipografia, desenvolvimento de personagens, entre outros, de modo a potencializar o
interesse e aprendizado infantil, além de desvincular o aspecto de monotonia e

desinteresse ligado ao jogo educativo durante a infancia.

1.3 JUSTIFICATIVA

Visando a necessidade dos pais de obterem materiais de apoio para desenvolver o
redirecionamento alimentar de seus filhos e considerando a eficdcia do jogo como meio de
proporcionar a crianca a chance de experimentacao e exploracao do conhecimento de modo a
alcancar um aprendizado mais eficaz, este trabalho buscou desenvolver um jogo didatico de
educacdo alimentar com foco em criancas de idade entre cinco e sete anos, pertencentes as
classes B e C, conforme divisdo realizada pela ABEP (Associacdo Brasileira das Empresas de
Pesquisa). O trabalho se concentrou nestas classes especificamente pois além de juntas
somarem 80% da populacdao de Curitiba (ABEP, 2009), sdo as classes em que grande parte
das maes trabalham e ndo estdo tdo inteiradas do cardapio didrio de seus filhos (PADUA,
2000). Ja a escolha da faixa etaria, se deu por ter sido identificado que a partir dos cinco anos
a crianca comeca a se distanciar drasticamente da alimentacdo oferecida pelos pais e passa a
querer fazer sozinha suas escolhas alimentares. Portanto, se faz necessario um
acompanhamento mais cuidadoso durante essa idade, capaz de fazer com que a crianga
consiga compreender suas necessidades alimentares e passe a escolher os alimentos de modo
acertado (PADUA, 2000).

Diferenciando-se dos materiais ja existentes para educacdo alimentar o projeto

“Panelinha” foi desenvolvido especificamente para ser utilizado pelos pais juntamente com
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seus filhos proporcionando uma educagdo alimentar descontraida e eficaz, capaz de
influenciar positivamente a crianca e envolver os pais nas suas escolhas alimentares.

Para realizar o projeto as autoras buscaram entender o processo cognitivo infantil, as
necessidades nutricionais e situacdes alimentares ideais para criancas na faixa-etaria em
questdo, a eficacia do jogo como meio capaz de proporcionar a educacdo e principalmente a
utilizacdao dos elementos manipulados pelo design para atrair, manter e possibilitar a atencdo e
a pratica satisfatéria do jogo por parte das criancas.

O estudo do impacto das cores, formas e estruturas tipograficas na compreensao e na
aquisicao do interesse imediato foi fundamental para o projeto, uma vez que o jogo foi
desenvolvido para ser comercializado junto de jogos de lazer que além de ter vasto apoio
publicitario ndo enfatiza o desenvolvimento do aprendizado, sendo vistos como mais atrativos
pela crianca. Portanto a manipulacdo das ferramentas de design foi pesquisada com o objetivo
de proporcionar o maximo de atratividade e motivacdao na pratica do jogo para ser capaz de
competir com os jogos de lazer e viabilizar a aquisicao do conhecimento alimentar de modo
agradavel e estimulante para as criancas e seus pais.

Durante a pesquisa as autoras encontraram grande caréncia em bibliografias
direcionadas especificamente para o desenvolvimento de jogos infantis. Foi observado que
grande parte dos jogos, principalmente os educativos, ndo sao desenvolvidos por designers,
mas por profissionais de outras areas que os projetam observando suas preferéncias pessoais e
que, por falta de conhecimento deixam de lado fatores como ergonomia visual, legibilidade ou
arranjo harmonico das cores (COSTA, 2008).

Nas proximas paginas estara detalhado o processo de pesquisa, assim como 0s
direcionamentos teéricos escolhidos e conceitos levantados para a constru¢ao de um projeto
que busca mobilizar positivamente criangas e adultos, motivando-os a dividir as escolhas
nutricionais e a optar por juntos efetuar novas escolhas alimentares capazes de proporcionar
muito mais satide dentro de seus lares. E também colaborar, ainda que superficialmente com
sugestoes de leitura para o desenvolvimento de jogos didaticos infantis que possuam recursos
capazes de atrair as criancas e competir igualmente com jogos de lazer amparados por grandes

empresas e publicidades estratégicas.



17

2. DESENVOLVIMENTO COGNITIVO INFANTIL

2.1  TEORIAS DE ENSINO E PROCESSO COGNITIVO

Durante muito tempo houve duas principais correntes de teorias de aprendizagem,
empirista e apriorista. Os adeptos da teoria apriorista acreditam que todo conhecimento ja se
encontra armazenado no proprio sujeito, sendo funcdo do professor apenas instigar o aluno a
externar este conhecimento. J& os defensores da teoria empirista acreditam que o
conhecimento é algo fluido, ou seja, é repassado de um individuo para o outro através do
contato entre eles. Sendo assim, um individuo é inicialmente considerado como algo vazio
sobre o qual é colocado o conhecimento através do dialogo, da escrita ou de gestos (SILVA,
1998; MIZUKAM]I, 1986).

A Teoria Construtivista é mais recente, ela propde que o conhecimento é construido de
dentro para fora, se tratando-se de um processo de construcdo e reconstrucao continuo.
Carretero (1997) afirma que o construtivismo traz a ideia de que o ser humano ndo é uma
copia da realidade, mas uma constru¢do prépria, continua e didria de conhecimentos
resultantes da interacdo do individuo com o meio.

Para este trabalho optou-se por utilizar como referéncia as ideias da teoria
construtivista, pois ela vem de encontro com a proposta do projeto acreditando que a interagao

do individuo com o meio é que constroi e reconstréi o conhecimento.

2.2 COGNICAO HUMANA PARA PIAGET

Jean Piaget foi um dos tedricos pioneiros da teoria construtivista, o biélogo realizou
diversos experimentos acompanhando o desenvolvimento cognitivo de individuos ainda bebés
até a vida adulta. Devido as vastas pesquisas de Piaget com o desenvolvimento educacional
das criancas escolheu-se seguir as diretrizes da Epistemologia Genética, teoria desenvolvida
por Piaget que analisa o desenvolvimento dos conceitos do conhecimento 16gico, nogoes de
tempo, espaco, causalidade, etc. e da génese e evolucao do conhecimento humano. Esta teoria

é caracterizada com uma visdo interacionista' do meio, pois defende que a inteligéncia de um

! Essa teoria psicolégica defende que o conhecimento humano é resultante da relagdo do individuo com o meio em que ele esta inserido,
valorizando igualmente o individuo e o meio. Piaget (PIAGET, 1976 apud FREITAS 2000:64) afirma que o conhecimento ndo procede de
uma forma tnica e inata, pois estd sempre condicionado ao comportamento de estruturas novas, sendo construido e reconstruido
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individuo decorre de sua capacidade de adaptar-se a situacGes novas. Sendo assim quanto
mais inteligente for o individuo mais complexa vai ser essa interacdao com o meio (FREITAS,
2000).

Segundo Piaget, génese e estruturas sdo interdependentes, ou seja, o conhecimento é
algo sequencial e continuo. Um individuo s6 recebe um determinado conhecimento se estiver
preparado para recebé-lo, ja tendo recebido um conhecimento anterior que sera assimilado e
transformado em um conhecimento posterior (PIAGET 1982). Essa sucessdo continua de
situacoes de complexidade crescente e constante é chamada por Piaget (1982) de
Construtivismo Sequencial. Trata-se de uma relacdo entre adaptacdo e acomodacdo, um
individuo tende a ser estimulado pelo meio que o cerca a adaptar-se a novas situagoes,
promovendo posteriormente a adaptacao a esta situacdo e assim continuamente. Todos o0s
estagios do desenvolvimento ocorrem com base nesta relacdo de assimilacdo e acomodacao,
sendo que todos evoluem continuamente sempre tomando como base o conhecimento
anterior.

Para Piaget o processo cognitivo inteligente é separado em duas situacOes: a
aprendizagem e o desenvolvimento. A primeira trata-se de uma resposta particular aprendida
em funcdo de uma experiéncia, de modo sistematico ou ndo; ja o desenvolvimento é a
aprendizagem propriamente dita, levando em conta a sequéncia de conhecimentos produzidos,
sendo o desenvolvimento o responsavel pela constru¢ao dos conhecimentos (MACEDO,

2004).

2.3 EVOLUGAO COGNITIVA INFANTIL

Piaget (1975) formulou as etapas do desenvolvimento infantil baseado em suas
analises e experimentos. Apesar do autor indicar estas etapas com divisdao das idades é
importante lembrar que a idade ndo condiz necessariamente que uma criancga esteja em uma
determinada etapa. Em algumas situacOes a crianca pode estar a frente ou atras de alguns
estagios de seu desenvolvimento com relacdo ao padrao da sua idade. Abaixo sdo
relacionadas as etapas, de acordo com os textos de Piaget (1975;1982) abordando com
maiores detalhes a fase que compreende a idade entre os cinco e sete anos trabalhada no

projeto.

constantemente para adaptar-se a estas novas situagf)es.
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[J Sensorio-motor (0 — 2 anos);
[J Periodo das operacoes concretas (2 — 12 anos);
[J Sub-periodo pré operacional;
[J Estagio pré conceitual (2 — 4 anos)
[J Estagio Intuitivo (4 — 7 anos)
[J Sub-periodo das operacdes concretas (7 — 12 anos)

U Periodo das Operagoes Formais (12 anos em diante)

- Sensério Motor (0 — 2 anos)

A principal caracteristica desta fase é a falta da funcdo semidtica, ou seja, da
capacidade de construir a imagem mental de uma determinada acdo, a crianga ndo consegue
imaginar um objeto ausente ou ainda uma situacdo que ndo estad ocorrendo. Segundo Lima
(1980) a funcdo semioética é fundamental para a constru¢do do pensamento.

A inteligéncia trabalha através das percepgdes (simbolicas) e agOes (motoras)
promovendo o deslocamento do préprio corpo.

Nesta etapa a linguagem da crianca evolui consideravelmente indo da ecolia (repeticao
de silabas) para a palavra-frase (a crianca fala apenas “mae” para dizer que quer a mae).

O bebé nesta fase faz uso de reflexos neurolégicos béasicos para construir esquemas
simples de representacdo para assimilar o meio, porém trata-se de uma inteligéncia
essencialmente pratica, proporcionando um contato imediato com o meio, ausente de
representacoes ou pensamento. Assim o bebé realiza a acao que lhe é proposta sem pensar no
porqué esta realizando aquela agdo, por exemplo: mama o que é posto em sua boca e pega o

que esta em sua mao.

- Periodo Pré-Operacional

A principal caracteristica adquirida e aprimorada durante esta fase é a funcao
semidtica, a partir de entdo a crianca consegue imaginar objetos ausentes e até situagcdes que
ainda estdo para ocorrer, conseguindo mapear suas acoes presentes e futuras de modo a ndo
agir mais por estimulos imediatos, mas através de acoes antecipadamente pensadas.

A seguir sdo listadas as principais caracteristicas do periodo pré operacional de acordo
com a interpretacao de Flavell (1988) sobre a obra de Piaget:

Egocentrismo: No periodo pré operacional a crianca acredita que tudo que acontece a

sua volta possui alguma relacdo direta com algo que ela tenha feito. E incapaz de reconhecer o
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ponto de vista do outro e ndo consegue assumir o papel de outra pessoa, ndo coordena seu
ponto de vista com as pessoas em sua volta, além de ndo ser capaz de procurar contradi¢coes
em seu pensamento e ndo ver necessidade em justificar suas idéias para os outros.

Centracdo e Descentracdo: Trata-se de uma das caracteristicas mais marcantes deste

sub-periodo, a crianca ainda ndo possui a capacidade de analisar um problema por mais de um
aspecto em uma Unica vez, ndo conseguindo relacionar dois fatores para resolver um tnico
problema. Como exemplo pode-se citar a seguinte experiéncia: ao mostrar para uma crianga
dois recipientes com a mesma quantia de dgua sendo um mais longo e estreito e outro mais
baixo e largo a crianga vai afirmar que um deles esta com mais liquido que o outro. Isto
porque a crianca usa ainda apenas critérios perceptivos o que nao possibilita que ela tenha
uma resposta completa (PIAGET, 1975).

Estados e Transformacdes: entre os dois e doze anos de idade a crianca tende a

focalizar a atencdo em configuracdes sucessivas de um acontecimento, tendo grande
dificuldade em assimilar uma transformacao ou quebra dessa sucessividade.

Equilibrio: essa caracteristica diz respeito a dificuldade que a crianga do periodo pré
operacional tem de se adaptar a novos esquemas, ela tende a procurar exercer
comportamentos extremamente semelhantes para resolver situacdes parecidas, muitas vezes
ndo considerando as diferencas entre as situagoes.

Acdo: o pensamento pré-operacional é basicamente concreto, pela baixa capacidade de
mapear e reorganizar as informacoes a crianca tende a interpretar as coisas exatamente como
sdao, sendo assim os sonhos, nomes e pensamentos tomam formas de entidades quase
tangiveis. Por exemplo, a crianca deste sub-periodo, ao ouvir um ditado popular como “De
grao em grao a galinha enche o bico” vai imaginar uma galinha se alimentando, devido ao
fato de seu pensamento ser centrado quase que exclusivamente em situagdes concretas.

Irreversibilidade: A crianca desta fase cai constantemente em contradi¢do, pois é
incapaz de reverter uma idéia. Como ndo possui a capacidade de realizar descentracoes

sucessivas a crianca executa um pensamento irreversivel e sem dinamicidade.

Conceito e raciocinio: a crianca tende a se centrar em aspectos atraentes de cada
acontecimento, e notando um acontecimento semelhante tira conclusGes semelhantes as
identificadas no acontecimento anterior, sem levar em conta 0os aspectos que nao a atraem.
Como apresentado anteriormente o Sub-Periodo Pré-Operacional esta dividido em dois

estagios: Pré Conceitual (2 — 4 anos) e Intuitivo (4 — 7 anos).

- Estagio Pré Conceitual:
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Entre os dois e quatro anos de idade o raciocinio da crianga ainda esta preso a agoes, e
mesmo com o desenvolvimento da linguagem ela ainda é incapaz de formar conceitos
verdadeiros.

Ja faz uso do pensamento de modo representativo, utilizando a linguagem para
relembrar acGes e descrever objetos. Ndo utiliza a palavra para fazer menc¢ao a uma classe de
objetos, mas nomeia objetos que para ela sejam semelhantes com uma mesma palavra,
independente destes terem ou nao real semelhancga entre si.

Devido ao forte egocentrismo nesta fase a crianca costuma copiar a atitude das pessoas
em sua volta assumindo-a como se tal atitude tivesse sido desenvolvida unicamente por ela,
ndo aceitando que lhe digam que ela copiou a atitude de alguém, pois na cabeca da crianca
tratou-se de uma acdo autonoma e individual. O egocentrismo dificulta a compreensao e o
cumprimento de regras.

As criangas procuram exercer justaposicdo de ideias, ao serem questionadas sobre um
determinado fator d4 uma resposta imediata idéntica a resposta utilizada para solucionar um
problema que ela considere parecido. Com isso a crianga cai constantemente em contradicao,
porém ainda ndo vé necessidade de explicar para os outros os conceitos que a levaram a dar

determinadas respostas, ndo sentindo necessidade de rever suas observacgoes.

Estagio Intuitivo

Na idade entre os quatro e sete anos a crianca ainda ndo é capaz de fazer comparacdes
mentais. Sendo assim, as respostas sdo sempre dadas em virtude de um pensamento
perceptivo e imediato, sendo necessaria uma acao para traduzir tais repostas.

Apesar de ja conseguir formar conceitos simples, a percepcdo ainda é restrita a
analisar apenas um aspecto por vez. A crianca ainda ndo trabalha com a reversibilidade do
pensamento, sendo incapaz de manter um pensamento linear. Mantém o pensamento
egocéntrico, e acredita que sentimentos e fendmenos naturais estdo sob controle do homem.
Nao compreende relacdes simples, como parentesco, por exemplo, uma crianga ao conversar
com sua prima tera dificuldade para entender que sua tia é também mae de seu primo. Ainda
precisa de comparativos para classificar e aplicar palavras como maior e menor ou amigo e
inimigo, mas ja aplica facilmente palavras de significado mais fechado como grande e
pequeno. Neste estagio a crianca passa a ter consciéncia das regras dos jogos, mas ainda ndo
se sente plenamente estimulada a segui-los, é apenas no fim dessa fase que a crianga passa a
jogar um jogo com o objetivo da competicdo e, portanto passa a cumprir com mais rigor suas

regras. Nota-se que as brincadeiras fantasiosas sdo substituidas gradativamente por
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brincadeiras de faz de conta que simulam a realidade, representando principalmente as

atividades dos pais e adultos ao seu redor.

Ainda ndao compreende bem a conservacao de quantidade, para ela o volume maior

sempre tera um peso maior, e um volume menor um peso menor. Piaget (1975) relata que as

criangas passam a compreender a conservacao de nimero e substancia a partir dos seis anos,

peso e area aos o0ito anos e volume apoés os dez anos de idade.

Abaixo é listado em tOpicos as principais caracteristicas comportamentais apresentadas

no estagio intuitivo (quatro aos sete anos) que compreende a faixa etaria trabalhada no

projeto.

O Ooooogo o d

Caracteristicas Comportamentais:

Abandonam gradativamente a linguagem utilizada na pequena infancia.

Sao capazes de ouvir e repetir uma histéria posteriormente.

Ja contam com os dedos da mao.

Até os cinco anos reconhecem pelo menos quatro cores diferentes.

Passam a preferir atividades realizadas em grupo.

Desmontam e montam brinquedos e objetos para entender como estes funcionam.
Com brinquedos de montar e desenhos ja conseguem executar ndo somente o que
véem, mas também o que imaginam. No caso dos brinquedos de montar, os objetos a
serem confeccionados devem apresentar baixa complexidade.

Separam objetos de acordo com um atributo de forma mais precisa, mas tém
dificuldade em separar objetos que relacionem dois atributos ou mais.

J& mostram indicios de argumentacdo sobre suas opinides, porém ndo o fazem de
modo consciente, sendo que estes indicios estdo sempre relacionados aos seus desejos,
vontades ou medos.

Distinguem tamanhos menores e maiores e difere as formas.

Conseguem contar objetos em pequenas séries.

Interessam-se na sonoridade e forma de letras e nimeros e sdo atraidas por brinquedos
que associem figuras com palavras e niimeros com quantidade.

Aos seis e sete anos possuem dificuldades para distinguir letras e numeros que

possuem diferencas sutis, comopeq,bede3eE.
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[] Passam a notar mais detalhes e conseguem antecipar situacOes absurdas, como a
possibilidade de alguém escorregar com uma casca de banana ou derramar algo em si

mesmo.

- Sub Periodo das Operacoes Concretas

Entre os sete e doze anos a crianca ja é capaz de entender o controle de conservacao
quanto a quantidade, peso, massa, volume e espaco.

O raciocinio mental passa a ser reversivel, sendo capaz de reformular suas acoes,
apesar de ainda basear as operagdes em situacdes concretas e ndo em hipoteses.

Passa a interar a sua idéia com a opinido das pessoas ao redor formando conceitos
simples. Suas relacdes com criancas da mesma idade passam a ser mais intensas e complexas.

Por estar em fase de escolarizacao, passa a trabalhar com a alfabetizacdo de modo sistematico.

- Periodo das Operacoes Formais:

Neste periodo o adolescente se liberta da representacdo concreta de uma situacao,
sendo capaz de imaginar e mapear suas agoes, conseguindo realizar a resolucao de problemas
por meio da experimentacdao e da andlise mental que possibilitam a ele a comparacdo entre

todos os possiveis resultados, negativos e positivos.
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3 BRINQUEDO, BRINCADEIRA E JOGO

Freqgiientemente as palavras jogo, brinquedo e brincadeira sdo utilizadas como
sindnimos, porém para obter uma analise mais especifica foram buscadas defini¢des capaz de
separa-las, ainda que de modo superficial, para alcancar melhores resultados no

desenvolvimento do projeto.

3.1 JOGO

O dicionério Aurélio” apresenta mais de vinte defini¢des para a palavra jogo, dentre as

quais serdo utilizadas as descritas abaixo:

Jogo: (6) {Do Lat. Jocu, ‘gracejo’, ‘zombaria’ que tardiamente tomou lugar de
ludus}. S.m. 1.Atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que
definem a perda ou o ganho: jogo de damas; jogo de futebol. 2.Brinquedo,
passatempo, divertimento: jogo de armar; jogos de saldo. 3.Passatempo ou loteria
sujeito a regras e no qual, as vezes, se arrisca dinheiro: jogo de cartas;jogo do bicho.
4.Regras que devem ser observadas quando se joga. 5.Jogo de azar.(FERRERO,
1993).

Mesmo centralizando o significado do jogo como instrumento de divertimento sua
definicdo ainda se mantém relativa, uma vez que a pratica de um jogo especifico de diversao
para uma determinada cultura pode ndo ter esse mesmo carater para outra. Kishimoto (1994)
exemplifica essa relacdao apresentando que, para grande parte dos meninos de centros urbanos
atirar uma flecha em pequenos animais seria considerado uma situacdo de divertimento,
enquanto que para os indios € o inicio da pratica de uma conduta de subsisténcia . Ou seja, o
jogo esta relacionado primordialmente com os habitos culturais de uma sociedade, estando
sujeito a alteragGes significativas de um grupo para o outro (KISHIMOTO 1994).

Segundo Mora (2006) apesar da pluralidade de significados da palavra jogo, todas as
possiveis defini¢coes aplicadas a ela giram em torno de uma acdo: do ato de separar, jogar,
divertir, apostar, remanejar, entre outros. Sendo assim podemos interpretar o jogo como uma
pratica que depende diretamente de uma acao realizada por meio da interacdo do individuo

com o objeto de jogo.

2 FERRERO, Aurélio B.H. NovoAurélio Século XXI: o dicionario da lingua Portuguesa. 3ed. Rio de Janeiro:.
Nova Fronteira, 1993
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O autor ainda enfatiza a importancia de separar a atuacdo do jogo, ou seja, o ato de
jogar, da brincadeira, uma vez que o jogo esta sujeito ao cumprimento de regras que
culminam na conquista de um determinado objetivo (conclusdao de tarefas, ou alcance de
vitéria) enquanto a brincadeira é algo livre e espontaneo que ndo estd sujeita a regras pré-
determinadas e se caracteriza por ser um comportamento nato do ser humano.

O jogo diferentemente da brincadeira pode representar prazer ou desprazer para 0s
jogadores, Vygotsky (1984) exemplifica que para as criancas um jogo esportivo, por exemplo,
pode lhe trazer satisfacdo ou decepcao.

Huizinga (1971) apresenta que o jogo também difere da brincadeira pois seu conjunto
pré-determinado e esquematizado de regras deve ser seguido invariavelmente para que o ato
de jogar possa ser interessante e satisfatorio para todos os jogadores. O autor diz ainda que o
“o0 jogador que desrespeita ou ignora as regras ¢ um desmancha prazeres” (HUZINGA, 1971,
p. 14).

Por meio destas definicdes podemos entender que para o jogo existir como fonte de

passatempo ou divertimento necessita de trés fatores basicos:

1. O objeto sob o qual vai ser executada a agdo (material de jogo).
2. Regras que caracterizem e determinem a utilizacao do material de jogo.

3. O individuo que realiza a acdo de jogar o jogo conforme as regras pré-determinadas.

E importante enfatizar que o objeto de jogo em si estd mais relacionado as regras
aplicadas sobre ele do que a um objeto concreto. Isto porque qualquer objeto pode ser
utilizado para realizar um jogo contanto que existam regras pré-deteminadas que direcionem o
uso sistematico daquele objeto por uma ou mais pessoas. Por exemplo, um jogo de damas nao
precisa ser exatamente um tabuleiro com botdes de cores claras e escuras, pode ser jogado
com pedras e folhas em um espaco determinado pelos jogadores, exemplificando que o
instrumento de jogo esta mais condicionado as regras sobre ele aplicadas que em sua forma

especificamente.
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3.2  BRINCADEIRA

Através dos conceitos escolhidos para caracterizar a pratica do jogo, acima
apresentados, ja é possivel a determinacdo de uma distingdo basica entre o jogo e a
brincadeira, uma vez que a brincadeira ndo se sujeita as regras.

O dicionario Aurélio define a brincadeira com os seguintes significados:

Brincadeira®: [De brincar + -deira.] Substantivo feminino. 1.Ato ou efeito de brincar;
brinco. 2.Divertimento, sobretudo entre criangas; brinquedo, jogo. 3.Passatempo,
entretimento, entretenimento, divertimento: Passaram a noite em alegres brincadeiras.
4.Gracejo, pilhéria. 5.Cacoada, galhofa, zombaria. 6.Coisa que se faz irrefletidamente,
ou por ostentacao, e que pode causar prejuizo, aborrecimento, etc. 7.Folgueado, festa,
festancga. 8.Bras. Diversdo carnavalesca; folia: Entrou na brincadeira no sabado e sé
voltou na quarta-feira. 9.Bras. Fam. Coisa de pouca importancia: Ndo se preocupe: a
operacdo vai ser uma brincadeira. 10.Bras. Fam. Festa informal ou improvisada. .
(FERRERO, 1993).

Fica claro que todos os conceitos ligados a brincadeira sao despretensiosos buscando
unicamente alcangar o divertimento dos envolvidos, sem considerar regras ou objetivos a
serem alcancados e cumpridos.

O jogo pode ser visto como uma forma diferente de brincadeira uma vez que possui
regras especificas que o tornam algo altamente estruturado (SPODEK;SARACHO,1998).

Em casos especificos a brincadeira apresenta algumas regras para o participante,
porém tais regras ndo sdao pré estruturadas, nem precisam ser seguidas continuamente,
podendo ser alteradas pelo participante buscando sempre alcancar o maior divertimento
independente do cumprimento de regras, ja que na brincadeira ndo existe o objetivo de perda
ou ganho.

Outro fator que difere o jogo da brincadeira é que ela ndo necessita de um objeto
especifico, a brincadeira pode ser executada a partir de qualquer objeto concreto ou
imaginario. Segundo Brougére (1995, p.13) “(...) o que caracteriza a brincadeira é que ela
pode fabricar seus objetos, em especial, desviando de seu uso habitual os objetos que cercam
a crianca; além do mais é uma atividade livre, que ndo pode ser delimitada. E comum a
crianga utilizar objetos diversos como meio de divertimento sem estruturas pré determinadas,
um exemplo claro estd no modo como os bebés brincam com seus dedos, mdos e pés

alcancando um divertimento puro e livre de limites ou regras.

* FERREIRA, Aurélio B H Novo Aurélio século XXI, o dicionario da lingua Portuguesa. 3 ed. Rio de Janeiro:
Nova Fronteira 1999
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3.3 BRINQUEDO

O brinquedo difere do jogo, pois propde uma relacdo intima com a crianga e ndo
necessita de um sistema de regras que determinem sua utilizacao (KISHIMOTO, 1994).

Brougére (1995) afirma que o brinquedo é capaz de fornecer a crianca representacoes
manipulaveis de imagens com volume, o que é fundamental durante a infancia, pois até os
sete anos de idade a crianca ainda ndo lida plenamente com situacbes ou objetos nao
concretos (apenas imaginados), como observado nas Etapas do Desenvolvimento Infantil de
Jean Piaget apresentadas no capitulo anterior. O valor simbélico do brinquedo transcende a
funcdo original do objeto eleito como instrumento da brincadeira (BROUGERE, 1995). Com
base nisso é possivel entender o brinquedo de dois modos: como objeto desenvolvido
especificamente para desempenhar uma atividade lidica com o usudrio, ou como qualquer
objeto que receba interpretacdo lidica do usudrio e seja utilizado para promover divertimento
sem regras pré-determinadas.

Sendo assim, podemos relacionar a brincadeira com a acdo do usuario sobre o
elemento escolhido como brinquedo. Este pode ser desenvolvido para esta fungdo ou ser algo
sobre o qual a crianga aplicou uma fungdo simbolica, tornando aquele objeto temporariamente
seu brinquedo. Isto demonstra que a crianca se relaciona com o brinquedo de modo mais
direto, livre e manipulado com o jogo, uma vez que o brinquedo ndo exige uma postura

adequada para sua manipulacgao.

3.4  DIFERENCAS ENTRE JOGO, BRINQUEDO E BRINCADEIRA

Apesar destas palavras serem utilizadas como sindnimos seus conceitos ndo
apresentam essas semelhancas. Através dos conceitos analisados é possivel definir essas areas

COomo a seguir:

* Jogo: é um objeto escolhido para ser ambientado em um sistema pré-determinado de
regras que devem ser cumpridas pelo usudrio, enfatizando ou ndo a importancia da
competicao, porém deixando claro que sua pratica deve alcancar um objetivo
determinado. Este objeto pode ser algo desenvolvido especificamente para ser
utilizado como jogo ou um objeto qualquer sob o qual seja aplicado um conjunto de

regras que possibilitem o ato de jogar.
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* Brinquedo: trata-se de um instrumento sob o qual a brincadeira é realizada. Pode ser
um objeto desenvolvido com objetivo ltidico ou um objeto em que a crianca aplica um
carater simbdlico que excede a sua fungdo, por exemplo, uma crianca pode brincar que
uma espiga de milho é uma boneca, ainda que o objeto ndo exista com aquele objetivo.
O brinquedo ndo exige da crianca o cumprimento de um sistema de regras para sua
utilizagdo, sendo que é a crianca que determina como ird manipula-lo ndo existindo
pratica correta ou errada para isso.

* Brincadeira: a brincadeira pode ser entendida como uma atividade exercida com o
objetivo de adquirir prazer e divertimento, ndo sendo subjugada por regras ou limites,
e pode ou ndo ser desenvolvida em torno de um objeto concreto, no caso o brinquedo.
Essa pratica ndo depende exatamente de um objeto, sendo que a crianca pode imaginar

ser algo e brincar disso sem precisar de algum instrumento fisico.

O levantamento das diferentes definicdes em torno destes termos permitiu direcionar o
projeto a ser um projeto de educacdo alimentar compostos por um conjunto de cartilhas
educativas quanto a alimentacdo e composto por um brinquedo didatico com o objetivo de
fixar os conhecimentos adquiridos durante leitura das cartilhas. Para obter éxito na utilizacao
dos itens que compdem o projeto se faz necessario o cumprimento das regras e da sequencia

de etapas proposta.
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4. 0 JOGO, SUA HISTORIA E UTILIZACAO NA EDUCAO.

41 BREVE HISTORIA DA PRATICA DE JOGOS E SUA INSERCAO COMO
INSTRUMENTO DA EDUCACAO

O jogo é uma pratica vastamente utilizada em todas as civilizacOes existentes. Ainda
que ndo seja denominado como tal, a utilizacdo de um objeto ou de um comportamento
permeado por regras complexas que culminam em um objetivo final é uma pratica observada
em varias culturas que exploram o lidico como meio de instigar e alcancar metas.

Na antiguidade o jogo apresentava funcao ritualistica e religiosa. Os maias e astecas
fizeram as primeiras constru¢des de campos para jogos em 1.300 a.C., estes locais eram
destinados a pratica de sacrificios e praticas de suas crencas religiosas através de atitudes de
simulacdo que seguiam regras determinadas, sendo assim, os jogos para 0s maias e astecas
eram tidos como ritos religiosos (MATQOS, 2006).

Chevaller; Cheerbrant (1992) indicam que originalmente os jogos estavam ligados
diretamente ao sagrado, como as demais atividades humanas. Os autores do Dicionario de
Simbolos* citam como exemplo as provas de competicdes gregas que eram realizadas
antecedendo as festas religiosas com praticas especificas em cada cidade. Em sua origem o
jogo estava sempre vinculado a figura do sagrado, porém, ja se apresentava de maneira atual
uma vez que estava ambientado por um sistema de regras, incitava a conquista de um objetivo
e ja eram desenvolvidos objetos e espacos para sua pratica especificamente, lembrando que
este ultimo fator ndo é fundamental para a pratica do jogo, independente da época em que este
seja realizado.

Os gregos passam a encarar 0 jogo nao s6 como rito religioso, mas como rito social,
utilizando essa pratica como meio de trabalhar, momentaneamente, em busca da unidade do
grupo, uma vez que durante estes jogos era realizado uma trégua geral, ndo sendo praticadas
guerras, execucoes ou penhoras judiciais.

Mesmo considerados como ritos sociais, estes jogos ainda eram vinculados as figuras
dos deuses, os jogos Olimpicos eram relacionados a Zeus, os Piticos a Apolo, os Istmicos a
Poseidon. Os jogos estavam sempre ligados a um santuario especificamente, sendo realizados

anualmente, ou em periodos pré determinados, como de cinco em cinco anos ou a cada 110

* CHEVALLER, J; CHERBRANT, A. Dicionario de simbolos: mitos, sonhos, costumes, gestos, formas,
figuras, cores e nimeros. 6° Ed. Rio de Janeiro: Editora José Olympio, 1992.
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anos. Os jogos gregos eram realizados para seus participantes que necessariamente eram 0S
competidores envolvidos nas atividades realizadas, logo tratava-se de um jogo desenvolvido
para a participacdo e ndo para a contemplacdo, diferentemente dos etruscos que
contemplavam os jogos realizados por escravos, para espectadores, desse modo o jogo era
desenvolvido para quem o assiste, e ndo para quem participa dele, tal pratica é efetuada até
hoje uma vez que varias praticas esportivas sdao assistidas por espectadores.

Na Antiguidade Classica o jogo era distinguido em suas areas: os jogos de cena (ludi
scaenici) tidos como o teatro, danca, mimica, poesia... E os jogos do circo (ludi circenses),
que eram a pratica de encenages com animais, lutas, corridas, entre outros jogos atléticos.

Brougére (1995) relaciona os jogos da antiguidade como meio de reafirmar o poder
politico, criando um espetaculo com o objetivo de seduzir o povo e conter suas revoltas, dai o
termo “pdo e circo” que sintetiza o uso do jogo na politica como meio de iludir a populacao.

Com o declinio do império Romano e a ascendéncia do cristianismo o carater lidico
perdeu o espaco no campo religioso. O jogo se manteve, mas ja ndo era fundamental a
sociedade como anteriormente. Os jogos esportivos se mantiveram e evoluiram, ja ndo sendo
realizados em virtude de deuses. Os demais jogos foram reduzidos a uma atividade de
relaxamento sem valor funcional. Como as atividades lddicas estavam muito relacionadas ao
paganismo na antiguidade durante a Idade Média os jogos ndo tinham muito espaco, nao
chegaram a ser extintos, porém ndo havia estimulo para serem praticados. Nessa época o jogo
infantil era considerado sem funcionalidade, ou seja, uma pratica fuitil. Ja os jogos que
envolviam dinheiro foram interpretados como uma ameaga social.

Durante a Idade Média a imagem propagada dos jogos estava constantemente
relacionadas a jogos de azar, sendo de carater negativo para a sociedade. Rabelais, educador
da época recrimina uma lista de 204 passatempos comuns a época justificando que se tratava
de préticas de azar (KISHIMOTO; 2005).

Neste periodo foram dois os principais estudiosos que defenderam a positividade da
pratica do jogo como instrumento da educacao, Comenius que em 1632 defendia a pratica dos
jogos como meios de formacdo natural (HAYDT; et al, 2001) e Barbeyrac (1674-1744) que
desenvolveu uma obra importante para redefinir o papel dos jogos na sociedade, listando
quais sdo as caracteristicas capazes de tornar um jogo positivo e inofensivo, demonstrando
como a pratica dos jogos poderia se adequar aos parametros formais da época, cita Brougére,
1995.

Veiga (2000) afirma que apenas no inicio do século XIX que os jogos comecam a ser

utilizados como meio facilitador da educacdo para as criangas. No periodo do Romantismo
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vem a tona as contestacoes de Rosseau e Pestalozzi sobre os métodos de educacdo vigentes,
contrarios a estas praticas, eles defendiam um aprendizado natural que respeitasse a
capacidade da criancga, e ndo a obrigasse a adquirir um determinado conhecimento de modo
repreensivo. Nesse contexto o jogo era defendido como um meio de conhecer melhor a
crianga, realizando uma espécie de mapeamento de seus comportamentos futuros.

Durante o Renascimento o jogo passa a alcangar espago no planejamento pedagégico.
Froebel foi um dos primeiros tedricos a colocar a utilizacdo de jogos como prética
fundamental para o desenvolvimento do conhecimento na infancia aplicando praticas de jogos
de construcdo a educacao infantil (KISHIMOTO, 2005).

Ao longo dos anos o jogo alternou periodos de destaque e decadéncia, ja sua utilizacao
como instrumento educativo ndo é recente, assim como as contestacOoes a sua pratica.
Satisfatoriamente no contexto atual o jogo como instrumento de educagdo vem sendo aceito e
utilizado amplamente nos curriculos escolares, tanto como suporte fisico, quanto como jogo

virtual.

42  0JOGO PEDAGOGICO

O aprendizado infantil ocorre intuitivamente, adquire capacidades interativamente, ao
se envolver com situacOes propostas pelo meio, por essa ética o jogo educativo é uma
ferramenta importante capaz de instigar o contato da crianca com novos aprendizados,
familiariza-la e integra-la a novos conhecimentos respeitando sua capacidade de aprendizado
(KISHIMOTO, 2005).

Basicamente existem quatro tipos de jogos:

(1 Jogos Esportivos: jogos fisicos, promovem o trabalho em equipe e colaboram com a
evolucdo das capacidades motoras.

[J Jogos Paradidaticos: realizado em sala de aula esse tipo de jogo busca o contato e
aprendizado de novos conhecimentos é praticado em conjunto com o professor.

[J Jogos Comerciais: estes jogos podem ser de lazer ou educativos, ambos sdo
produzidos em larga escala e direcionados para a comercializacdo. Os jogos
comerciais recreativos sdo comercializados com o intuito de apenas promover
divertimento ao jogador, apesar de colaborarem involuntariamente com a pratica de

determinadas habilidades, o intuito do jogo recreativo é valer como objeto de
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entretenimento. Os jogos comerciais educativos buscam manipular o aspecto lidico
colocando o aprendizado como oportunidade atrativa e interessante para as criangas.

[J Atividade Ilddica: sdo atividades realizadas em grupos permeadas por regras
determinadas, como “passa-anel”. Favorecem o trabalho em grupo e o respeito as

regras em prol do bom andamento do jogo.

Costa (2008) traz a tona questdao dos jogos educativos ndao serem tao atrativos quanto
os jogos de entretenimento. Fatores que justificam seriam: o orcamento reduzido dos jogos
didaticos, impossibilitando a pesquisa e o investimento em materiais e formatos diferenciados,
a dificuldade em competir com a propaganda que envolve os jogos de entretenimento e a
veiculacdo de personagens famosos em jogos recreativos atraindo a atencdo da crianga com
mais facilidade. Apesar de citar estes fatores o autor explica posteriormente que mesmo
relevantes nao se trata de fatores determinantes, e utiliza o jogo de xadrez para exemplificar
como um jogo de baixo investimento publicitario pode ser atrativo para as criancas, eficiente
no aspecto educativo e se manter interessante por pessoas de diferente épocas. Além do
Xadrez cita de exemplo outros jogos como a Amarelinha e a Queimada, ambos atravessaram
épocas se mantendo atrativos, ainda que ndo possuam nenhum investimento de propaganda ou
material especifico.

Podemos entender que o jogo didatico pode ser atrativo para a crianca contanto que
seja direcionado para isso e sendo capaz de motivar a crianca a se envolver com ele e alcangar
resultados diferentes e inesperados em cada partida. Os jogos educativos s6 sdo realmente
eficazes quando apresentam o conhecimento de modo recreativo, oferecendo diversdo ao
jogador (FERRAN, 1979).

Assim para um jogo educar com eficdcia é necessario que ele seja capaz de atrair a
crianga motivando o aprendizado em conjunto com o divertimento, ele deve divertir e ensinar

ao mesmo tempo, convidando a crianca a aprender de modo mais descontraido e natural.

43  BENEFICIOS RECORRENTES DA PRATICA DE JOGOS

O brincar ajuda a controlar a ansiedade da crianga, pois ao ser motivada a realizar uma
determinada tarefa a ela é capaz de concentrar-se em busca da solucao do objetivo sem se

sentir intimidada como em uma cobranca convencional. Quanto mais atrativo e desafiador for
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o objetivo maior serad a concentracdo despendida pela crianga para soluciona-lo (ANTUNES,
2008).

Autores como Lopes (1996) e Veiga (2000) defendem que a pratica do jogo também
auxilia a atencdo em criancas que possuem déficits de atencdo, pois quando praticado de
modo consciente e atrativo, é capaz de envolver as criancas de modo a instiga-las a executar
uma atividade por vontade propria e ndo por obrigacao.

A existéncia de regras no jogo ajuda a crianca a trabalhar com os limites, pois devido
aprendendo a respeitar determinadas situagOes, comportamento que ira se repetir
posteriormente na vida (LOPES, 1996).

Independéncia e espontaneidade também sdo capacidades instigadas durante o jogo,
por ndo estar em um processo de avaliacdo a crianca realiza escolhas sem medo de errar, de
modo natural e espontaneo.

A manipulacdo de pecas em um tabuleiro, encaixe de blocos ou pratica de esportes
favorecem a coordenacdo motora, estimulando a crianca a desenvolver e controlar seus
movimentos de acordo com a necessidade que o jogo apresenta.

A pratica de jogos também favorece a percepcdo visual infantil. Jogos de memoria,
por exemplo, instigam a crianca a se centrar em assemelhar uma figura em especial e
desconsiderar o todo, essa capacidade de centralizacdo é algo dificultoso para as criangas
portanto estimulos que as convidem a analisar formas ou palavras separadamente colaboram
muito para que consigam realizar analises mais centradas nas situacdes de seu cotidiano
(LOPES,1996).

A criagdo de hipdteses de acordo com é bastante recorrente na pratica de jogos, uma
vez que o jogo convida a crianca a mapear anteriormente as jogadas que ira realizar,
conseguindo desenvolver estratégias, ainda que primitivas, mas fundamentais para promover
o raciocinio hipotético que permite a crianga visualizar antecipadamente as possiveis
conseqiiéncias de seus atos (LOPES, 1996).

Com a relacdao dos conceitos acima € possivel entender que o jogo é extremamente
eficiente para motivar o aprendizado, pois convida a crianga a construir o conhecimento sem a
necessidade de avaliacdo proporcionando liberdade e apresentado-a a novas situagoes as quais
sera estimulada de modo agradavel e atrativo a superar.

Os jogos podem conter conhecimentos de diferentes areas e abordar brincadeiras
bastante diversas, para isso é importante realizar classificacGes que delimitem os segmentos

de um jogo como sera apresentado nos proximos tépicos.



34

44  CLASSIFICAGAO DOS JOGOS

Optou-se por trabalhar com a classificacdo dos jogos de Piaget (1972) durante o
projeto, o epistemdlogo propde uma classificacdo relacionada com os estagios do
desenvolvimento cognitivo da crianga, dividindo os jogos em trés grandes grupos que
evoluem respectivamente de acordo com as capacidades adquiridas durante o
desenvolvimento cognitivo da crianca. Abaixo seguem as categorias classificatorias de jogo
para Piaget (1972):

1. Jogo de exercicio sensorio motor

Sao jogos dependentes de simples exercicios motores, e sua realizacao depende apenas
da capacidade de manipulacdo do aparelho motor. Estimula o desenvolvimento motor
da crianca possibilitando que posteriormente ela possa efetuar jogos mais complexos.
2. Jogo simbdlico
Geralmente a crianca desenvolve esses jogos no periodo dos 2 aos 6 anos de idade.
Nesta fase a tendéncia lidica se manifesta possibilitando a crianca o desenvolvimento
da imaginacdo e da imitagdo. A crianca tende a realizar a metamorfose de objetos,
utilizando cordas como cobras ou cabos de vassoura como cavalos, além de realizar o
desempenho de papéis como brincar de médico, de mae e filho, de dentista, entre
outros.
O estimulo a estes jogos é fundamental pois a partir da evolucdao do jogo simbdlico a
crianca passa a compreender melhor o mundo ao seu redor, através das repetidas
praticas de representacdo das atitudes de pessoas a sua volta. Assim esses jogos
colaboram para que a crianca consiga construir hipoteses internamente para
posteriormente externa-las de modo mais consciente.
3. Jogo de regras
A crianga comeca a demonstrar interesse por este tipo de jogo a partir dos cinco anos,
mas a predominancia da pratica destes jogos se da entre os 7 e 12 anos de idade. Ao
chegar a esta fase a crianca ja domina boa parte de sua capacidade motora, consegue
fazer esquemas mentais basicos, que estimulam e possibilitam o planejamento das
jogadas e dos movimentos. Também ja consegue entender a necessidade de respeitar

as regras para que o jogo possa evoluir e alcangar o objetivo proposto.
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A classificagdo de Piaget (1972) integra o jogo como parte fundamental do
desenvolvimento infantil, colaborando com o aprimoramento de caracteristicas altamente
necessarias para seu desenvolvimento motor e psicoldgico.

A classificacdo utilizada pela Associacdo Brasileira dos Fabricantes de Brinquedos
(ABRINQ) apresenta carater mais pratico e segmentado que a desenvolvida por Piaget, porém
é utilizada com mais freqiiéncia, justamente pela maior diferenciacdo. No préximo tépico é

apresentado a classificacdo desenvolvida pelo ICCP utilizada pela ABRINQ.

4.5 CLASSIFICAGAO DE BRINQUEDOS UTILIZADA PELA ABRINQ

A ABRINQ utiliza uma das classificacdes desenvolvidas pelo International Council of
Children’s Play (ICCP) denominada “Classificacdo Prética por Familia de Brinquedos” para
classificar os brinquedos desenvolvidos no Brasil e realizar comparativos de preferéncia de
grupo e analises de vendas.

A classificacdo é composta por certa de 116 tipos de brinquedos subdivididos em sete
areas. Estd ndo é uma listagem absoluta, ou seja, podem ser inseridas novas categorias

(MICHELET, 1992). Abaixo sdo listadas as categorias deste método de classificacao:

1. Brinquedos para a Primeira Idade | Brinquedos para atividades sensérios motoras.
Nesta categoria se enquadram os brinquedos direcionados para criancas de 0 a 2 anos
que influenciam o trabalho e controle da motricidade. Alguns exemplos sao chocalhos,
mordedores, brinquedos de berco, brinquedos para o banho, entre outros.

2. Brinquedos para Atividades Fisicas
Essa categoria contempla os brinquedos cuja manipulacdo desenvolvera uma atividade
fisica especifica, como, veiculos elétricos, pipas, skates, karts e motocas.

3. Brinquedos para Atividades Intelectuais
Sdo enquadrados brinquedos que proporcionem o desenvolvimento intelectual da
crianga, nesta categoria encontram-se diferentes modalidades de jogos. Exemplos sdo
dominés, jogos informaticos como o xadrez eletr6nico, caixas de experiéncias
quimicas, quebra cabecas, brinquedos de blocos de construcdo, entre outros.

4. Brinquedos que Reproduzem o Mundo Técnico
Walkie-talkies, aparelhos eletrodomésticos reduzidos, veiculos em miniatura,

autopistas e rob0s sao alguns brinquedos pertencentes a essa categoria que contempla
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a reproducdo de elementos do mundo ao redor da crianga na forma de miniaturas para
que ela possa controlar.

5. Brinquedos para o Desenvolvimento Afetivo
Enquadram-se nessa categoria brinquedos que proponham uma relacdo de afetividade
com a crianga, por exemplo, bonecas, ursos de pelticia, bonecos de personagens,
miniaturas de animais, loucas e panelinhas, entre outros.

6. Brinquedos para Atividades Criativas
Sdo brinquedos que convidam e permitem que a crianca crie a partir de sua
manipulacdo, como, teclados eletronicos, marionetes, caixas de pintura, origamis e
massa de modelar.

7. Brinquedos para RelagcOes Sociais
Video-games, jogos de tabuleiro, jogos enciclopédicos e jogos de magica sdao alguns
exemplos de brinquedos enquadrados nessa categoria que podem ou ndo serem

praticados em equipe.

A classificacao acima nao separa brinquedos de jogos, e é possivel identificar que a
maior parte dos jogos listados nela se divide entre as categorias de Atividades Intelectuais e
Relacoes Sociais. Um brinquedo pode ter caracteristicas de mais de uma categoria, nesse caso
ele serd classificado pela caracteristica que se destaca predominantemente.

Apos compreender a classificacdo existente entre os brinquedos os topicos seguintes
abordam possibilidades para desenvolver um brinquedo atrativo, indicativos de vendas de

brinquedos por segmento e cuidados relacionados a seguranca dos brinquedos.
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5. VENDAS DE BRINQUEDOS INFANTIS E CARACTERISTICAS PARA UM
BRINQUEDO BOM E SEGURO

5.1  ANALISES E COMPARATIVOS DE VENDAS E DESENVOLVIMENTO DE
BRINQUEDOS NO MERCADO NACIONAL.

A ABRINQ realiza anualmente diversas pesquisas que demonstram dados do
desenvolvimento do setor de brinquedos no Brasil. Tais pesquisas ajudam a quantificar e
demonstrar o crescimento, variedade e desenvolvimento de segmentos especificos da industria
de brinquedos.

Gréficos publicados no site> da ABRINQ demonstram que no ano de 2010 foram
criados cerca de oito mil brinquedos, sendo que nos anos de 2007 a 2009 houve uma queda
consideravel na criacdo de brinquedos, que retomou seu crescimento no ano passado. Outro
comparativo publicado pela associacdo® demonstra que no ano de 2010 foi inserido no
mercado de brinquedos cerca de 1.100 lancamentos, esse indice também teve baixa
consideravel nos anos de 2007 a 2009, mas ndo retomou grande crescimento em 2010
(ABRINQ, 2010).

Ha também graficos relacionados a venda de brinquedos por segmento no pais, tal
demonstrativo € bastante relevante para a presente pesquisa uma vez que o jogo desenvolvido
por meio dela se enquadra na categoria de Atividades Intelectuais, e sera desenvolvido para
ser comercializado diretamente ao consumidor. Abaixo é possivel visualizar uma tabela
(tabela 1) e um grafico (grafico 1) construidos com os dados disponiveis’ no site da ABRINQ,

ilustrando a venda de brinquedos por segmento no mercado nacional:

> Fonte: http://www.abring.com.br/userfiles/file/11_brinquedos_criados.pdf. Data de acesso: 20/04/2011
Gréfico de langamentos de brinquedos entre os anos de 2006 a 2010 - Fonte:
http://www.abring.com.br/userfiles/file/10_lancamentos.pdf . Data de acesso: 20/04/2011

"Comparativo de vendas por seguimento, fonte:
http://www.abring.com.br/userfiles/file/15_vendas_segmento.pdf . Data de acesso: 20/04/2011



http://www.abrinq.com.br/userfiles/file/11_brinquedos_criados.pdf
http://www.abrinq.com.br/userfiles/file/15_vendas_segmento.pdf
http://www.abrinq.com.br/userfiles/file/10_lancamentos.pdf
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2006 2007 2008 2009 2010

Desenvolvimento Afetivo 23% 26,1% 32,7% 27:115% 30%
Primeira Idade 16% 11,8% 4,4% 5,4% 5%
Mundo Técnico 5% 6,5% 11,7% 14,7% 14%
Atividades Fisicas 17% 10% 16,2% 13,6% 15%
Atividades Intelectuais 14% 16,2% 10,8% 10,6% 10%
Criatividade 11% 12,1% 12,1% 12,8% 11%
Relagoes Sociais 14% W72 12,1% 15,8% 1155
Total 100% 100% 100% 100% 100%

Tabela 1: Comparativo de vendas de brinquedos por segmento entre 2006 e 2010.
Fonte: das autoras com base nas estatisticas fornecidas pela ABRINQ.
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Grafico 1: Comparativo de vendas de brinquedos por segmento entre 2006 e 2010.
Fonte: das autoras com base nas estatisticas fornecidas pela ABRINQ.

O gréfico aponta que os brinquedos afetivos lideram o mercado, enquanto os
brinquedos relacionados a atividades intelectuais possuem menor vendagem, ainda assim se
faz necessario a manipulacdo do jogo didatico direcionado a pratica domiciliar como meio de

promover a educacdo pacifica entre os pais e as criancas.
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O préximo topico colocara alguns direcionamentos relevantes para a constru¢ao de um

bom brinquedo.

5.2  DIRETRIZES PARA DESENVOLVIMENTO DE UM BOM BRINQUEDO

Atualmente estima-se que exista uma variedade de cinco mil tipos de brinquedos
sendo comercializada no pais. Anualmente é lancada uma grande quantidade de novos jogos e
brinquedos como demonstrado no tépico anterior. No quadro atual nota-se uma preocupacgao
muito grande dos fabricantes de brinquedos em desenvolver objetos que envolvam o maximo
de tecnologia e funcdes automaticas possiveis. Porém nem sempre a manipulagcdo dos avangos
tecnoldgicos e o desenvolvimento de brinquedos eletronicos que interagem com a crianga sao
o suficiente para determinar o sucesso e a eficacia de um brinquedo.

Altino Y. Ito, ex-presidente da ABRINQ afirma que o brinquedo da grande industria
acompanhado pelas mais variadas possibilidades tecnoldgicas encanta a crianca num primeiro
momento, porém apesar do atrativo muito forte esse brinquedo ndo mantém o interesse da
crianga, uma vez que “ndo é a crianga que esta brincando, é o proprio produto que esta
brincando” (ALTINO Y. ITO, 2008 ).

Cunha (1988) apresenta alguns fatores que devem ser considerados no
desenvolvimento de brinquedos, visando atingir o maximo de adequagdo do brinquedo as
necessidades da crianca a que este se destina. Abaixo listam-se os fatores relacionados pelo
autor:

[J Interesse: a validade de um brinquedo é medida de acordo com o interesse que é capaz
de incitar na crianca.

[J Adequacdo: a idade, as necessidades emocionais, sdcio-culturais, fisicas e emocionais
devem ser compativeis com o brinquedo de acordo com o ptblico alvo para o qual este

é direcionado.

[J Apelo a imaginacdo: é necessario que o brinquedo convide a crianga a realizar
experiéncias imaginativas.

[J Versatilidade: de acordo com o autor o bom brinquedo é aquele capaz de oferecer
desafios constantes a crianca.

[J Composicdo: dar a crianga a possibilidade de examinar o funcionamento interno do

brinquedo, como brinquedos passiveis de montagem e desmontagem.
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[ Cores e Formas: a manipulacdo de cores, formas e texturas também é responsavel por
favorecer a atratividade do brinquedo. De acordo com Cunha (1988), as cores mais
fortes e formas mais simples atraem criancas de menor idade, enquanto as cores
naturais e formas complexas as criancas maiores.

[J Tamanho: o brinquedo deve ser projetado para atender as possibilidades motoras da
crianca.

[0 Durabilidade: o brinquedo deve ser resistente o suficiente para durar o tempo
necessario para que a crianca ndo se sinta frustrada com a baixa durabilidade do
brinquedo.

[J Seguranca: deve ser observado e minimizado todos os riscos possiveis que um

brinquedo possa vir a oferecer ao publico alvo ao qual se destina.

Além destes fatores, Cunha et al (1971) também apontam que o brinquedo deve ser
acima de tudo atraente, bem projetado e seguro. Segundo eles a principal funcdo a ser
cumprida por um brinquedo é ser capaz de desafiar continuamente as habilidades infantis na
medida certa, ou seja, ndo tdo complexo que a crianga se sinta frustrada em pratica-lo, ou tao
simples que ndo consiga instigar a crianca a realizar os desafios propostos.

Durante este topico foram apontadas as diretrizes possiveis para alcancar um
brinquedo de alta atratividade e eficacia. No proximo topico alguns conceitos sao reafirmados

apresentados sob a 6tica normativa que instrui o desenvolvimento de brinquedos seguros.

5.3  DIRETRIZES PARA O DESENVOLVIMENTO DE UM BRINQUEDO SEGURO

A Associacdo Brasileira de Normas Técnicas (ABNT) desenvolveu uma série de

normas técnicas que devem ser seguidas com o objetivo de minimizar ao maximo 0s riscos a
. ~ 8 . . . .

seguranca da crianca, sdo sete documentos® direcionando normas gerais a todos os brinquedos

e normas especificas a determinados segmentos. O Instituto Nacional de Metrologia,

¥ ABNT NBR NM 300-1:2004 - Seguranca de brinquedos - Parte 1: Propriedades gerais, mecanicas e fisicas;
ABNT NBR NM 300-2:2004 - Seguranga de brinquedos - Parte 2: Inflamabilidade; ABNT NBR NM 300-
3:2004 - Seguranga de brinquedos - Parte 3: Migragdo de certos elementos; ABNT NBR NM 300-4:2004 —
Seguranga de brinquedos - Parte 4: Jogos de experimentos quimicos; e atividades relacionadas; ABNT NBR NM
300-5:2004 - Seguranca de brinquedos - Parte 5: Jogos quimicos distintos de jogos de experimentos; ABNT
NBR NM 300-6:2004 - Seguranga de brinquedos - Parte 6: Seguranca de brinquedos elétricos; ABNT NBR NM
301:2004 - Bicicletas — Requisitos de seguranga para bicicletas de uso infantil. Fonte:
http://www.abnt.org.br/Cancelamento/11786-Canc.pdf



http://www.abnt.org.br/Cancelamento/11786-Canc.pdf
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Normatizacdo e Qualidade (INMETRO), é o érgdo responsavel por certificar a vigéncia das
normas publicadas pela ABNT e fornecer ou nao ao brinquedo um selo de garantia de que o
brinquedo foi testado e que ndo oferece riscos a seguranca das criangas, assim como outro
selo que define a faixa-etaria a que o produto sera destinado, apds os riscos que o brinquedo
oferece serem observados.
Com base na leitura das normas desenvolvidas pela ABNT é possivel listar algums
cuidados relacionados a seguranca de brinquedos direcionados ao publico infantil:
* Nao utilizar produtos inflaméaveis, ou que facam uso de tintas ou acabamentos
inflamaveis.
* O brinquedo ndo deve ter extremidades cortantes.
* Deve-se evitar ao maximo a possibilidade de divisdo ou quebra em partes menores.
* Para brinquedos desenvolvidos para criancas menores que 3 anos evitar pecas com
tamanho inferior a 40 milimetros.
* Tintas e coberturas que descasquem devem ser evitadas.
* Deve-se evitar materiais que possam quebrar em partes pontiagtidas (como vidro).

* Nao utilizar dobradicas ou dobras que possam machucar a crianga no manuseio.
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6 ALIMENTACAO INFANTIL: NECESSIDADES E COMPORTAMENTO.

6.1  NECESSIDADES ALIMENTARES INFANTIS E PROBLEMAS
DECORRENTES DE UMA ALIMENTACAO DESEQUILIBRADA

As necessidades alimentares das criancas sdo definidas com base em seu metabolismo
basal, taxa de crescimento e atividades que a crianca desenvolve.

O nivel energético da dieta de uma crianca deve manter um equilibrio, sendo capaz de
favorecer o crescimento, ao ndo permitir que a proteina de reserva seja utilizada como
energia, mas ndo ser excessivo evitando a ocorréncia da obesidade.

As recomendacgOes para ingestdo de calorias e proteinas da Organizacdo Mundial de
Satide (OMS, 1985) é de que criancas entre quatro e cinco anos facam um consumo médio de
1.620 Kcal e 39,5 g de proteinas, cinco e seis, anos, 1.720 Kcal e 46.5 g de proteinas, seis e
sete anos, 1.800 Kcal e 46.5 g de proteinas, sete e oito anos, 1.880 Kcal e 42.0 g de proteinas,
oito e nove anos, 1.950 Kcal e 42.0 g de proteinas, nove e dez, anos 1.720 Kcal e 42.0 g de
proteinas

A baixa ingestdo de calorias e proteinas pode desenvolver um quadro de desnutricao,
assim como a ingestdo exagerada pode levar a obesidade. Assis (2000) apresenta que
atualmente no Brasil a desnutricdo, a obesidade, a anemia e a deficiéncia de vitamina A sdo os
principais problemas de satide incidentes durante a infancia.

A insuficiéncia de ingestdo de minerais e vitaminas essenciais, assim como sua
ingestao em excesso, podem causar doencas como o raquitismo, anemia, infec¢des, depressao,
obesidade, diabetes, colesterol, entre outras.

Filho (2004) aponta estudos que indicam que atualmente no Brasil 40% a 50% das
criancas menores de cinco anos sdo portadoras de anemia por deficiéncia de ferro. Assis
(2000) afirma que a maioria das criancas, independente da faixa etéria, realiza ingestao
inadequada dos seguintes nutrientes: vitamina A, vitaminas do complexo B, minerais, calcio,
ferro e zinco. Tal quadro é preocupante, uma vez que de acordo com o autor as criangas entre
2 e 8 anos de idade necessitam de duas a quatro vezes mais calcio por quilograma que um
adulto para conseguir promover a mineralizacdo adequada e a manutencao do crescimento
6sseo, sendo que a caréncia de calcio no organismo durante a infancia podera prejudica-la até

a vida adulta, tornando-as mais suscetiveis a doengas dsseas, como osteoporose.
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Mello, Luft e Meyer (2004) apresentam um grafico comparativo, baseado nos indices
encontrados por Monteiro (2002), relacionando a incidéncia da obesidade e desnutricdo no
nordeste e sudeste do pais entre o periodo de 1975 a 1997, no qual foi baseado o gréfico 2,

abaixo:

12,9

1975 1989 1997 1975 1989 1997
Nordeste Sudeste

B Desnutricio [ Obesidade

Grafico 2: Prevaléncia de obesidade e desnutricao no nordeste e sudeste.
Fonte: artigo de Mello; Luft; Meyer (2004)

Como é possivel identificar no grafico acima o niumero de criangas obesas na regido
sudeste ultrapassa o numero de criancas que sofrem de desnutricdo entre 1975 e 1989.
Enquanto que na regido nordeste a desnutricdo se mantém com maior incidéncia comparada a
obesidade, ainda que os indices sejam proximos a partir de 1997.

Uma pesquisa mais recente publicada por Balaban e Silva (2003) indica que o
sobrepeso em criancas e adolescentes do Recife de alta renda é de 34,3%, enquanto a
incidéncia de sobrepeso em criancas de baixa renda de 8,7%. Ledo et al. (2003) reafirma a
gravidade do quadro demonstrando uma pesquisa realizada em Salvador que aponta que 30%
das criancas com idade entre 5 e 10 anos estudantes de escola particular sao obesas, ja em
escolas publicas esse indice diminui para 8%.

O grafico 3 foi desenvolvido com base nos dados apresentados por Mello, Luft e
Meyer (2004) e demonstra que a incidencia da obesidade nos periodos de 1974 a 1997 é cerca

de 15% maior nas classes de alta renda que nas classes de baixa renda.
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Griafico 3: Prevaléncia de sobrepeso por renda no Brasil.
Fonte: artigo de Mello; Luft; Meyer (2004)

No mesmo artigo as autoras explicam que o aumento exorbitante do quadro da
obesidade no pais se deu principalmente pela mudanca das estruturas familiares, pois na
maioria das familias de classe média e média alta (maior incidéncia da obesidade) as maes
trabalham e ndo conseguem acompanhar a rotina alimentar dos filhos, além de procurar
compensar a auséncia presencial na vida da crianca através da oferta de alimentos que lhe
parecam atrativos. Como terceiro fator as autoras apontam que atualmente o indice de
atividade fisica foi reduzido significativamente, por fatores diversos como a falta de
seguranca nas cidades que impossibilitam a crianga de realizar atividades externas constantes
e a grande oferta de jogos eletr6nicos para a infancia que direcionam a crianga a praticar
brincadeiras mais sedentarias e se privar de realizar outras atividades que proporcionam maior
gasto energético.

No mesmo artigo Mello, Luft e Meyer (2004) colocam o risco que a obesidade oferece
a crianga, ja que a crianga obesa possui riscos altissimos de desenvolver diabetes, doencas
cardiacas, colesterol e depressao.

Nota-se que o cuidado com a alimentacdo e a rotina de exercicios fisicos das criancas
tem sido deixado de lado pelos pais e tal atitude esta construindo um quadro bastante grave.
Além do aumento da incidéncia da obesidade, devemos considerar o grande nimero de
criancas anémicas e a caréncia de vitaminas e minerais que desaceleram o crescimento da
crianca e a deixa bem mais suscetivel a doencas infecciosas e problemas intestinais, como

aponta a nutricionista Padua (2010).
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6.2 EDUCACAO ALIMENTAR: CRIANCA APRENDE A COMER EM CASA

Nas paginas anteriores foram apresentadas as doencas que podem ser adquiridas em
decorréncia de uma alimentacdao desequilibrada e ineficiente durante a infancia. Tal situagdo
exige um cuidado imediato dos pais que devem voltar a atencdo para a rotina alimentar de
seus filhos. Pddua (2010) afirma que mesmo as escolas realizando acompanhamento
nutricional nos lanches oferecidos e aulas de educacdo alimentar, é em casa que a crianca
desenvolve seus habitos alimentares principalmente através da assimilagcdo do comportamento
alimentar dos pais. Ou seja, em uma familia que realiza as refeices nos horarios
determinados, e com proporc¢oes nutricionais corretas e com escolha de alimentos saudaveis a
crianca acompanhara esses habitos construindo uma alimentacdo satisfatéria. Ja em uma
familia em que o ambiente das refeicdes é conturbado, sem horarios determinados e com
produtos industrializados de alto indice de gordura e sédio, a crianga passara a fazer a escolha
por alimentos de valor nutricional negativo.

Como aponta a autora, muitos pais tém o habito de culpar a midia e a industria
alimenticia por influenciarem os habitos alimentares de seus filhos. Obviamente a industria de
alimentos tenta manipular as criancas através de suas propagandas, porém Padua (2010)
aponta que uma crianca que possui uma educacdo alimentar bem estruturada, ainda que
exposta a essas influéncias, sabera escolher os alimentos e entendera que pode consumi-los
apenas em determinados momentos.

Os habitos alimentares das criangcas comecam a se tornar agravantes principalmente a
partir do terceiro ano de idade, que é quando a crianga passa a ter mais autonomia de si
mesma passando a questionar o alimento que os pais servem a ela. Nessa etapa 0s pais
costumam deixar de lado a educagao alimentar da crianga, permitindo muitas vezes que ela
consuma os alimentos que deseja ndo se atentando para as necessidades nutricionais da
crianga, como afirma Padua (2010). A autora afirma que é necessario enfrentar as atitudes
negativas da crianca com relacdao aos alimentos saudaveis. Os pais devem procurar ao
maximo acompanhar a refeicdo dos filhos, oferecendo continuamente um mesmo alimento,
até que a crianga passe a aceita-lo, oferecer o alimento com preparos diferenciados, apontar os
beneficios que aquele alimento pode trazer a crianga e acima de tudo dar exemplo aos seus
filhos consumindo alimentos saudaveis.

Nos apéndices encontram-se as cartilhas desenvolvidas a cerca da composicdo

nutricional e educacdo alimentar necessarias para o desenvolvimento infantil entre cinco e
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sete anos que compdem o projeto e explanam mais profundamente as questdes nutricionais

apresentadas durante este capitulo.

6.3 PESQUISA QUANTITATIVA DE PREFERENCIAS ALIMENTARES EM
CRIANCAS DE CINCO A SETE ANOS

No dia 16 de Junho de 2011 realizamos uma pesquisa quantitativa com trinta criancas
de 5 a 7 anos durante atividade infantil nas dependéncias da Terceira Igreja do Evangelho
Quadrangular. O objetivo da pesquisa era conhecer quais alimentos de cada grupo eram mais
aceitos pelas criancgas e quais eram os alimentos mais oferecidos durante as refeicoes.

Visando a necessidade de recolher a opinido sincera das criangas, sem o julgamento ou
a interferéncia dos pais ou responsaveis, optou-se por realizar a pesquisa de modo
quantitativo, anonimo, sem a presenca dos pais, durante uma atividade destinada apenas as
criangas.

Anteriormente a reunido foi informado aos pais a proposta do projeto, a relevancia de
realizar a pesquisa e solicitada a autorizacdo para aplicar o questionario visual a seus filhos,
ndo houve nenhuma negacao quanto a permissao de realizar a pesquisa.

Abaixo detalharemos o processo da pesquisa:

1. Divisdo das idades, como havia criangas de varias idades foi necessario separar apenas
as criangas com idade entre 5 e 7 anos.

2. Divisao entre grupos para facilitar o desenvolvimento da pesquisa optou-se por dividir
as criangas em trés grupos de dez.

3. Apresentacdo dos painéis (vide figura 1).

4. Cada alimento foi apontado (na ordem que estavam nos painéis) e perguntado as
criangas se o mesmo era oferecido durante as refeicdes e depois se eles comiam o
alimento e gostavam.

5. Para responder as criancas levantavam a mao em caso positivo ou ndo levantavam, em
caso negativo, sendo realizada a contagem das maos levantadas e colocadas na tabela
de resultados.

6. Ao fim da apresentacao de todos os painéis e da resposta relacionada a cada alimento

foi entregue uma maca como brinde para cada uma das criangas.
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BROCOLIS CENOURA ESPINAFRE

ARROZ BATATA FRITA MACARRAO

A N
& \\\x
ALFACE TOMATE REPOLHO AGRIAO

LARANJA MELANCIA MaCA PERA

CHOCOLATE SORVETE SALADA DE FRUTAS GELATINA

FRANGO COZIDO FRANGO EMPANADO CARNE DE PORCO CARNE DE BOI

Figura 1: Painel para Pesquisa
Fonte das imagens: Microsoft Bank Images (http://office.microsoft.com/en-us/images/) acessado em: 20/05/2011


http://office.microsoft.com/en-us/images/
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Os resultados (conforme tabela 2 abaixo) deixaram claro que a maior parte dos
alimentos fornecidos pelos pais durante as refeicdes sdao de facil preparo, uma vez que a
maioria das mdes e pais trabalha e possui tempo reduzido para acompanhar as refeicées dos
filhos.

O resultado da pesquisa perante alguns alimentos nos surpreendeu como a grande
aceitacdo das criangas para brécolis, melancia e salada de frutas, e em contra partida a baixa

oferta destes alimentos pelas mdes devido ao preparo mais demorado.

Alimento Oferecido na Alimentagdo Criangas que Consomem
Arroz 28 20
Batata 8 29
Macarrao 17 20
Péo 25 24
Brocolis 19 24
Espinafre g 8
Couve 17 115
Cenoura 27 17
Alface 28 20
Tomate 29 18
Repolho 21l 12
Agrido 10 5
Laranja 23 17
Melancia 20 27
Maca 27 25
Péra 15 28
Chocolate 30 30
Sorvete 28 29
Salada de Fruta 67 70
Gelatina 84 80
Frango Cozido 21 18
Frango Emapanado 24 27
Carne Suina 7 10
Carne Bovina 29 23]

Tabela 2: Resultado da Pesquisa.
Fonte: das autoras.
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Os resultados encontrados sdo comparados nos graficos abaixo (grafico 4):

Vegetais oferecidos diariamente e preferéncia infantil Frutas oferecidas diariamente e preferéncia infantil
100 100
90 90
80 80
70 4 70 ~
60 60
50 50
40 40
30 4 30 ~
20 20
10 10
0 0
alface tomate repolho agrido laranja melancia maca péra
B Alimentos Oferecidos Preferéncia Infantil B Alimentos Oferecidos Preferéncia Infantil
Carboidrato oferecidos diariamente e preferéncia infantil Legumes e verduras oferecidos diariamente e preferéncia infantil
100 100
90 90
80 80
70 - 70 -
60 60
50 - 50 -
40 40
30 30
20 20 -
10 10
0 0
arroz batata frita macarrdo pdo brécolis espinafre couve cenoura
B Alimentos Oferecidos Preferéncia Infantil B Alimentos Oferecidos Preferéncia Infantil
Sobremesas oferecidas diariamente e preferéncia infantil Carnes oferecidas diariamente e preferéncia infantil
100 100
90 90
80 80
70 + 70 +
60 60
50 50
40 40
30 - 30 -
20 20
10 10 I
0 0o o _—
chocolate sorvete salada de frutas gelatina frango cozido frango empanado carne de carne de boi
porco assada cozida
‘ B Alimentos Oferecidos Preferéncia Infantil ‘ B Alimentos Oferecidos Preferéncia Infantil

Grafico 4: Preferéncia e oferta de alimentos por criancas de cinco a sete anos.
Fonte: material elaborado pelas autoras.

Os dados levantados durante a pesquisa nos mostraram que a oferta de alimentos

saudaveis as criangas é abaixo do esperado, ao mesmo tempo € surpreendente constatar que
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as criangas gostariam que seus pais inserissem certos alimentos como brocolis, péra e gelatina
com mais freqiiéncia em suas dietas. Também foi possivel reconhecer que as criancas de 5
anos escolhiam alimentos sem se importar com a opinido dos amigos perante suas escolhas,
optando por alimentos mais saudaveis, enquanto as criancas de 6 e 7 anos esperavam a

aprovacao dos colegas para escolher seus alimentos favoritos.
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7. DESIGN COMO MEIO DE DIFERENCIACAO E ATRACAO PARA O JOGO
EDUCATIVO

7.1  DEFINIGAO DE DESIGN

As definicOes atribuidas para o ‘design’ sdo diversas e apontam para inumeras
funcionalidades do mesmo. Durante este trabalho optou-se por eleger a definicdo de que

Denis Schulmann apresenta no livro “O Desenho Industrial”:

"Design é, antes de tudo, um método criador, integrador e horizontal. O designer tem
uma abordagem e uma experiéncia multidisciplinares. Ele é o especialista de um
trabalho especifico para a andlise e para a resolucdao de problemas ligados ao
desenvolvimento de um novo produto. Embora ndo domine a universalidade das
competéncias da vida socioendmica, quanto mais estd por dentro das diferentes
facetas dessa vida, mais se conhece suas evolucoes, suas potencialidades e o melhor é
a qualidade dos resultados que pode oferecer. Freqiientemente, este designer é visto
como um 'artista' que faz belos artefatos, mas esta visdo de design limitado a
linguagem estética é muito redutora. Se ndo é o caso de criar um objeto sem dar
grande atencdo a sua beleza, é preciso que o aspecto deste objeto comunique alguma
mensagem, permitindo ao comprador identificar as caracteristicas e as qualidades do
que ele adquire em funcdo de seus préprios desejos e aspiragdes.” Schulmann, Denis .
O Desenho Industrial (1994, p.31)

A definicdo de Schulmann classifica o design como um seguimento que depende de
uma juncao de diferentes areas com o objetivo de alcancar a melhor solugdo para um
determinado projeto, coloca claramente que a necessidade funcional, ou seja o éxito em
transmitir uma determinada mensagem deve estar sempre a frente do objetivo estético, ou
seja, o design ndo é apenas a juncdo de elementos em prol da melhor combinagdo estética,
mas a organizagao racional e intuitiva dos elementos em prol de comunicar uma, ou varias
mensagens de modo satisfatério. Hiratsuka (1996) corroba com Schulmann, uma vez que
descreve o design como uma atividade multidisciplinar que objetiva a concepc¢ao de produtos
que sejam capazes de promover a solucdo de problemas técnicos, ergondomicos, sociais,
mercadoldgicos e produtivos; sendo que seu meio de expressdo é a forma, pela qual transmite
e constitui uma determinada informacao.

E notavel que a principal funcio de um projeto de design é fornecer ao objeto ou
material projetado a capacidade de transmitir com éxito a, ou as, mensagens a ele
relacionadas. Bruno Munari (2001) entende como comunicagao visual intencional, como uma
comunicacdo planejada na sua totalidade objetivando que o receptor compreenda de modo

mais claro possivel a mensagem que o emissor quis transmitir, trata-se de uma mensagem
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visual. Para que uma mensagem visual seja eficaz ela deve ser capaz de ultrapassar os
obstaculos durante a emissdo (fazer com que o receptor consiga chegar a mensagem,
viabilizando-a de modo eficiente), além de ultrapassar os filtros pessoais (proprios de cada
receptor) que podem ser sensoriais (dificuldades ou particularidades de visao ou audicao
proprias de um determinado individuo), psicofisiologicas (capacidade de interpretacdo do
receptor) e cultural (o receptor tende a absorver apenas as mensagens compativeis com o
universo em que esta inserido). Conseguindo atravessas essas etapas a mensagem chega a
zona emissora do receptor, onde este podera dar uma resposta exterior (favoravel a mensagem
transmitida) ou interior (contrdria a mensagem transmitida). Por exemplo: um antncio
publicitario de bonecas é apresentado no intervalo de um programa de televisdao dirigido para
meninas de trés a sete anos de idade, ele consegue atingir seu publico alvo, compatibiliza para
que consiga sensibilizar meninas de diferentes condicdes sensoriais, psicofisiologicas e
culturais, atingindo o receptor, no caso a menina que podera querer a boneca (resposta
exterior) ou ndo gostar da boneca (resposta interior).

A partir das defini¢des apresentadas é notavel que o design atua como ferramenta para
resolver problemas diversos de um determinado produto ou material de modo a conseguir
efetivar uma comunicacdo visual satisfatéria que ultrapassa os obstaculos que permeiam essa
comunicacdo de modo a direcionar o receptor alvo da mensagem a ser atraido pela intengao
do produto ou material.

O proximo tépico abordara as possibilidades colaborativas oferecidas pelo design para

promover o0 jogo educativo a uma experiéncia de prazer e diversao para a crianga.

7.2~ COMO O DESIGN PODE SER USADO PARA COLABORAR COM O JOGO
EDUCATIVO

Costa (2008) afirma que apesar da proposta do jogo educativo ser muito mais
interessante e eficiente é muitas vezes vista pela crianga com certo preconceito ou até recusa,
citando como causas disso a falta de atratividade, baixa busca pelo entretenimento, a pouca
(ou nenhuma) visibilidade publicitaria e o baixo investimento em materiais diferenciados. Em
teoria os jogos educativos deveriam obter notavel sucesso em vista dos jogos de
entretenimento, uma vez que objetivam instruir a crianca e ndo sO entreté-la, porém para

alcangar esse objetivo é necessario que o jogo seja igualmente capaz de educar e entreter a
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crianga sem primar por um ou outro fator, caso contrario perdera sua fungdo e podera ou ndao
atrair a crianga, ou ndo desempenhar papel educativo (FERRAN, 1979).

Logo, o objetivo de agregar design ao jogo educativo € suprir os obstaculos de
comunicagdo com a crianga, transmitindo a mensagem do produto com éxito e objetivando o
maximo de atracao da crianca para com o jogo, por meio da manipulacdo diferenciada da
forma (alinhamentos, ilustracGes, tipografias, cores, harmonias...), de diferentes materiais e
sugerindo novas interacoes entre a crianga e o jogo. Propondo que o jogo educativo seja capaz
de atrair a crianca desde a exposicao de sua embalagem no ponto de venda, até promover a
motivacdo da crianca para interagir e praticar o jogo.

O planejamento de design sob um determinado produto, nesse caso o jogo, pode
manipular diferentes variaveis visando alcancar tais objetivos com extremo éxito. Atualmente
segundo Costa (2008) a maioria dos jogos educativos sdo desenvolvidos unicamente por
educadores, portanto se faz urgente e necessaria a interferéncia do designer nesse processo,
como profissional capaz de utilizar os elementos construtores da forma e da materialidade do
jogo em prol da conquista do interesse infantil, e conseqiientemente da promocao da educacao
proposta pelo jogo.

Optou-se por analisar separadamente as ferramentas do design necessarias para

objetivar o interesse infantil como sera visivel nos topicos a seguir.

7.2.1 Cor

Segundo Farina, Perez e Bastos (2006) a cor exerce acao triplice sobre o individuo por
impressionar, expressar e construir. Ao ser vista a cor impressiona a retina, em seguida é
sentida, provocando uma emocao referente a cor e por terceiro atua de modo construtivo, pois
tem um significado préprio que pode ser diferente para cada receptor. Tais acdes ddo a cor a
capacidade de desenvolver uma linguagem propria, que de acordo com Berry e Matin (1994)
se constitui em algo que pode ser lido imediatamente, ou seja, segundo os autores a cor pode

ser lida a uma distancia maior que uma determinada forma, desenho ou palavra.
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7.2.1.1 Cores e Contrastes

Como aponta Farina, Perez e Bastos (2006) internacionalmente as cores identificadas como
primdrias sdo o Magenta, o Azul e o Amarelo. S3o chamadas de cores secundarias, ou
complementares as cores que ao se mesclarem com uma das primadrias resultam em branco. O
conceito de cores complementares ja era explorado por Leonardo da Vinci (1462-1519),
durante seus experimentos da Vinci percebeu que algumas cores intensificam e sugerem
outras se completando. As cores primadrias e suas complementares sao demonstradas abaixo

(figura 2):

Figura 2: Cores primadrias e suas complementares
Fonte: material elaborado pelas autoras com base nas experimenta¢des de Farina, Perez e Bastos (2006)

Na publicidade as cores apontadas como primarias e secundarias sao outras, pois o
objetivo dela é mapear e utilizar a cor de modo a sugerir sensacoes, logo se consideram como
primarias ou secundarias as cores que produzem maiores estimulos ao consumidor. As cores
consideradas basicas nesse caso sdo o Vermelho, Amarelo e Azul e suas complementares o

Laranja, Verde e Azul Violetado, como é possivel ver na figura abaixo (figura 3).

Figura 3: Cores primarias e suas complementares na publicidade
Fonte: material elaborado pelas autoras com base nas experimenta¢des de Farina, Perez e Bastos (2006)

Farina, Perez e Bastos (2006) apontam que de acordo com Wihelm Wundt (1832-
1920) as cores basicas possuem alto grau de contraste entre elas, como exemplificado na

figura 4.
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Figura 4: Contraste entre as cores primarias
Fonte: material elaborado pelas autoras com base nas experimenta¢des de Farina, Perez e Bastos (2006)

As cores possuem trés caracteristicas fundamentais: tom, saturacdo e luminosidade. O
tom é o que chamamos de cor, ou seja, a nomenclatura da cor em especifico e esta relacionada
a outros trés fatores que o alteram:

[J Matiz: fusdo de uma determinada cor com branco.
[J Sombreado: fusdao de uma cor com preto.
[J Tonalidade: fusdao de uma cor com cinza.

A saturacdo diz respeito a densidade e concentracdo da cor. Consideramos uma cor
como saturada, quando esta ndo tem adi¢cdo do preto ou do branco, sendo apresentada como a
cor referente a seu comprimento de onda correspondente no espectro solar apenas.

O terceiro fator determinante para a cor é a luminosidade. A luminosidade est4
relacionada com a capacidade que uma cor possui de refletir a luz branca que possui. Uma cor
mais luminosa refletira mais o branco que uma cor menos luminosa, ou de menor valor.

A combinacgao das cores pode ser guiada por algumas sugestdes de contraste buscando
alcancar maior atratividade e visibilidade para cor. Os contrates podem ser acromaticos, entre
tonalidades de cinza, branco e preto, ou pode mesclar o preto, branco ou cinza com cores
produtoras de sensacdes cromaticas.

O contraste simultaneo diz respeito ao efeito que uma cor provoca quando esta
combinada a outra instantaneamente. A combina¢dao de uma cor com sua complementar
resulta em um contraste interessante, capaz de acentuar as cores envolvidas, sendo utilizado
vastamente na publicidade (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006).

O contraste de superficie diz respeito ao efeito provocado por duas cores que ocupam
um mesmo espaco. As cores tém propriedades expansivas e retrativas, uma cor quente
(maiores comprimentos de onda, alaranjado e o vermelho) é mais expansiva, enquanto uma
cor fria (menor comprimento de onda variando entre o azul e o verde) gera sensacao de

retracao.
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O contraste de tom se da pelo uso de tons cromaticos diferentes em conjunto. O
contraste entre as cores primarias sem atenuacOes de saturacao pode ser agressivo,
recomenda-se atenuar os tons de modo a construir uma combinacdo harménica.

A combinacdo de cores complementares como apontada anteriormente é vastamente
utilizada e proveitosa, uma vez que juntas essas cores se atenuam entre si, porém a
combinacdo de cores com suas complementares devem ser manipuladas cuidadosamente,
fazendo variacdes de saturacdo, tonalidade e luminosidade de modo a obter um resultado
menos agressivo.

Pode-se citar também o contraste entre cores quentes e frias o que fornece equlibrio a
Ccomposicao.

Durante este topico foram apresentadas as relacoes entre cores primarias e secundarias
e as dinamicas de contrastes entre elas, durante o tépico seguinte é colocado as relagdes das

cores com as inimeras simbologias e associacdes que as envolvem.

7.2.1.2 A cor como simbolo

Teodricos como Danger (1973) e Farina, Perez e Bastos (2006) defendem que a cor é
um elemento mais emocional que racional, ou seja, a reacdo de uma pessoa exerce quando
exposta a um determinado estimulo cromatico estd mais ligada a espontaneidade do que a
convencgoes culturais ou preferéncias pessoais, trata-se de uma sensibilizagdo imediata. Deste
modo, ainda que os aspectos simbolicos que uma pessoa atribui a uma determinada cor
tenham grande forga, a reacdo espontanea e imediata devera ser o primeiro comportamento a
se manifestar. Com base nisso é possivel apontar reagoes e significacdes que cada cor carrega
de modo especifico, além de medir, de certo modo, a atratividade, expansdo e retragdo que a
cor sugere, individualmente.

Crepaldi (2000) ressalta que tanto na arte quanto na comunica¢ao visual a escolha das
cores deve ser feita sempre de modo consciente e intencional, uma vez que a cor carrega a
capacidade de atrair, direcionar e manter a atencao do espectador, levando-o a exercer uma
reacao positiva com relacdao a mensagem visual lhe apresentada.

O uso consciente da cor em um material de comunicacao visual, de acordo com
Guimardes (2000) deve se dar pela observacao de quatro aspectos quanto a percepcdo da cor:

morfol6gicos, sintaticos, semanticos e pragmaticos, de acordo com apresentado abaixo:
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[0 Aspectos Morfologicos: entende-se a cor como é formada, sua composicdo,
comprimento de onda, e as varia¢Ges de tonalidade, brilho e saturagdo que pode sofrer
em prol da combina¢do harmonica com outras cores.

[J Aspectos Sintaticos: dizem respeito as relacdes que a cor estabelece com as cores que
compde o trabalho, complementares, analogas, contrastes, etc. A combinacdo sintatica
é considerada eficiente quando consegue enfatizar os elementos de destaque através da
cor.

[J Aspecto Semantico: sdo os significados que a cor pode sugerir ao receptor, esta
significacdo pode estar ligada as sensacGes provocadas pela cor, ao significado
cultural da cor naquele ambiente e a reacao estimada da cor dentro do publico que se
deseja atingir.

[J Aspecto Pragmatico: estd ligado a necessidade de mapear as possiveis interferéncias
negativas externas que podem prejudicar a cor. Um exemplo sdo as placas feitas em
lona vermelha. Comumente encontradas em diversas fachadas, a cor vermelha se
desbota muito rapidamente, logo uma fachada feita em lona vermelha perderd sua
visibilidade em curto tempo, ou as condi¢oes de luminosidade, os taxis na maioria das
cidades sdo amarelos pois é uma cor que se destaca do todo cinzento de uma cidade e
também em condi¢Oes de baixa luminosidade (FARINA; PEREZ; BASTOS, 2006).

A cor é o primeiro elemento lido quando um individuo é exposto a um ambiente,
produto, embalagem ou anincio. Além disso, a cor pode ser lida a uma distancia muito maior
que palavras, ilustragdes, ou simbolo formal (BERRY; MARTIN 1994).

Neste projeto optou-se em analisar o impacto da cor principalmente relacionado ao
publico infantil. Danger (1973) defende que a reacdo da crianga perante uma cor é ainda mais
espontanea que a de um adulto, uma vez que essa reacdo é menos condicionada.

Criancas entre 3 e 6 anos se sentem mais atraidas por associacdes de cor que de forma,
e durante o estagio intuitivo, que compreende os 4 ao 7 anos a crianga ja diferencia pelo
menos quatro cores. Como a crianca ainda esta formando seus conceitos e relacdes perante as
cores é interessante trabalhar com cores primarias e secundarias apenas, uma vez que sdo
claramente nomeadas e percebidas. Cores terciarias mais préximas das cores que vemos na
natureza ndo sao recomendadas por serem de dificil definicao para a crianca (PIAGET, 1975).

O psicologo Bamz (1980) realizou uma pesquisa que indicou a preferéncia pelas cores

de acordo com a faixa etaria, como indicado a seguir (tabela 3):
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0 a 10 anos idade da

rmelh Py .
Vermelho efervescéncia e da espontaneidade.

10 a 20 anos idade da

Laranja imaginagdo, excitacdo e aventura.

20 a 30 anos idade da

Amar A . " .
marelo forca, poténcia e arrogancia.

30 a 40 anos idade da
diminuicdo do fogo infantil.

Verde

40 a 50 anos idade do
pensamento e da inteligéncia.

50 a 60 anos idade do
juizo, do misticismo e da lei.

além dos 60 ano de idade,
periodo do saber, experiéncia
e benevoléncia.

Tabela 3: Estudo de Bamz referente a preferéncia por idade das cores
Fonte: material elaborado pelas autoras com base na tabela publicada por Farina, Perez e Bastos (2006)
baseado nos estudos de Bamz (1980).

Como apresentado por Bamz (1980) a preferéncia pelo vermelho durante a infancia é
bastante clara, acredita-se que o vermelho seja a primeira cor a ser percebida e diferenciada
pela criancga, ainda bebé. A cor vermelha pode ser percebida em apenas 0,02 segundos, sendo
a cor com percepcdo mais agil, seguida pelo laranja e pelo amarelo (FARINA; PEREZ;
BASTOS, 2006)

Na tabela 4 contendo sdo sintetizados os conceitos apresentados por Farina, Perez e

Bastos (2006), relacionando a cor, as sensacoes e associacdes que ela desenvolve.



Branco

Vermelho

Amarelo

Violeta

Puirpura

Marrom

simbologias relacionadas

O branco é a cor promovida pela adigao de todos os comprimentos de onda. Em
contraposicdo a isso é tida como a cor do vazio, da car~encia afetiva e da soliddo.
Nao é recomendado pintar um ambiente unicamente de branco.

E uma cor neutra, pode ser obtida pela mistura do preto com o branco, por escalas
de preto ou pela igualidade de valores de outras cores sobrepostas. Simboliza a
posicdo intermedidria entre luz e sombra. No interfere junto a outras cores.

E colocada como uma cor sombria, relativa a morte e a vida interior, a depressdo.
Em alguns casos tem conotagdo de nobreza, requinte, sofisticagao e elegancia.

A cor vermelha é tida por alguns tedricos como o exemplo da cor em si, tem
ondas longas, sendo capaz de atrair rapidamente, além de estimular as atividades
corporais. No cristianismo ela tem dois polos, a conotagdo do sagrado, do sangue
derramado e pentecostes, e a conotagao oposta ligada ao pecado, a vulgaridade a
carne impura.

A cor laranja estd relacionada a alimentagdo, € a cor que tem mais aroma, fica
entre o vermelho que tem carater adocicado e o amarelo, acido. Na China o
laranja é a cor da transformagdo, por estar entre os conceitos da cor amarela
(perfeigdo) e da cor vermelha (felicidade). Na religido budista o laranja é signo de
iluminagao, simbolizando o grau supremo da perfeigao.

O amarelo em conjunto com uma cor mais quente, se destaca adquirindo uma

idade maior, e cc i grande atratividade. Usa-se a cor
amarela quando se quer ver algo, taxis, bolas de ténis, placas de transito e
adesivos de adverténcia sao exemplos disso.

O verde possui forte ligagao com a natureza, sendo utilizado para representagoes
que remetam & ecologia e a satide. E a cor formada pela mistura do azul com
amarelo, portanto equilibra a calma com a agitacdo. E utilizada como analgésico,
por reduzir a pressao e colaborar p contra a insonia e
inquietagdo.

Segundo Heller (2004) a cor azul ¢ a cor favorita de mais da metade da populagao
do ocidente. A cor azul tem ondas curtas, seu tempo de percepgdo é de 0,06
segundo, é uma cor que gera a sensagao de frio. A colocagdo de outras cores sobre
um fundo azul colobora para que estas cores se sobressaiam.

E amistura do vermelho com o magenta, a adigéo de branco a torna o lilas. Possui
diversas denominagges. Tem bom poder sonifero.

O pi puirpura na antigui era obtido, e a pi; 3o exigia
se dava de modo trabalhoso e artesanal, tal trabalho fornecia a pega tingida em
puirpura maior vida ttil da coloragao, por isso é relacionada com a eternidade,
divindade e realeza.

E associado a terra e também a feminilidade, por estar ligada a fertilidade. Na
Idade Média era a cor dos tecidos que nao haviam sido tingidos, sendo vista como
acor dos populares, de menor poder aquisitivo.

Se dé pela mistura do vermelho com o branco. Suas atribuigdes sio geralmente
femininas, a inocéncia e frivolidade.

Tabela 4: Simbologias e associacdes das cores.
Fonte: material elaborado pelas autoras com base nos textos de Farina, Perez e Bastos (2006).

associagdo material

batismo, casamento, cisne, lirio,
pri-meira comunhdo, neve,
nuvens, tempo claro, areia clara.

P6, chuva, ratos, neblina,
maquinas, mar, tempestade,
cimento, poluigdo.

Sujeira, sombra, enterro, funeral,
noite, carvao, fumaga, con-
doléncia, morto, fim, obs-
curidade.

Rubi, cereja, guerra, sinal de
parada, perigo, vida, fogo, chama,
sangue, sol, combate, ldbios,
mulher, feridas, conquista e
masculinidade

Ofensa, agressdo, competicao,
loco-mogdo, outono, laranja
(fruta), fogo, por-do-sol, calor,
festa, perigo, raios solares,
robustez.

Flores grandes, terra argilosa,
palha, luz, topdzio, verdo, limao,
chinés, calor e luz solar.

Umidade, frescor, esperanga,
amizade, tapete de jogos,
primavera, bosque, dguas claras,
folhagem, mar, verdo, planicie,
natureza.

Montanhas altas e distantes, frio,
mar, céu, gelo, feminilidade,
aguas tranqui-las.

Enterro, alquimia.

Manto, igreja, reinado.

Terras, aguas lamacentas ,outono
doenga, sensualidade e descon-
forto.

menina, flor, objetos femininos.
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associagdo afetiva

ordem, simplicidade, limpeza, bem, pensamento,
otimismo, piedade, paz, pureza, inocéncia,
dignidade, afirmagdo, modéstia, deleite, infancia,
alma, harmonia, estabilidade, divindade.

Tédio, tristeza, decadéncia, velhice, desanimo,
seriedade, sabedoria, passa-do, pena, aborre-
cimento, caréncia.

pessimismo, maldade, miséria, desgraga, dor,
medo, negagdo, tristeza, frigidez, melancolia,
opressao, angyistia, rentincia, intriga.

Dinamismo, forga, energia, revolta, barabarismo,
movimento, coragem furor, esplendor, inte-
nsidade, paixdo, vulgaridade, poder, vigor, gléria,
calor, violéncia, dureza, excitagdo, emogao, agao,
agressividade, alegria, extroversao e sensualidade.

Desejo, excitagdo, dominagdo,sensualidade,
forga, luminosidade, dureza, euforia, energia,
adver-téncia, tentagao, prazer e senso de humor.

Iluminagdo, conforto, alerta, gozo, citime,
orgulha, esperanga, idealismo, egoismo, inveja,
6dio, adolescéncia, espontaneidade, variabilidade,
euforia, originalidade e expectativa.

Adolescéncia, bem-estar, paz, satde, abundancia,
tranquilidade, seguranga, equilibrio, esperanca,
serenidade, suavidade, juventude, crenga, firmeza,
coragem, descanso, liberalidade, tolerancia e citime.

Espago, viagem, verdade, sentido, afeto, intelec-
tualidade, paz, precaugdo, serenidade, infinito,
meditagdo, confianga, amizade, amor, fidelidade.

Engano, miséria, calma, dignidade, autocontrole,
violéncia, furto, agressao.

Calma, controle, estima, valor.

Pesar, melancolia, resisténcia, vigor.

Encanto, delicadeza, feminilidade, inocéncia,
suavidade, amabilidade.

Como indicado na tabela 3 cada cor é carregada de associacdes e significados e essas
significacOes muitas vezes se apresentam de modo contraditéria como cita Heller (2007)
abaixo:

“Conhecemos muito mais sentimentos que cores. Por isso, cada cor pode produzir

muitos efeitos distintos, até mesmo contraditorios. Uma mesma cor atua em cada
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ocasido de maneira diferente. O mesmo vermelho pode parecer erético ou brutal,
inoportuno ou nobre. Um mesmo verde pode parecer saudavel, ou venenoso, ou
tranqiiilizante. Um amarelo, radiante ou irritante. A que se devem esses efeitos tdo
particulares? Nenhuma cor aprece isolada; cada cor estd rodeada de outras cores. Em
um efeito, intervém varias cores — um acorde de cores.

O vermelho com o amarelo e o laranja produz um efeito diferente ao do vermelho
combinado com o preto ou com o violeta; o efeito do verde com o preto ndo é o
mesmo que o verde com o azul. O acorde cromatico determina o efeito da cor princi-

pal” (HELLER, 2007).

E possivel concluir que a cor produz reacdes diversas e age como instrumento funda-
mental para intencdo de transmitir qualquer mensagem visual, porém para isso se faz necessa-
rio a analise cuidadosa das simbologias e associacdes sugeridas pelas cores, e um comporta-
mento ainda mais criterioso na escolha das combinagdes cromaticas.

As diversas mensagens transmitidas pelas sensagd0es cromaticas permitem sua manipu-
lagdo vasta eficiente, ou ndo, na publicidade e na producdo de embalagens. Durante o préximo

topico sera abordado o uso da cor nestas areas.

7.2.1.3 Uso das Cores na Publicidade e Embalagens

Farina, Perez e Bastos (2006) afirmam que na publicidade e promocdo de vendas o
principal fator a ser alcancado é a atratividade, sob essa otica os autores afirmam que para
alcangar a tal fator o uso coerente da cor é determinante e fundamental.

Segundo Gargdo (1996) a cor deve ter intima ligacdo com o conceito do produto,
objeto ou servico a ser anunciado, ainda que a cor seja utilizada para atrair ou promover
sensacdo de realidade.

A cor é um signo atualizado, como afirma Guimardes (2000), é estimulada por um
emissor e recebido e interpretado por um receptor. Na semiose 0s signos sdo compostos em
complexos significativos organizados por uma conduta rigida de regras. O autor coloca que
por essa Gtica pode-se entender a cor como elemento da sintaxe da linguagem visual e como
um dos codigos da comunicacdo humana. A partir dessa definicdo a cor se torna fator
obrigatoriamente integrante de qualquer mensagem de comunicacdo capaz de exercer reacoes

positivas ou negativas ao receptor de acordo com a manipula¢dao que o emissor realiza.
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A atratividade imediata que a cor provoca é fator incontestavel, propagado por muitos
tedricos como anteriormente citado. Na publicidade a cor é vastamente utilizada para atrair,
contrastar elementos e sensibilizar o publico alvo. Abaixo sdo apresentados alguns anuncios
em que o uso da cor se faz claramente para hierarquizaras informagoes, atrair e emocionar.

Na figura 5 observa-se o uso da cor laranja, que possui alta atratividade, com o
objetivo de chamar atencao maxima para acao publicitaria. J& na figura 6 sao utilizadas cores
frias para remeter a leveza do produto e cores quentes para relacionar com sabor, sugerindo
que o produto é saudavel e saboroso. A figura 7 demonstra o uso dos contrastes das cores para
favorecer a hierarquia das informagdes, cores com maior atratividade sdo utilizadas em textos
que devem ter maior legibilidade. Na figura 8 sdo utilizadas cores complementares para a

embalagem e o anuncio, gerando um bom efeito de contraste entre elas.

CAFE CROWN REACHS YOU EVEN IF YOU ARE
ON THE FIFTH FLODOR :

CAFE CROWN DISTRIBUTION FROM DORMITORY WINDOWS

(afe Crown want to use it's concept “Have a Cafe Crown Break” ina
surprising places and each of this must have different experience.

At this direction we created a surprising sampling for students whichis
reached students on their final ferm, When students studying we ap-
proached fo dormitory windows with cranes for disfributing Cafe (rowns.

With this sampling actvity we bewilder the students and fhey had an
experience which was they never been farget. Afthe same fime they fried
our product.

Figura 5: Cor laranja em acao publicitaria.
Fonte: Agéncia Youth Republic, Istambul, Ttrquia (http://www.youthrepublic.com.tr/#/2/0/0/0/en/
acessado em 15/02/2011)



http://www.youthrepublic.com.tr/#/2/0/0/0/en/

Only %,9% Fat. mﬂm /
Figura 6: Propaganda mescla cores quentes e frias.

Fonte: Agéncia Draftfcb Hamburg, Alemanha (http://www.draftfch.eu/de/ acessado em
15/02/2011)

Figura 7: Escolha das cores em prol do contraste e legibilidade.
Fonte: http://www.grow.com.br (acessado em acessado em 15/02/2011)



http://www.grow.com.br/
http://www.draftfcb.eu/de/
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Figura 8: Uso de cores complementares em embalagem.
Fonte: http://www.maybelline.com.br (acessado em acessado em 15/02/2011)

Na publicidade e nas embalagens, além do uso das ferramentas de contrates e do
carater atrativo da cor, a cor é projetada especificamente para o nicho de mercado que deve
ser atingido com aquela mensagem visual. Ao desenvolver uma propaganda ou uma
embalagem para um determinado publico sdo levantados os seus habitos, classe financeira,
comportamentos de compra, idade, sexo, entre outros que permitem delimitar as
possibilidades cromaticas a uma gama eficaz para desempenhar atratividade, manter a atencao
e conseguir retornos favoraveis do receptor, como apontam Farina, Perez e Bastos (2006).

Na embalagem o principal objetivo da utilizagdo da cor, na maioria das vezes, é atrair
o olhar do consumidor, uma vez que o produto concorre lado a lado nas gondolas com
produtos do mesmo segmento. Desse modo as cores mais utilizadas para embalagens sdao
aquelas que favorecem ao maximo a percepcdo e o reconhecimento, sendo imediatamente
atrativas ao consumidor. E necessario explicar que perceber uma cor ndo diz respeito a
reconhecé-la, nem a boa legibilidade dela. Uma cor facilmente percebida é atrativa, mas nao
necessariamente é reconhecida pelo receptor, e também pode ndo oferecer uma boa
legibilidade com relacdo aos simbolos sobre ela inseridos (FARINA; PEREZ; BASTOS,
2006)

Uma pesquisa de Favre e November (1979) citada por Farina, Perez e Bastos (2006)

aponta quais sdo as cores mais visiveis em uma embalagem (tabela 5).


http://www.maybelline.com.br/

64

Indice de Percepcdo nas Cores das Embalagens

21,4% - 12,6%

Tabela 4: indice de visibilidade das cores de acordo com pesquisa de Favre e November.
Fonte: das autoras com base na tabela publicada por Farina (2006)

Ressalta-se que as caracteristicas e preferéncias pessoais interferem na percepcao das
cores como indicou a pesquisa acima, em que cores com maior aceitacao, mas baixa
atratividade figuram entre os resultados de maior visibilidade. Farina (1986) afirma que as
cores basicas, mesmo ndo conectadas as preferéncias individuais do receptor geram impacto
por meio de fortes estimulos fisiol6gicos, ja as cores suaves atenuam e minimizam essa
relacdo emocional e expansiva com a cor.

Farina, Perez e Bastos (2006) citam que amarelo, laranja, vermelho e verde sdo cores
consideradas visiveis em uma embalagem, portanto geram atracdo dos olhos do consumidor.
Estas sdo vastamente aplicadas nas embalagens uma vez que segundo o Off The Shelf 80% das
decisdes de compra sdo feitas dentro da loja e 60% das compras sdo por impulso entdo
conseguir chamar a atencao do consumidor para um produto através de sua embalagem é
fundamental para a movimentagdo de vendas.

Nota-se que tanto na publicidade quanto nas embalagens algumas cores sdo utilizadas
abundantemente para divulgacdo de um determinado produto ou servico, isso porque a
simbologia e efeitos daquela cor se assemelham ao material ou servico proposto pela
embalagem ou pelo anuncio.

Ja foram apontados a atratividade, o contraste e o alinhamento de conceitos e
associacdes promovidas pela cor com relacdo a um produto ou servico, ferramentas utilizadas
para delimitar a escolha de uma cor para uma mensagem visual. Além destes é importante
citar a manipulacdo da cor de modo a instigar a memoria do receptor fortalecendo a
identidade visual da empresa em sua mente, ou fazendo relagdo com simbolos, personagens
ou situacdes externas a aquela mensagem, mas que com cores e formas associadas sdo

capazes de direcionar o espectador a utilizar a memoria de modo a decodificar a mensagem
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conforme a sugestdio do emissor. Abaixo sdo apresentadas algumas propagandas que
trabalham com a cor desse modo.

As figuras 9 e 10 utilizam as cores das identidades visuais das empresas como
predominantes em seus trabalhos. Na figura 9 a imagem tem sua cor modificada para o laranja
para fazer referéncia a marca. Na figura 10 em toda a instalacdo promocional é utilizada a cor
vermelha, referente a marca patrocinadora. Ja& a figura 11 trabalha com a cor
diferenciadamente, as cores vermelho, azul e dourado remetem a memoéria do receptor,

sugerindo que ele conecte estas informagdes com suas lembrancas anteriores e identifique o

personagem.

O Carnaval
da Bahia

é como o Itau:
é brasileiro

e faz sucesso
emtodo
o mundo.

Itau. P
o

Itau feito
para

.

Figura 9: Anuncio “Tambores” Itau.
Fonte: http://www.portaldapropaganda.com/comunicacao/2009/02/0013 acessado em 16/02/2011.

Figura 10: Acdo publicitaria Puma.
Fonte: Agéncia Bruketa & Zini¢, Croécia, http://bruketa-zinic.com/ acessado em 16/02/2011.


http://bruketa-zinic.com/
http://www.portaldapropaganda.com/comunicacao/2009/02/0013
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Aids make uSliial

o Profect yourself

Figura 11: Aniincio AIDES.
Fonte: http://www.behance.net/gallery/AIDES-PROTECT-YOURSEIF/1793024 acessado em
16/02/2011.

As propagandas acima apresentadas relacionam a cor de modo altamente sugestivo
alcancando resultados proveitosos como o uso da simbologia relacionada as cores, a
reafirmacdo da marca e a associacao com as lembrancas do receptor através da coloragao.

O uso consciente da cor na publicidade e embalagens é responsavel por atrair o
receptor de modo unico e diferencial direcionando seu consumo e sua fidelizacdo a marca. No
proximo topico sera abordada a relacdo entre legibilidade e cor procurando encontrar

combinagdes de fundo e textos que promovem melhor leitura e atratividade.

7.2.1.4 A legibilidade das cores

A cor utilizada como fundo e a cor dos elementos sobrepostos devem possuir um bom
contraste, mas ndao um contraste agressivo para ndo ser cansativo aos olhos do receptor.
Farina, Perez e Bastos (2006) apontam uma pesquisa feita por Karl Borggrafe, interpretada
por Favre & November (1979), que ordenou a legibilidade das cores de letras e fundos.

Abaixo foram listadas as quinze primeiras combinacdes dessa pesquisa (tabela 6):


http://www.behance.net/gallery/AIDES-PROTECT-YOURSELF/1793024
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Legibilidade das Cores

1° Letra preta sobre fundo amarelo

2° Letra amarela sobre fundo preto

3° Letra verde sobre fundo branco

4° Letra vermelha sobre fundo branco

5° Letra preta sobre fundo branco

6° Letra azul sobre fundo branco

7° Letra branco sobre fundo preto

8° Letra verde sobre fundo amarelo

12° Letra amarela sobre fundo azul

13° Letra branca sobre fundo verde

Tabela 6: Tabela de Legibilidade das Cores.
Fonte: das autoras com base na obra de Farina, Perez e Bastos (2006).

Farina, Perez e Bastos (2006) citam que além da escolha das combinacGes cromaticas
entre fundo e elementos da superficie é necessario considerar as provaveis condicdes de
iluminacdo em que a mensagem sera lida, pois a luminosidade do ambiente pode afetar a
interpretacdo da cor.

Os autores também citam que cores escuras em tipografias com fundos também

escuros se tornam praticamente ilegiveis, independente do tamanho. Ja cores claras ndo
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devem ser utilizadas em tipos muito pequenos, especialmente quando o fundo for vermelho,
verde, roxo ou azul escuro, e o cinza, ainda que em tipos de grande tamanho nao oferece boa
visibilidade.

O préximo topico abordard conceitos referente a forma, que devem sempre ser
relacionados as experiéncias proporcionadas pela cor, uma vez que a cor e a forma sdo

elementos praticamente inseparaveis dentro de uma composicao.

7.2.2 Forma

De acordo com Gomes Filho (2000) “Tudo que se vé possui forma”. A forma é
definida como a figura ou a imagem visivel do contelido. Sua percepcdo se da a partir da
interacdo da luz com o objeto que possibilita a identificacdo e pela decodificacdao do sistema
nervoso que interpreta a forma com base na experiéncia visual do individuo. Para existir
forma é necesséario que existam diferencas no campo visual, estas podem se apresentar de
diferentes maneiras.

A pregnancia da forma é colocada como a lei basica da Gestalt® e, de acordo com
Gomes Filho (2000), constitui-se no melhor arranjo de organizacdo formal possivel de um
objeto do ponto de vista estrutural. Ou seja, quanto mais facil for a compreensao, rapidez de
leitura e interpretacdo de um objeto, melhor sua organizagdo visual e, portanto maior a sua
pregnancia. Enquanto quanto menor foi sua rapidez de leitura e compreensdo, menor sua
pregnancia. Abaixo a figura 12 apresenta um exemplo de forma com alto indice de pregnancia

e outro com baixa pregnancia.

Alto indice de pregnancia Baixo indice de pregnancia

Figura 12: Pregnancia da Forma.
Fonte: Microsoft Bank Images (http://office.microsoft.com/pt-br/images acessado em 21/06/2011)

? Teoria da psicologia que estuda a composi¢io da forma e sua percepgdo originada na Austria e na Alemanha no
final do século XIX. (BRITANNICA, 1992)


http://office.microsoft.com/pt-br/images
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Segundo o autor a forma possui um conjunto de categorias conceituais que sugerem
manipulacOes pelas quais se pode alcancar uma boa organizagao visual resultando em uma
boa pregnancia. Sdo colocadas como categorias conceituais basicas a harmonia, o contraste e
o equilibrio visual desdobrados em diversas propriedades.

A harmonia se da pela perfeita organizacdo visual, obtida a partir dos fatores de
equilibrio, ordem e regularidade presentes na composi¢ao, ou no objeto como um todo ou em
suas partes. Pode ser obtida pela manipulacdo da ordem, quando héa continuidade e
conformidade no padrdo ou estilo do objeto, e pela regularidade: nivelamento do equilibrio
visual, obtido por meio da organizacdo uniforme dos elementos.

Ja a desarmonia é caracterizada por desvios e irregularidades visuais no objeto como
um todo ou em suas partes. E possivel a harmonia por desordem que impossibilita a
hierarquizacdo de leitura dos elementos sendo prejudicada por desvios que alteram o padrdo
visual de uma composicdo, ou por irregularidade, responsavel por apresentar efeitos visuais
inesperados ausentes de regularidade.

O equilibrio é conquistado quando em uma composicdo todas as partes se fazem
necessarias, trata-se do nivelamento dos elementos de modo proporcional entre as partes
opostas e suas direcbes. O peso de um elemento em uma composicdo deve ser
contrabalanceado com outros elementos, através da manipulacdo de sua posicdo e cor. A
simetria é tida como a semelhanca de dois lados opostos, tais agrupamentos costumam ser
mais bem organizados, portanto percebidos com mais facilidade, porém seu uso deve ser
relacionado a outros conceitos de equilibrio, uma vez que a composicdo pode apresentar
carater monotono. A assimetria se constitui pelo oposto da simetria, ou seja, os lados opostos
ndo apresentam semelhancas. Um resultado proveitoso deste conceito requer cuidado na
manipulacdao dos elementos, geralmente a assimetria é utilizada para representacoes que
carreguem valores conceituais que busquem essa diferenciacao.

O desequilibrio se apresenta como a formulacdo oposta ao equilibrio, ocasionando
uma composicdo visual com carater transitorio e instavel, tendo-se a sensacdo de que algo na
composicao pode ser alterado em prol de uma melhora na estrutura total.

O contraste é um meio de se contrapor ao equilibrio estabelecendo pontos atrativos em
uma composicdo. E capaz de intensificar significados simplificando a comunicacdo. Pode ser
obtido a partir da manipulacdo de linhas, cores, direcOes, contornos, movimentos, tonalidades,
proporcao e escala.

A tabela 7 a seguir apresenta algumas das categorias visuais aplicadas, formuladas por

Gomes Filho (2000) com base nos conceitos da Psicologia da Gestalt.



descrigao imagem exemplo

Independe da complexidade de composigao ou
do niimero de elementos que a compde. E

Clareza construida a partir de boa organizagio das
estruturas visuais, harmoniosamente
arranjadas e equilibradas.

fonte:Microsoft Bank Image

Quase sempre ligada & minimidade e a clareza a
técnica da simplicidade consiste em sintetizar a
Simplicidade composicao a seus elementos essenciais, tendendo
a apresentar baixo nimero de elementos visuais,
traduzindo-se em formas de facil entendimento.

Ao contrdario da transparéncia ndo é possivel ver
elementos que sejam sobrepostos por esses elementos.

Opacidade 5
5
v ] 2
Trata-se da repeticio ou excesso de elementos iguais 3
aplicados em uma composigio justificada pela ‘. i g
Redudéncia e i “E
v v
Na ambigiiidade os elementos sdo posicionados de 2
modo a gerar interpretagoes ambiguas de modo ;__
Ambiguidade proposital, geralmente sio compostas por elementos 3
LEOMETICos e SIMErcos. —E
& - : . g
E obtida por uma falta aparente de planejamento visual. ‘ 2
Resulta em uma composigao mais livre e emocional. }j'x-.p.,*_ 3 __5:
o T
Espontaneidade 5
‘ £
Barcelona’92 £
. . . :
Ocone a panir da fragmentagio de um ou mais PR oV - 2
elementos dentro da composigio ou do objeto. Procura ~e L‘" R4 E
: gl i idade. TR e y 2
Fragmentago dar impresso de agressividade e angulosidade. .. & i_g s E
~ by g z
Ha® ade -
] A\ ®

A profundidade perspectiva se di em uma composicio

visual a partir do sobreposicdo, manipulagio de cores,

. transparéncias, posicionamentos e formatos  dos

Profundidade elementos que alinhados de acordo com a proposta
geram impressdo de profundidade.

fonte:Microsoft Bank Image

Neste caso o elemento é representado de moto
bidimensional, sem causar nenhuma sensacao visual de
perspectiva. Propde interpretagdes equilibradas e claras.

fonte: Vaderandy

Superficialidade

Tabela 7: Categorias Visuais Aplicadas - Significado e exemplo.
Fonte: das autoras com base nos exemplos apresentados por Gomes Filho (2000)



descrigdo imagem exemplo

Refere-se a organizagio de elementos em uma ordem Q SSSAS?AA

continua e Jogica. Pode se ocasionar pela manipulagio

Sequencialidade L S T e T

X
2
=
¥
g
&

Se di a patir de um elemento que perurba a
Ruido Visual continuidade visual, quando wilizado amparado pelo
conceito e criatividade gera resultados interessantes.

fonte: hup://logopond.com

&

Oposta a simplicidade, geralmente apresenta baixa g

pregndncia da forma e estd associada a E

Complexidade composigdes com numerosos elementos visuais E
desconexos entre si, dificultando a leitura da E

COMPOSIGao. é

s

Reduz os elementos de uma composi¢io ao

minimo necessario para que estd seja satis-
Minimidade fatoriamente compreendida. Estd intimamente

ligada aos conceitos de simplicidade e clareza.

fonte:Microsoft Bank Image

Ao contrdrio da minimidade a profusdo se caracteriza
pela presenca de elementos omamentais, muitas

Profusao vezes supérfulos, que camegam a composicao devem
ser mantidos dapenas nos casos em que os elementos
tem relagdo com o conceito da mensagem.

fonte:Microsoft Bank Image

Se expressa pela uniformidade de estilo visual E
transmita pela composigdo. A organizacgio visual 2
Coeréncia sistemética deve resuliar em algo harmnioso em g
partes e como um todo, -§

Oposto da coeréncia nela os elementos da imagem E
possuem linguagem desconexa ou elementos 3
Incoeréncia composto e posicionados de modo desarménico ou g

Consiste em colocar um elemento da composicao

visual em destaque excessivo perante 0s demais.
Exageragao Gera forte contraste, e apesar de gerar desequilibrio é

muito utilizada como meio de promover impacto.

fonte: www.omo.com.br

E exerida por meia do amedondamento dos
elementos da composigéo, ou do produto, evitando a

Arredondamento angulosidade e resultando em uma imagem mais
suave de facl leitura visual pois as formas se
desenvolvem de modo mais organico.

http://www.bugatti.com

A transparéncia permite que um elemento possa ser

sobreposto @ outro de modo que ambos possam ser

Transparéncia visualizados. A transparéncia fisica necessita de
Fisica e Sensorial maleriais transparentes para ser exercida (vidro, papel
vegetal, etc.) Ja a sensorial é simulada por técnicas

pictéricas ou TR \

%
S
-3
= 8
€
E
S
8

Tabela 8: Categorias Visuais Aplicadas - Significado e exemplo (continuacao)
Fonte: das autoras com base nos exemplos apresentados por Gomes Filho (2000)
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Apos apresentar conceitos tedricos relacionados a forma que possibilitam utilizagdes
diversas em prol de um resultado mais coerente com os conceitos de cada projeto, é abordado

no proximo tépico como se da a escolha da forma pelas criancas.

7.2.2.1 Interagdo da crianca com a forma

A forma dificilmente consegue ser analisada separadamente das cores. Mas algumas
especificidades com relagdo as formas aplicadas ao universo infantil devem ser consideradas,
uma vez que a crianga ndo percebe a forma do mesmo modo que os adultos a interpretam.

De acordo com a evolugdo cognitiva de Piaget (1975) criancas a partir dos quatro anos
ja sdo capazes de classificar e desenhar formas geométricas simples, além de perceber a forma
juntamente com as cores.

Montigneaux (2002) afirma que enquanto possivel é melhor optar pelas formas
geométricas basicas em produtos direcionados ao publico infantil, uma vez que inspiram
estabilidade, regularidade e rigidez. O autor aponta algumas sensagOes produzidas pela
utilizacdo de formas geométricas basicas:

[J Triangulo: é uma das formas mais agressivas sugerindo rapidez e movimento.
Equilibrio e moderacdo estdo associados ao tridangulo eqiiilatero.
Retangulo: é elegancia e dinamismo.
Circulo: forma pontual evoca perfeicdo, a contengdo e a atencao do espectador.

Losango: elegancia, bom gosto e masculinidade.

O o o o

Oval: traduz a distingao, a agilidade e a feminilidade.
O autor também coloca que durante a infancia é importe que as formas estejam bem
delimitadas e claras, fazendo uso de contrastes e contornos com o objetivo de facilitar a
identificacdo da forma.

Neste topico foi abordado as relagoes que a crianca faz com as formas no periodo
intuitivo, no topico seguinte serdo apresentadas algumas consideracoes referente ao desenho

de personagens direcionados ao publico infantil.
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7.2.3 Desenvolvimento de personagens

Montigneaux (2003) afirma que o personagem como imagem conseguem promover
ligacdes com as dimensdes psiquicas das criangas. O autor coloca que o personagem é capaz
de aflorar a afetividade da crianca colaborando para que ela desenvolva vinculo com o
personagem e conseqiientemente com o jogo que o possui. Montigneux (2003) apresenta
também um comparativo dos estudos de CLauwe e Bellan (1979) que entrevistaram criancas
com o objetivo de compreender quais eram os conceitos de personagem ideal para elas. O

estudo constatou a existéncia de dois personagens mais destacaveis durante a infancia:

[J Personagem “Aventureiro”: é capaz de ousar, ser bem sucedido e infringir regra com o
objetivo de fazer o bem. Suas qualidades sdo a forca, a agilidade, a coragem, a
eficiéncia e audacia. Durante o estudo notaram que esse personagem era visto pela
crianga com uma conota¢do masculina, imitando comportamentos dos adultos.

[J Personagem “Social”: é sorridente, bondoso, sociavel, carismatico, bom exemplo,
gentil e belo. Atrai as criancas porque é engracado e transmite bondade e felicidade.

Possui atributos infantis e, por vezes, femininos.

O estudo de Lauwe e Bellan (1979) aponta ainda que as meninas fazem menos
questdo de ter um personagem do sexo feminino do que os meninos, que mostraram que se
identificam bem mais com um personagem masculino, ainda que este seja retratado como
personagem social.

As consideragdes apresentadas permitiram concluir que existem dois grandes pélos
que separam personagens: aventureiro e irreverente, e social e carismatico. Ao observar as
figuras 13 e 14 é possivel notar a presenca das caracteristicas listadas nos personagens. No
“Zé Gotinha” (figura 13) esta presente o sorriso constante, a sugestdo de um personagem
bondoso efetuando a¢des de gentileza e consciéncia. Ja no personagem da “Trakinas” (figura

14) é sugerido um personagem mais astuto, masculino e com maior coragem e audacia.
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Figura 13: Z¢é Gotinha.
Fonte: Agéncia Agnello Pacheco http://www.agnelo.com.br/site/home.html acessado em
25/04/2011.

Figura 14: Mascote Trakinas.
Fonte: http://www.trakinas.com.br acessado em 25/04/2011.

No topico a seguir abordaremos o posicionamento da crianca diante de algumas
fontes e fatores que podem colaborar com a legibilidade e leiturabilidade entre os cinco e sete
anos, fase em que a crianga normalmente ja estd concluindo o jardim de infancia e caminha

para a iniciacdo escolar.


http://www.trakinas.com.br/
http://www.agnelo.com.br/site/home.html
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7.2.4 Conceitos tipograficos aplicados ao publico infantil

Na maioria dos casos a crianga inicia o processo de alfabetizacdo a partir dos quatro
anos de idade, desta forma, as criangas com a faixa-etdria entre cinco e sete anos para as quais
o presente projeto é desenvolvido, se enquadram nessa fase inicial e decisiva para a
alfabetizacdo. Fez-se necessario uma pesquisa que apontasse consideracdes sobre tipografias
apropriadas para criangas, consideracoes de espacamento, alinhamento, uso de caixas altas e
baixas, entre outras, na premissa de alcancar uma melhor facilidade e conforto de leitura
durante o envolvimento com o projeto.

Watts e Nisbet (1974) apontam que a tipografia é um fator considerado bastante
relevante na fase de alfabetizacdo, podendo colaborar ou prejudicar o ensino, e citam que
outros fatores como a linguagem aplicada nos livros didaticos, a interacdo com o conteudo e
os métodos pedagbgicos também devem ser observados para alcangar resultados eficientes.

Antes de expor os conceitos reunidos, faz-se necessario apresentar a definicao de
Farias (2003), referente a legibilidade e leiturabilidade. Segundo ela, legibilidade diz respeito
a clareza de um caractere isolado, da rapidez e com que ele pode ser reconhecido; ja
leiturabilidade é relacionada com o conforto visual, ou seja, o tempo que o leitor podera ler
um texto sem cansar.

Watts e Nisbet, (1974) colocam que para a infancia a capacidade de ler deve ser
compativel com o desejo de ler, e que este desejo deve ser motivado por tipografias eficientes,
planejamento coerente dos livros, propostas didaticas mais envolventes e o habito de leitura
com a familia.

Walker (2005) coordenadora do projeto Tipographic Design for Children desen-
volvido pela Universidade de Reading na Inglaterra. Realizou pesquisas quantitativas e
qualitativas com o objetivo de identificar fatores que afetam a legibilidade e leiturabilidade
nas criancas em iniciacdo escolar.

Uma pesquisa de Coghill (1980), citada por Walker (2005) aponta que as criancas se
adaptam mais facilmente a diferentes fontes do que os adultos costumam considerar.

Walker (2005) identificou que as familias tipograficas Helvetica e Frutiger, sdo as
mais utilizadas nas escolas, ndo pela facilidade de leitura das criangas, mas por convencées
dos professores. A fonte Gill Sans também é utilizada em menor escala. (Walker, 2005)

A pesquisadora também concluiu que a presenca ou ndo de serifas ndo interfere muito

na facilidade de leitura da crianca. Em uma pesquisa feita com 24 criangas, 11 optaram pela
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tipografia nao serifada, sendo essa diferenca muito pequena para compor uma necessidade
absoluta de utilizacao ou nao de serifas. (WALKER, 2005)

Também foi identificado que as criancas notam mais o espacamento entre letras que
entre palavras; e as criangas que notaram o espagamento entre palavras consideraram que um
espaco mais justo entre elas favorece a leitura. (Walker, 2005)

Watts e Nisbet (1984) citados anteriormente, também fizeram um apanhado de
conceitos relacionados a tipografia, resultados de pesquisas quantitativas e qualitativas e de
referéncias a obras de outros autores que sdo de grande relevancia:

De acordo com os autores uma fonte que apresente diferencas claras entre um
caractere e outro e em que a formacao entre uma palavra e outra também possua grande
contraste colabora para a o reconhecimento dos caracteres e palavras por parte do publico
infantil.

Grandes contrastes entre hastes grossas e finas (como observado na familia tipografica
Bodoni) prejudicam a legibilidade.

A legibilidade serd maior no caso de um olho (figura 15) maior finos caracteres
(espago branco interno das letras).

Ascendentes e descendentes (figura 15) mais longas colaboram para a diferenciacdao

dos caracteres e das palavras quando formadas.

Senfa simples
Ascendents
Eixo de contrasie (shess
Linha dos {neste caso, vertical)
ascandentes

Linha de basa

.._,.rl_1 ‘1:5".. e
descendentes
Haste (slam) Bojo (bowl)
Espora (spur)
Apoio da serifa (bracket) Serfa dupla
Descendents

Oiho (counter)

Figura 15: Anatomia tipografica.
Fonte: http://www.oficinadanet.com.br/artigo/2249/tipografia acessado em 14/10/2011.

A baixa legibilidade de uma letra individualmente em caixa baixa se anula quando a
mesma letra esta inserida em uma palavra, uma crianga que confunde 'n' com v’ dificilmente
confundira quando ler a palavra 'ano' ou 'nuvem'.

As criancas tém o habito de identificar a primeira e a tltima letra de uma palavra para

depois a ver como um todo.


http://www.oficinadanet.com.br/artigo/2249/tipografia
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Fatores como corpo do tipo, entrelinha, comprimento da linha e peso da fonte
interferem significativamente na legibilidade e suas escolhas devem ser feitas de modo
relacionado (WATTS, 1984; NISBET, 1984).

Watts e Nisber citam uma pesquisa de Tinker (1959) que aponta valores de pontos,

entrelinhas e comprimentos de linhas ideais para cada idade como é visto abaixo (tabela 9):

Série Corpo do Texto Comp. de Linha Entrelinha
1° 14 - 18 pontos 16 - 22 paicas 4-6
2e 3° 12 - 14 pontos 18 - 24 paicas 3-4
acima da 4° 10,11 ou 12 pontos 18 - 24 paicas 2

Watts, 1974

Tabela 9: Corpo de texto, comprimento de linha e entrelinha para criancas.
Fonte: das autoras com base na tabela apresentada por Watts (1974).

E recomendado que os textos sejam alinhados a esquerda e ndo justificados, uma vez
que os textos justificados prejudicam a leitura infantil por terem espacos variaveis entre
palavras e necessitarem de hifenizacdo. Sendo assim recomenda-se o uso do alinhamento a
esquerda que também proporciona a possibilidade de quebras ocasionais de linha
acompanhando o fluxo de pensamento do texto.

Dentre as varias familias tipograficas desenvolvidas especificamente para criangas,
como a fonte Gill Educational (figura 16), a fonte Fabula (figura 17) e a fonte Barchowsky
Fluent Hand (figura 18), o presente projeto optou por trabalhar com a fonte Sassoon,
desenvolvida especificamente para materiais educativos para criangas. Sua autora, Rosemary
Sassoon fez pesquisas com criancas em fase de alfabetizacdo para reconhecer fatores
relevantes para elas em uma fonte, e fez o desenho dos caracteres com base na opinidao
fornecida pelas criangas. Durante suas pesquisas Rosemary Sassoon constatou que as criangas
preferem ler textos que possuam uma pequena inclinacdo pois sugere amigabilidade e
legibilidade, além considerarem que serifas humanistas minimas podem colaborar com o
reconhecimento das letras (DAINES, 1997).

Nas figuras 19 e 20 encontra-se os caracteres da fonte Sassoon Primary e Sassoon

Sans Slope.



ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZAAE
10@Uabcdefghijklmno

fffff

1234567890(%$£.,!?)

Figura 16: Gill Educational
Fonte: combinacdo desenvolvida pelas autoras a partir da fonte Gill Educational.

abcdefghijklmn
opgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ
0123456789

"¢ AAAABRAECEEEETTT
MENOOOO0@U00UTPRaaa
dddaececeeiindnacss
G+e0uiighyitEeSIVINTY
gYZzf"""  AQun—

Figura 17: Fabula
Fonte: combinacdo desenvolvida pelas autoras a partir da fonte Fabula.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZAA
ETO@abcdefgthmnop
qrstuvwxyzddé’iﬁ@ﬁeﬂ
234567890($£€.1?)

Figura 18: Barchowsky Fluent Hand
Fonte: combinagao desenvolvida pelas autoras a partir da fonte Barchowsky Fluent Hand
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ABCDEFGGHIIJJKLMN
OPQRSTUVWXYZAAEIO
@Uabcdeffghijkklmnop

qqrstuvwxyzaaéideii&g
1234L5678990($£.,!1?

Figura 19: Sassoon Primary
Fonte: combinagdo desenvolvida pelas autoras a partir da fonte Sassoon Primary.

ABCDEFGGHIIJJKLMN
OPQRSTUVWXYZAAEID
@Uabcdeffghijkklmnop

qqrstuvwxyzadéiogi&s
123445678990($£.,!?)

Figura 20: Sassoon Sans Slope
Fonte: combinagdo desenvolvida pelas autoras a partir da fonte Sassoon Sans Slope.

Como é possivel identificar nas figuras a tipografia Sassoon, principalmente a variacao
Primary que foi direcionada unicamente para a alfabetizacdo de criangas, possui uma leve
inclinacdo promovendo a atracdo da crianca para a leitura, nota-se também uma leve serifa
nas terminagoes que colaboram com a identificagdo dos términos de letras e palavras.

E possivel concluir que tanto o uso quanto o desenvolvimento constante de tipografias
é fundamental, e para isso é necessario que sejam consideradas especificamente a opinido das
criancas perante a leitura, pois deste modo € possivel alcangar solu¢des mais completas as

dificuldades provenientes da leitura na infancia.
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O proximo tépico dara continuidade a abordagem da organizagdo textual para

criangas, focalizando no design de livros infantis.

7.2.5 Consideracoes sobre o design de livros infantis

O projeto, antes de ser um jogo, é um processo de educacdo alimentar, logo para
desenvolvé-lo foi necessario a criacdao de cartilhas iniciais com instrucoes referentes a
alimentacdo para o0s responsaveis (pais, avos, tios, etc.) e para as criancas. Por essa
necessidade considerou-se relevante pesquisar sobre as possibilidades e conceitos do design
grafico aplicado as publicagdes educativas infantis.

Segundo Chartier (1998) as cartilhas com contelddos de educagdo, moral e religido
comecaram a ser publicadas em 1440. J& Lago (2005) aponta que os livros infantis
relacionados a educacdo moral e civica adquirem autonomia durante o século XVII. Durante
todos esses anos foram feitas inimeras adequacées e mudancas nos projetos dos livros
infantis, hoje ha uma grande gama de recursos graficos, diferentes substratos além de
designers preocupados em desenvolver projetos que se adaptem de maneira criativa e
integradora ao dia a dia das criangas. Lins (2002) aponta que atualmente o mercado brasileiro
tem evoluido significativamente na configuracdo de seus livros infantis, uma vez que tem
havido uma profissionalizacdo mais direcionada por parte de ilustradores, e uma maior
abertura das editoras, que tém dividido a diagramacdo de livros infantis entre editores,
designers e ilustradores.

Arize e Styles (2003) colocam que o livro infantil atualmente ndo se restringe apenas a
um encaixe de textos e linguagens, mas sdo agentes caracterizadores de uma linguagem
hibrida, pendente e miitua resultante da integracdo entre a imagem e a palavra.

Como citado no topico anterior, alguns dos aspectos fundamentais para a leitura
infantil é a utilizacdo de uma fonte, espacamento, comprimento de linha e tamanho do corpo
do texto. Além disso é necessario que o conteido didatico se aproxime da crianga, que
literatura e ensino se unam e se assemelhem a rotina da crianca para que ela consiga
estabelecer comparagdes entre as situacdes vividas na educacdo. Mc Luhan (1967) defende
que o processo educacional, hd muito, tem um carater "carrancudo" e que atualmente
presenciamos um periodo repleto de oportunidades de mudar esse sentido tornando a

educacdo atrativa para as criangas.
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Poynor (1994) aponta que o livro deve ser encarado pelo leitor como uma grande
gama de possibilidades moveis, e ndao algo rigido e delimitado. De acordo com o autor a
intencdo de um livro é criar situacoes que possibilitem as pessoas fazer suas escolhas e
interagir com o livro. Tal conceito é bastante importante para os livros infantis, uma vez que
interagindo e simulando situag0es a partir do livro a crianga estara construindo seu
conhecimento e ndo o absorvendo por sistemas rigidos e ineficazes de educacao.

Os recursos graficos sdao capazes de instigar a criatividade infantil a buscar solugdes
alternativas para se relacionar com o livro, e também para se relacionar com a diversidade.
Porém o autor coloca que é fundamental que todo recurso grafico tenha conexdao com o
conteudo textual.

Arizpe e Styles (2003) atentam para a importancia da imagem no livro infantil, a
imagem proporciona igualdade de acesso para as criancas as narrativas e idéias propostas pelo
livro. Nodelman (1998) reafirma a relevancia da imagem, porém acredita que quando esta se
associa a textos passa a ter um poder de significacdo muito maior e eficiente, devendo ser
explorada.

Heller e Guarnaccia (1994) defendem que livros para criancas devem ser claros e
simples, com tipografias capazes de envolver a crianca sem lhe causar cansaco visual.
Segundo os autores trabalhar de modo simples e com uma tipografia confortavel para a leitura
infantil ndo quer dizer fazer um livro desinteressante, pelo contrario, hd intmeras
possibilidades de desenvolver livros interessantes e conscientes com as capacidades da
crianca.

Com os conceitos apresentados acima é possivel concluir que atualmente o mercado
editorial infantil vive um momento de grande éxito, tanto pelos novos recursos graficos,
quanto pelo interesse de profissionais de diversas areas se aprofundarem nas relagdes que o
livro infantil estabelece. Sendo assim, o papel do designer ao projetar um livro infantil é ir
além da simples disposicdo dos elementos, é entender como se da o raciocinio da crianca e
projetar de modo a atrai-la e guia-la por experiéncias novas e divertidas proporcionadas pelo
livro, seus textos e imagens.

O tépico seguinte aborda a relevancia da embalagem como meio promotor de venda

de um produto e as aplicacdes especificas direcionadas ao publico infantil.
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7.2.6 Embalagem

Em seus primordios a funcdo inicial da embalagem era conter, viabilizar o transporte e
proteger o produto. No decorrer dos anos, com o desenvolvimento da humanidade, o
crescimento e a diversificacdo da economia, surgiu a necessidade da embalagem também ser
capaz de expor, conservar e vender produtos, se transformando em uma ferramenta de
marketing, procurando sempre atrair o consumidor por mensagens visuais bem elaboradas
(MESTRINER, 2002).

Até os meados da década de cingiienta a exploracdo da embalagem como meio de
propagar a identidade da marca, atrair o consumidor e motivar a venda era praticamente nula.
Foi a partir do pés-guerra que as embalagens comecam a assumir um papel diferenciador.
Uma das razdes desta mudanca é o surgimento dos grandes supermercados, que colocavam
produtos de diversas marcas ocupando o mesmo espaco sem o suporte de um vendedor
especifico da marca para fazer apologia ao produto. Com isso havia a necessidade de criar
uma embalagem capaz de atrair e “conversar” com o consumidor através da forma, cor,
textura e mensagem visual transmitida (MESTRINER, 2002).

A diferenciacio de uma embalagem depende principalmente do design. E necesséario
diferenciar-se de produtos similares, ndo pela composicdo, mas pelo seu envolucro, a
embalagem. A maioria dos produtos possui concorrentes com caracteristicas muito proximas,
com isso é necessario manipular a embalagem de modo a atrair o consumidor ja no ponto de
venda, diferenciando um produto dos demais.

Kotler (2000) afirma que a funcdo do designer no projeto de embalagem é ser capaz de
escolher os elementos visuais e organiza-los de modo a alcangar a atracao e satisfacdo do
cliente compactuando com os objetivos estratégicos da empresa.

Para projetar uma embalagem eficiente, capaz de atrair e motivar a compra do
consumidor é primordial a definicdio do publico alvo do produto, sua faixa etdria, nivel
econdmico, sexo, habitos. Todos os dados referentes ao comportamento do consumidor sao
importantes para que os elementos visuais possam ser manipulados para atingir o publico
destinado (FARINA; PEREZ;BASTOS, 2006).

Por exemplo, um publico alvo constituido por mulheres, de 20 a 35 anos, pertencente a
classe A e B que costuma freqiientar shoppings centers tera preferéncias visuais totalmente
diferentes de um grupo de mulheres da mesma faixa-etaria que possui menor renda e costuma
consumir produtos de lojas de bairro. Tais diferencas sdo claramente visiveis nas figuras 21 e

22. O mesmo acontece com um produto alimentar destinado para pessoas de mesma classe,
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mas com idades diferentes: um chocolate direcionado para o ptblico infantil terd uma
abordagem visual totalmente diferente de um chocolate direcionado ao publico adulto (figuras

23 e 24).

MIDNIGHT
POISON

()N

~3
N
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([ MIDSIGESS \
POISON
| |

) Dior f

Figura 21: Propaganda Midnight Poison da Dior.
Fonte: http://www.dior.com acessado em 21/05/2011.

Figura 22: Propaganda S6 Vocé da Jequiti.
Fonte: http://www.jequiti.com.br/ acessado em 21/05/2011.


http://www.jequiti.com.br/
http://www.dior.com/
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Figura 23: Ferrero Rocher.
Fonte: http://www.ferrero.com/ acessado em 21/05/2011.
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Figura 24: Kinder Ovo.
Fonte: http://www.ferrero.com/ acessado em 21/05/2011.

Com os exemplos apresentados € possivel entender que a embalagem deve,
primordialmente, atrair o consumidor, e essa atracdo s6 € conquistada quando sdo
consideradas as preferéncias especificas do publico a que o produto se direciona. Em um
segundo momento a embalagem deve ser capaz ainda de comunicar sua mensagem para 0O
consumidor e reafirmar a identidade da marca, para que o consumidor se sinta mobilizado e
adquira o produto.

Apos levantar os dados comportamentais do publico alvo é necessario também estar
atento a novas técnicas e materiais disponiveis no mercado, oferecer ao consumidor um
produto com uma embalagem de material unico, ndo utilizado pelos concorrentes e que
conceitualmente agregue valor ao produto é um diferencial consideravel. E necessério
trabalhar com vérios fatores em conjunto, atentar-se para escolha do material, do formato, das
cores, tipografia, harmonia visual, entre outros. A juncdao de uma conceituacdo firme
relacionada ao publico a ser atingido proporcionara ao designer o direcionamento para 0s
elementos a serem trabalhados, que por sua vez deve trabalhar de modo a potencializar o
produto e identificar a marca através da embalagem, como indica a defini¢dao do processo de

design colocada por Hurlburt (1980, p. 8)


http://www.ferrero.com/
http://www.ferrero.com/
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Como conceito especifico, o processo de design do layout é algo um pouco mais
amplo do que o simples arranjo de elementos na pagina. Um design s6 pode ter
resultado satisfatorio se constituir a sintese de todos os dados tteis, traduzidos em
palavras e imagens e projetados de forma dindmica. (...) as palavras e as imagens
podem ser organizadas de modo a ser obtido um layout de real valor (...). O
equilibrio é o elemento-chave do sucesso de um design.

A embalagem, atualmente, constitui um dos principais meios de publicidade de uma
marca, e é decisiva para a compra, como cita pesquisa do POPAI Brasil (2004), 81% das
decisdes de compra sdo definidas na loja, sendo assim a atracdo pela embalagem passa a
figurar como um dos elementos mais importantes do planejamento estratégico de uma
empresa.

No proximo tépico abordaremos conceitos relevantes para o desenvolvimento de

embalagens para o publico infantil.

7.2.6.1 Embalagem e o Publico Infantil

Como citado nos capitulos anteriores, as criancas interpretam mensagens visuais de
modo diferente dos adultos. Quando expostas a essas mensagens, sa0 menos suscetiveis a
interpretacOes racionais e compreendem a mensagem de modo mais espontaneo. Tal
caracteristica colabora para que alguns elementos tenham maior poder de atracdo na crianga,
ao mesmo tempo em que a possibilidade de manipulacdo de cores seja mais restrita uma vez
que a crianca, principalmente entre os cinco e sete anos, como abordado nesse projeto, ainda
ndo reconhece muitas cores e se sente mais atraida e familiarizada por cores basicas.

A embalagem se caracteriza como um dos meios mais relevantes na conquista da
atracao infantil, e é necessario sempre explorar o lidico através dos elementos visuais
(LINDSTROM, 2003). A crianca escolhe produtos de acordo com trés interesses, nessa ordem
respectivamente: divertimento, embalagem e produto (GIL, 2004; PAULA, 2001).
Desenvolver embalagens especificas para criancas é entdo um ponto fundamental e
estratégico no objetivo de atrair a atencao delas para um produto e direciona-las para o
consumo.

Paula (2001) aponta alguns fatores que podem ser manipulados de modo a motivar a
crianga a querer adquirir um produto:

[0 Produtos visualmente atraentes;
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[0 Produzir apelo por meio de personagens (famosos ou ndo) presentes nas embalagens
dos produtos;

Utilizar personagens famosos, direcionados ao publico do produto;

Dispor os produtos a uma altura acessivel para as criangas alcanga-los;

Desenvolver materiais de merchandising para apoio de venda;

Permitir que a crianca experimente o produto no ponto de venda;

O O 0o o d

Agregar a um produto e informar em sua embalagem fatores que comovem também o0s

pais para adquirirem um produto.

Entre os quatro e seis anos de idade a solicitacao de tipos ou modelos especificos de
um brinquedo ou alimento passam a ser bem acentuados em vista de uma crianca de zero a
dois anos (KARSAKLIAN, 2004). Segundo a autora a partir dos sete anos a crianca ja é
critica, competitiva e intolerante e passa a valorizar o dinheiro pois ja sabe que pode satisfazer
seus desejos de consumo com ele.

A crianca muda consideravelmente entre uma idade e outra durante a infancia,
criancas de trés anos apresentam um comportamento totalmente dispare em relacdo a uma
crianca de seis anos e tal valor deve ser considerado no desenvolvimento de embalagens.
Segundo Nogueira e Cardoso (2007) criancas até dois anos de idade tendem a preferir
embalagens que envolvam personagens presentes no seu dia-a-dia; ja criancas entre trés e sete
anos de idade estdo mais sujeitas a exploracdo de embalagens que oferecam elementos
agregados, como brindes, recortes, adesivos, ou seja, possibilidades que permitam a
embalagem interagir com a crianca.

Com os conceitos acima apresentados é possivel concluir que a mensagem visual de
uma embalagem acarreta grande responsabilidade no processo de venda de produtos para
criangas, uma vez que elas estdo mais suscetiveis a apelos visuais. Manipular cores basicas
com alta capacidade de atracio como o vermelho, laranja, amarelo (FARINA;
PEREZ;BASTOS, 2006), como isto ja colabora para direcionar o olhar da crianga para esse
produto. A veiculacdo de personagens, famosos ou ndo, que sugiram um vinculo com a
criancga, a possibilidade da propria crianca conseguir manipular a forma da embalagem
também é relevante, assim como a veiculacdo de mensagens textuais ou simbolos claros que
viabilizem o entendimento infantil. Alinhar os fatores acima apresentados é constituir uma
embalagem capaz de interagir com a crianca de modo positivo para o consumo, uma vez que

ao se atrair por algo a crianca mobilizara seus pais ou familiares para a compra.
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O proximo capitulo apresentara as escolhas de elementos para o desenvolvimento do
projeto, considerando a pesquisa no campo cognitivo, nutricional e do design aplicado aos

produtos infantis.
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8. PROJETO PANELINHA
Neste capitulo sera descrita a execucao do projeto, assim como a apresentacdo das

escolhas feitas com base nos referenciais tedricos apresentados nos capitulos anteriores.

8.1 OBJETIVO E PUBLICO ALVO

Optou-se por restringir-se a idade de cinco e sete anos e projetar um material capaz de
envolver a crianca com a sua familia, uma vez que é em casa que a crianca constréi seus
héabitos alimentares. Desta forma o projeto foi direcionado para ser um jogo didatico para ser
praticado entre pais e filhos com o objetivo de integra-los e informa-los sobre as necessidades
especiais da alimentacao na infancia. Foi definido que o ptiblico alvo seriam criangas de cinco
a sete anos, por ja serem capazes de interagir em grupo, praticar regras e estarem em fase de
construcao de habitos alimentares. Os responsaveis, na maioria maes das classes B e C com
faixa etaria entre 25 e 45 anos. A escolha do foco nas classes B e C se deu pela predominancia
deste grupo em Curitiba, cerca de 80% da populacao em 2009 (ABEP, 2009), e pela razao de
que a grande maioria das maes e pais desta classe trabalham e possuem tempo reduzido para

acompanhar a rotina alimentar de seus filhos.

8.2  NOME DO PROJETO E SLOGAN

O nome do projeto foi definido a partir de diversos brainstormings realizados entre as
autoras e uma crianca de seis anos. A partir dessas conversas foram desenvolvidas trés
opcoes: "Nham Nham", "Alimentar-se é a Maior Diversdao" e "Panelinha". Apds conversa
informal com algumas criangas foi diagnosticado que a opc¢do "Panelinha" tinha melhor
sonoridade e atratividade para o publico infantil, ndo conotando a elas que se trata de um jogo
para educacdo alimentar. Com base nesses fatores foi definido que o nome do projeto seria
"Panelinha" seguido do slogan "Alimentar-se na maior diversao". Posteriormente foi colocado
no titulo a palavra projeto, ao invés de jogo, pois se trata de um processo de educagdo e nao
de um jogo esporadico, uma vez que passos devem ser seguidos pelos pais e pelas criancas

para que seja possivel executar o projeto.



89

8.3 CONSIDERACOES PARA DESENVOLVIMENTO DO PROJETO DIDATICO
COM BASE NO DESENVOLVIMENTO COGNITIVO INFANTIL

Com base nas informagdes coletadas acerca do desenvolvimento infantil, foram
levantados alguns requisitos para o desenvolvimento do projeto.

Pela baixa capacidade de fazer comparacdes mentais é necessario possibilitar que as
criangas consigam combinar as solucdes de uma tarefa antes de termina-la. O projeto de
educacdo alimentar deve permitir que ela construa e reconstrua a sua resposta fisicamente até
definir qual serd a solucdo final que apresentara para os problemas. Para tanto foi considerado
a utilizacao de um painel magnético em que as respostas seriam aplicadas e a crianga poderia
fixar e desafixar as ilustracdoes dos alimentos até, informar o adulto qual seria a combinacao
final.

Nesta fase a motivacdo em seguir as regras também é reduzida, aumentando
significativamente a partir dos sete anos quando comecam a se interessar por jogos de
competicdo. Logo é necessario que o projeto didatico trabalhe de modo a ndo se sustentar
unicamente nas regras, ndo sendo a competicdio seu objetivo central. Visando essas
necessidades, considerou-se a construcdo de um projeto didatico dentro do qual a crianca
possa seguir um caminho de tarefas no tabuleiro no qual a conclusdo de tarefas, ou seja, a
escolha dos alimentos relacionados a pergunta, seria feita no tempo necessario para a crianca.
Assim a competicdo entre elas é colocada como um objetivo secundario e até desnecessario,
uma vez que a crianga teria mobilidade para reconstruir a sua resposta e um longo espacgo de
tempo para formuld-la, diminuindo significantemente a possibilidade de uma das criangas
jogadoras ficar para tras das outras.

E nesta fase que a crianca passa a participar de brincadeiras que tem como motivacio a
imitacdo de atividades do mundo real. O projeto didatico a convidara a simular a colocacdo de
alimentos em seu prato em diferentes situacOes, realizando assim uma atividade de

representacao concreta do que estara realizando posteriormente durante as refeicoes.

8.4  DIRECIONAMENTOS NUTRICIONAIS ABORDADOS NO PROJETO DIDATICO

Para desenvolvimento do projeto foram considerados com mais atencdo situacoes que
permeiam as mdes pertencentes as classes B e C e as criangas com idade entre cinco e sete

anos, de modo mais especifico.
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Primordialmente optamos por listar nas opcdes alimentos de preparo facil, ou
encontrados em restaurantes uma vez que muitas vezes os pais ndo tém muito tempo de
preparar a refeicao dos filhos, ou costumam almocar fora diariamente.

Foi considerada sempre a colocacao da quantidade e porcdo correta dos alimentos sob
o prato (figura 25). A crianga é convidada a fixar os imas de alimentos que possuem tamanho
aproximado as por¢oes que ela devera comer diariamente durante suas refei¢oes, facilitando a

associacdo das criancas entre o aprendizado do projeto didatico e a pratica alimentar diaria.

D¢

Figura 25: Prato de almoco e janta e prato para café da manha e lanches.
Fonte: das autoras.

Também foi considerado o formato dos alimentos de acordo com a forma real
facilitando a correspondéncia entre a pratica de escolha do jogo e posterior escolha durante as
refeicdes.

SituacOes esporadicas como festas, doces, piqueniques, entre outros também foram
abordadas, para deixar claro para a crianca que a proposta de uma alimentagao saudavel ndo é
proibi-la de comer o que ela gosta, mas convida-la a experimentar novos alimentos e explicar
as criangas que consumir em excesso alimentos com altos teores de gordura e acicar pode ser

prejudicial a satde.

8.5 EXPLICACAO DAS ETAPAS DO PROJETO DIDATICO DE EDUCACAO
ALIMENTAR

Com o objetivo de integrar a familia e ensinar conceitos gerais de nutri¢do infantil o
projeto foi desenvolvido para ser praticado especificamente com pais ou responsaveis pela

crianga, preferencialmente por aqueles que preparam e acompanham suas refeicdes. Por se
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tratar de um projeto de reeducagdo alimentar, e ndo especificamente de um jogo, para ser

executado deve seguir uma ordem (pré-determinada no manual) conforme os topicos abaixo:

Etapa 1: Aquisicao de conhecimentos alimentares

[J Ao abrir a embalagem o adulto participante é convidado a ler a cartilha nimero 1
"Dicas basicas para uma alimentacdo facil e eficiente para criancas de 05 a 07 anos".
Nesta primeira cartilha é apresentado de modo simplificado para o adulto as
necessidades nutricionais de seu filho, a importancia do habito saudavel alimentar na
familia e algumas dicas de como contornar a rejeicdo das criangas por alguns
alimentos.

[J ApOs ler esta cartilha o adulto é instruido a ler com a crianca a cartilha nimero 2
"Mae, porque eu tenho que comer isso?". Nela o conteudo é apresentado de modo
bastante figurativo, fazendo associagdes que permitam que a crianca compreenda a
importancia de alguns alimentos e se divirta junto da leitura com o adulto. A tultima
pagina da cartilha ja convida o adulto e a crianga a utilizarem o material de jogo
didatico incluso no projeto, agora que ja possuem o conhecimento basico necessario

para realizar as tarefas que sdo propostas durante sua pratica.

Etapa 2: Utilizando o material de jogo didatico e exercitando os conhecimentos
adquiridos

[0 No caso da crianga estar brincando sozinha com o adulto ela podera iniciar
normalmente colocando o pino na primeira casa e realizando a tarefa indicada, caso
esteja praticando com até mais duas criangas (nimero maximo de jogadores para nao
tornar a pratica repetitiva), as criangas deverao jogar o dado incluso na embalagem
para definir a ordem dos jogadores.

[J Apos definir a ordem a crianca devera andar para a primeira casa, cada casa tem uma
carta correspondente (ex.: casa numero 1 - carta nimero 1, e assim por diante). As
casas sugerem uma tarefa que é revelada na leitura das cartas pelo adulto, em cada
carta tera a tarefa a ser realizada seguida das opgOes de alimentos a serem escolhidos.
Os alimentos sdao colocados como figuras, com o nome abaixo permitindo que a
crianga associe a figura a palavra.

[J A crianca devera avisar o adulto quando estiver pronta para comecar a responder para

que o adulto vire a ampulheta e passe a contar o tempo para fornecer a resposta (tempo
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médio de 2,5 minutos). Como resposta a crianga ira escolher entre os alimentos
listados nas cartas (de acordo com a indicacdo de cada tarefa) e cold-los no painel
sobre seu prato (prato grande para refeicOes principais, e pires para refeicoes
menores). A crianca podera colar e descolar alimentos do painel imantado quantas
vezes precisar, até terminar o tempo da ampulheta.

[J Finalizando a tarefa o adulto ira conferir a resposta da crianga, caso esteja errada ela
ficard naquela casa e realizard a tarefa novamente, caso tenha respondido de modo
acertado a crianca passara para a proxima tarefa que seguira o mesmo mecanismo da
primeira.

[ Ao realizar as 15 tarefas a crianca podera fazer representacdes de como pode montar
suas refeicoes, e o adulto estara instruido, em estagio basico, para proporcionar

alimentos saudaveis de modo e quantidade coerentes para seus filhos.

Etapa 3: Praticar receitas saudaveis e dividir o preparo dos alimentos e as
refeicoes com as criancas:

[J Com o término da pratica do material didatico de jogo os jogadores sdo convidados a
praticar as receitas da cartilha 3 "Receitas para saborear e divertir", na qual se
encontram sugestoes de receitas faceis para os pais fazerem juntamente com seus
filhos, e ao fim desta cartilha sdo convidados para anotar nas paginas restantes suas

proprias sugestdes de receitas saudaveis.

8.6.1. Geragao de alternativas

Inicialmente foi estabelecido um apanhado de diretrizes tedricas que os layouts do
projeto deveriam seguir, com base nas pesquisas elaboradas. Com isso foram iniciadas
experimentacdes de composicdo, estudos de cor, tipografia, roughts de ilustracdes e tabuleiro,

como os exemplos da figura 26 abaixo.
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Figura 26: Roughs para o projeto (personagem feminina infantil e alimentos).
Fonte: das autoras.

Apo6s o desenvolvimento de varias opgoes, foram definidas as cores, ilustracoes de

personagens e tabuleiro, grid, tipografia e formatos que seriam utilizados, como sera

apresentado nos tépicos a seguir e demonstrado nos apéndices em foram colocados todos os
layouts desenvolvidos para o projeto.

8.6.2 Cor

A quatro cores escolhidas como o conjunto cromatico da identidade visual do projeto
foram o Ciano, Vermelho, Amarelo e Verde.

Tais escolhas foram feitas com base na capacidade atrativa destas cores, na rapida

percepcdo, capacidade de identificacdo das criancas, preferéncia infantil por tons brilhantes e

contrastes fortes, e seus significados e associacGes, conforme mostrado no quadro abaixo
(tabela 10):
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A cor vermelha foi escolhida considerando sua capacidade atrativa, a sensacdo de
expansdo, a associacdo com a temperatura e alimentacdo, capacidade de
estimulos as atividades corporais humanas, relacio com afetividade, o carater
dindmico e extrovertido.

A cor amarela também possui alta atratividade, é mesclada a cor vermelha para
indicar efervecéncia, felicidade e diversdo, além dessa combinacdo estar
constantemente presente em embalagens de alimentos, o amarelo possui alta
capacidade de atenc@o o que também foi considerado.

O verde também é uma cor bastante atrativa, € uma cor relacionada a saide e a
pratica de habitos saudaveis, bem como a jovialidade e disposigdo, mas ao
mesmo tempo sugere escolhas mais serenas e ajuda a equilibrar as temperaturas
quentes do vermelho e amarelo.

O azul é a cor com maior indice de preferéncia no Ocidente, sendo esta uma das
razoes para a escolha, além da caracteristica fria e calmante que equilibra a
efervescéncia da combinacdo vermelha com o amarelo. Também esta ligada as
relac0es intelectuais, familiares e de amizade.

Tabela 10: Associacoes e simbologias das cores escolhidas para o projeto.
Fonte: das autoras com base em Farina, Perez e Bastos (2006).

A combinagdo das cores citadas faz referéncia a um ambiente lidico, sugere a diversao
e se aproxima das paletas utilizadas por brinquedos de entretenimento direcionados para
criangas de cinco a sete anos, levando-as a fazer associacOes entre o jogo e atividades de

lazer. A figura 27 ilustra os conceitos apresentados acima:

Receitas para
saborear e
diverttr.

UE COMER BEM E COMER D:
E ALIMENTAR E SEMPRE

ESQUECER Q
TUDO, E QUE S
MAIOR DIVERSAO.

Esta cartilha pertence ao jogo Panelinha.
Nao aconselhado uso separadamente.

Curitiba 2011

Figura 27: Cores aplicadas no projeto.
Fonte: das autoras.
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8.6.3 Forma

Para desenvolver os elementos visuais tanto individuais quanto em sua totalidade,

foram considerados os seguintes conceitos da Teoria da Gestalt apresentada no capitulo oito:

[ Clareza (figura 28): Procurou-se manipular o posicionamento das ilustracdes e as
cores do fundo de modo a ndo interferir negativamente umas sobre as outras,
construindo um espaco claro, facilmente compreendido pela crianca, que é capaz de
distinguir os alimentos apresentados como opcdes, as areas de textos das areas de

imagens ou o formato do alimento com relagao ao alimento real.

2. NUTRIENTES ENERGETICOS
CARBOIDRATOS E LIPIDIOS Ir na panificadora é sempre uma delicia né? Mas serd que da pra
escolher o lanche sem prejudicar a satde?

Da sim, sempre que for na panificadora escolha uma das opg6es
abaixo, e agora escolha uma para colar no seu painel:

TORRADA

SANDUICHE SALGADO SALADA GELATINA PICOLE

NATURAL ASSADO DE FRUTAS COM CREME DE FRUTAS
MANTEIGA

ESTES SAO OS RESPONSAVEIS POR NOS DAR
ENERGIA PRA CONSEGUIR CORRER POR Al.

Figura 28: Pagina cartilha criancas e carta de jogo.
Fonte: das autoras.

[J Coeréncia (figura 29): Em todos os elementos visuais buscou-se uma coeréncia no uso
das cores, contrastes, lentes, posicionamentos, fontes, principalmente nas ilustracoes
que seguem um trago bastante uniforme, podendo ser correspondidas entre elas ainda
que colocadas em espagos separados. A busca pela uniformidade de estilo foi uma das
preocupacdes principais referente a forma, uma vez que todos os materiais do jogo

veri \% u xa vé
deveriam “conversar” de modo a manterem uma conexdo bastante clara através dos

seus elementos visuais.
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tenho que
para criangas de 05 a 07 anos. . = e
divertir.

comer LSSO ot
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Figura 29: Capas das trés cartilhas que compde o projeto.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

[0 Exageracdo (figura 30): Alguns layouts desenvolvidos para o projeto, como a caixa, e
as capas das cartilhas usam da técnica da exageracao com o objetivo de atrair o olhar
da crianca (ou do adulto) e hierarquizar o processo de leitura da mensagem visual. Na
cartilha de receitas a exageracdo também € aparente no desenho dos alimentos
relacionados ao preparo, o objetivo desta diferenciacao é que a crianga conseguisse

reconhecer facilmente o alimento integrante da receita.

i 27
—
INGREDIENTES:
1 PAO SIRIO Uma alternativa para competir com os fast
LIGHT MEDIO foods e os alimentos industrializados é di-
vidir o preparo dos alimentos com as crian
cas, preparar lanches sauddveis em casa,
doces com menos agticar e incluir nestes
frutas ou fibras, também é uma saida inte-
ressante para mostrar como a crianga pode
1 ABOBRINHA PEQUENA consumir um produto sauddvel e saboroso.

EM RODELAS FINAS

2 FATIAS DE QUEINO
MUSSARELA LIGHT O
Oo

\

Figura 30: Contrastes de tamanho evidenciam elementos.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

[J Arredondamento: as ilustracdes do jogo, formas geométricas utilizadas, tipografia e

materiais escolhidos evitam qualquer angulosidade. O arredondamento é bastante
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aparente em todas as situacdes propondo maior amigabilidade entre a crianca e a

mensagem visual e evitando a agressividade sugerida por formas mais angulosas.

[J Transparéncia Sensorial e Opacidade (figura 31): em situacdes especificas, como
representacdes de vidros (copos de bebidas) foi utilizada a técnica da transparéncia
sensorial. Porém em grande parte do jogo se faz uso das cores de modo opaco em que
uma sobrepde claramente a outra formando contrastes fortes que ajudam a crianga a

definir e delimitar as formas.

s

~—

f\,/“

)

Figura 31: Transparéncia Sensorial e Opaca.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

O Seqtiencialidade (figura 32): trabalhou-se com o conceito de seqiiencialidade tanto no
aspecto ludico do desenho do tabuleiro, que segue um caminho continuo sem
bifurcagdes, quanto no prosseguimento do jogo uma vez que as tarefas respeitam

continuidades cronolégicas (café da manhd, lanche, almoco e jantar).

oM<\ Huuum soLo o cenoura N
e ‘CAFE DA MANHA! NA CARTA 7 A
~ ‘GENTE DESCOBRE O QUE MAIS

DEVEMOS COMER NESSE CAFE

"
A PREGUIGA? A CARTA e
SR AJUDAR A MAMAE A

AUMENTOS QUE VAO NOS FAZER UMA JANTA. PEGUE

PRATO COM A DOUTORA

DAR O MAIOR A CARTA 12 € MAO NA HUUUUM ALMOGO NA
PlaUE. Vovo. Vamos MONTAR | e
°
ANA? Leia & carTa 11

ESTA FALTANDO

CARTA 14 €
Huuum vamos
DA MANHA?. PEGUE A
CARTA 1 E VAMOS

Figura 32: Tabuleiro seqiiencialidade visual e temporal.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.



98

Além dos conceitos apresentados acima, também foi praticado o uso de formas basicas
para os formatos das cartas, tabuleiros e cartilhas, sugerindo sempre relagdes de equilibrio,
estabilidade e seguranca entre a crianga e as formas, além de serem facilmente reconhecidas

pelas criancgas entre os cinco e sete anos, como € visivel na figura 33.

Figura 33: Uso de formas geométricas simples.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

8.6.4 Personagens

O estudo de Lauwe e Bellan (1979) aponta que as meninas fazem menos questdo de
ter um personagem do sexo feminino do que os meninos, que mostraram que se identificam
bem mais com um personagem masculino, ainda que este seja retratado como personagem
social.

De acordo com a analise dos estagios cognitivos de Piaget (1975) a crianga ndo
possui uma capacidade muito grande de esquematizar personagens complexos em sua
imaginacdo, assim como situagdes complexas. Considerando isso, e buscando alcancar a
atratividade e afeicdo da crianga para com o jogo foram desenvolvidos trés personagens para
acompanhar a crianca durante todo o percurso do jogo: Pedro, Luisa e Doutora Ana. Todos se
enquadram na categoria “personagem social” de acordo com o estudo de Lauwe e Bellan
(1979), procuram transmitir bondade, presteza, beleza e sabedoria. Optou-se por esse tipo de
personagem para conseguir indica-los como exemplos a serem seguidos, uma vez que eles
acompanham o jogador durante todo jogo direcionando-o a tomar as decisOes alimentares
corretas.

Pedro e Luisa foram desenvolvidos como criangas para possibilitar uma maior

afeicdo com a crianca por serem personagens semelhantes a ela. J4 a doutora Ana foi
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desenvolvida com o objetivo de representar alguém com mais experiéncia, com o objetivo de

colaborar com as criancas. A figura 34 apresenta os personagens desenvolvidos:

Figura 34: Doutora Ana, Luisa e Pedro.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

8.6.5 Tipografia

Para desenvolvimento de todos os materiais do projeto foram selecionadas as fontes
Sassoon nas variacoes Primary Regular Bold (para os materiais relacionados com as criancas)
e Sans Slope (para a cartilha relacionada aos adultos).

Optou-se pela Sassoon por ter possuido um estudo direcionando especificamente ao
publico infantil, levantando questionamentos e propondo solugdes realmente relacionadas a
facilidade da crianca perceber a forma.

A inclinacdo das letras e as serifas nas terminagOes facilitam para que a crianca
mantenha um ritmo continuo na leitura e consiga identificar claramente quando uma letra
terminou. As areas internas grandes (olho) também facilitam o reconhecimento das letras,
além do acabamento arredondado que sugere suavidade e evita terminacoes angulosas.

Abaixo encontra-se a figura 35, que demonstra os conceitos definidos quanto a

tipografia:
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Tabela de Alimentos PAO DE AVEIA

AGORA QUE VOCE JA

No capitulo anterior apresentamos a roda dos alimentos, seus INGREDIENTES: TERMINOU 0 JOGO
= « ndicagao didria de 2 0vOs CHAME UM ADULTO,
as PODE SER A MAMAE,

0 PAPAI OU A VOVO

i MOSTRAR UM MONTE
% XICARA DE ACUCAR DE RECEITAS CHEIAS DE
SAUDE E DIVERSAO.

VAMOS LA?

% DE XICARA PARA RECEITAS E
dos o o5 por pa as. (CHA) DE MANTEIGA p COLOCAR A MAO NA
MASSA NA COZINHA
AHOCECIDA JUNTO COM VOCE. NAS
aipo, alfafa, PROXIMAS PAGINAS
e EU E A LUISA VAMOS
tre 3 e 4 se @

1 COLHER DE CHA DE CANELA
alimento

1 %2 XICARA DE CHA

DE FARINHA DE TRIGO @

Figura 35: Aplicacées das tipografias escolhidas.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

8.6.6 Diagramacao dos textos e das figuras

Diagramacdo das areas de texto (figura 36):

Para a construcdo dos textos, quando direcionados ao publico infantil, utilizou-se
corpos com tamanho variando entre 16 e 24pt. Ja na cartilha e nos espacos de leitura
direcionada aos adultos utilizou-se tamanho 12 ou 13pt, respeitando as pesquisas analisadas
no capitulo oito.

Os espacos entre letras foram aumentados e entre palavras ajustados favorecendo a
leitura infantil. As entrelinhas também foram aumentadas com o objetivo de fornecer espago
para que a crianga acompanhe a leitura com os dedos.

Nas situacdes em que a quantidade de texto apresentada é menor foi praticado todo o
texto em caixa alta. Essa escolha se deu pois nota-se que as criancas confundem
continuamente letras semelhantes como p e g, ou ndo identificavam com facilidade letras
como o0 g, mesmo que inseridas em palavras.

O alinhamento utilizado foi a esquerda evitando a hifenizacdo (com excecdo dos
materiais dos adultos) e fazendo quebras de texto de modo a favorecer a idéia expressada.

A escolha das cores para os textos e fundos buscou oferecer as criangas o contraste

necessario para identificar facilmente as letras, porém sem tornar cansativa a leitura.

Posicionamento das Imagens e Tlustracdes (figura 36):

O posicionamento das ilustracdes e imagens buscou, principalmente nos materiais

infantis, atrair a atencdo das criancas e colaborar para a compreensdao do texto, sendo a
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imagem um meio de facilitar para a crianca em fase alfabetizacdo a associacdao entre as
palavras e seus significados. Também foram trabalhados posicionamentos equilibrados, em
que as ilustracOes se distribuem pela pagina de modo a promover interesse sem deixar a

pagina com peso instavel.

Mas e o Chocolate, o Hamburguer -

— FRUTAS: As FRUTAS TAMBE:; s:gﬂ

CHEIAS DE VITAMINAS E Mm:::lx.m

1550 SAO PROTETORAS, NO: A
< £ AJUDAM A CRESCER: L

FORTEUTAS P 0SE: UM

AS FR

0SSUEM FRUT .
DE AGUCAR QUE NOS DA MUITA ENERG! }

OLA! EU SOU A
DOUTORA ANA,
COMO A LUISA DISSE
SOU NUTRICIONISTA,

S ; R MAL.
VOCE SABE O QUE E SEM FAZE

ne

1SS0? EU CUIDO DA
ALIMENTACAO DE
ADULTOS E CRIANGAS
PARA QUE ELES SEMPRE
COMAM DE TUDO SEM
ESQUECER DE NENHUM
NUTRIENTE. NAS
PROXIMAS PAGINAS
VOU EXPLICAR PARA
VOCE, PARA O PEDRO
E PARA A LUISA A
FUNGAO DE VARIOS
ALIMENTOS NO SEU
CORPINHO.

MELANCIA

PERA

BANANA

Figura 36: Posicionamento figuras e ilustracées.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

Trabalho com Cores, Linhas e Texturas

O trabalho com diferentes cores e linhas, sugerindo padronagens e texturas em alguns
pontos, tem como objetivo motivar a crianga a acompanhar a cartilha, apresentando
posicionamento e elementos diferentes a cada péagina evitando que ela sinta monotonia

durante a leitura.

8.6.7 Embalagem

Na embalagem foi dada preferéncia pela utilizacdo de cores altamente atrativas
(vermelho, amarelo e verde para equilibrar a composi¢dao), com o objetivo de chamar a
atencdo do olhar infantil, como demonstra a figura 36. A marca do projeto foi colocada na
area central com o objetivo de direcionar a leitura, e facilita-la a longas distancias (pois o jogo
estaria em uma prateleira de loja), e na frente foram colocados os personagens infantis do
projeto didatico Pedro e Luisa, com o objetivo de atrair a crianca pelo apelo de semelhanca
entre ela e os personagens.

No verso optou-se por utilizar um fundo amarelo para manter a atratividade (figura

37), inserir um texto resumido explicando a proposta do projeto, texto este direcionado ao
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adulto, que ira adquirir o jogo para a crianga, e a ilustracdo da doutora Ana relacionada a fala

deste texto. Também foram mantidas as ilustragdes das criancas e uma imagem do tabuleiro,

para que a crianca consiga visualizar como € o contetdo interno do jogo.

Ola!

Este projeto foi criado

especialmente para pais e filhos

interagirem na descoberta dos
alimentos, suas fungdes e descobrirem

receitas de como comer bem sem

perder o sabor e a diverséo!

Vamos comegar!

Se alimentar na :
maior diversao:

Figura 37: Embalagem frente e verso.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.
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9. MATERIAIS, PROCESSOS ESCOLHIDOS E FECHAMENTOS DE
ARQUIVOS :

A escolha dos materiais foi feita com base na necessidade de oferecer seguranca as
criangas, durabilidade, facilidade de manipulacdo, possibilidade de impressdao de diversas

cores, reversibilidade das tarefas, auséncia de encaixes e dobradicas e reciclagem.

9.1 CAIXA E BERCO

Para a caixa e berco do projeto didatico foi utilizado papeldao ondulado, que oferece
boa resisténcia e rigidez, sendo uma opcdo com grande durabilidade, baixo custo e possivel
reciclagem. O papeldo foi adesivado com vinil impresso e foi aplicado acabamento jateado
por cima para dar textura a embalagem (figura 38).

Para producdo industrial seria indicado o trabalho com um papeldao no qual seria
realizado a acoplagem da impressao feita em offset com verniz UV brilho e verniz com gliter
na marca e nos personagens.

O berco também foi desenvolvido em papeldo com adesivacdo em vinil e aplicacdo
posterior de adesivo jateado. No caso de producdo em larga escala seria indicado fazer o

ber¢o em plastico colorido.

Alimentar-se na
Maior Diversao!

Figura 38: Embalagem.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.
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9.2  CARTAS, MANUAL E CARTILHAS

As cartas (figura 39), cartilhas (figura 40) e manual (figura 41) foram impressas por
impressao digital, no papel couché fosco 170g, no caso de impressdao em larga escala seria
sugerido a impressao em offset. Todas as folhas foram plastificadas com plastificacdo a
quente, com o objetivo de serem mais rigidas e resistentes a agua e riscos de lapis, giz e
canetas, aumentando a durabilidade das partes do projeto didatico e possibilitando sua
manipulacdao proximo de refeicdes ou durante a pratica das receitas propostas na terceira

etapa.

Figura 39:Cartas.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

Receitas para '

saborear .
divertir.

Figura 40:Cartilhas.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.
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Figura 41: Manual.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

9.3 TABULEIRO

Para o tabuleiro (figura 42) foi escolhido o trabalho com PVC, por ser um material
resistente (evitando a quebra pois poderia ferir a crianca), e com possibilidade de
arredondamento das laterais e adesivacdo. A impressdao das casas foi adesivada em vinil e
aplicado adesivo jateado fornecendo textura ao material e favorecendo o reconhecimento tatil
da crianga, permitindo a limpeza do material e evitando o deslize durante a movimentacdo dos

pinos

Figura 42:Tabuleiro.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.
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9.4 IMAS DE ALIMENTOS E PRATOS

Os imas foram confeccionados em manta magnética, adesivados com vinil impresso,
por proporcionar boa qualidade de imagem e grande variedade de cores, e aplicado sobre eles
o adesivo jateado com o objetivo de manter a textura utilizada nos demais materiais do jogo,
proporcionar a limpeza, tornd-los mais rigidos e facilitar o manuseio. Seu corte foi feito no
formato dos alimentos, ao invés de adaptéd-los a um formato padrdo com o objetivo de

familiarizar a crianca com a forma real dos alimentos, como demonstrado na figura 43.

Figura 43: Imas alimentos
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

9.5 PAINEL

O painel (figura 44) para fixacao dos alimentos e pratos foi confeccionado em PVC,
por ser um material bastante resistente, reduzindo o risco de quebra, seus cantos foram
arredondados para ndo machucar as criangas durante o contato. Para conseguir a fixagdo do
ima se fez necessario a intercalacdo entre uma chapa de PVC, uma chapa de metal e a
adesivacao de vinil e aplicacdo de adesivo jateado, para manter a textura aplicada as pecas do
jogo. A chapa de metal foi confeccionada em tamanho menor que o PVC e os adesivos para

que nao ficasse aparente, reduzindo o risco das criangas sofrerem algum ferimento.
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Figura 44: Painel.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.

9.6 DADO E PINOS DE MOVIMENTACAO

Os dados e pinos de movimentacao (figura 45) possuem entre dois e trés centimetros e
foram escolhidos por oferecerem facil manuseio e serem compativeis com o tamanho das
casas do tabuleiro. Além de apresentarem tamanho maior que um cilindro de 3,2cm reduzindo
o risco da crianga se engasgar com a peca, ainda que nessa idade a possibilidade da crianca
engolir a peca seja baixa. O formato em paralelepipedo foi escolhido por ser uma forma
facilmente identificada pelas criancas e também oferecer menor possibilidade de ingestao.

Foram desenvolvidos em biscuit por ser um protétipo e nao haver muitos recursos para
producdo de poucas unidades. No caso de producdo industrial, seria indicado produzi-los em

material polimérico.

Figura 45: Pinos e dado.
Fonte: desenvolvido pelas autoras.
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9.7  AMPULHETA

A ampulheta (figura 46) escolhida é feita em material plastico que simula acrilico,
porém ndo quebra ao ser submetida a impacto e ndo possui terminacdes angulosas. Ao invés
de possuir areia em seu interior, é composta de uma solucdo de 4gua e 6leo pigmentado,
quando virada transpde o liquido mais denso para a outra extremidade. Optou-se por este
modelo por oferecer maior atratividade e fugir do padrdo encontrado em jogos, ter tamanho
maior, ndo ser possivel abrir a ampulheta para extrair o contetido e principalmente pela
transposicdo do liquido mais denso ser realizada em um tempo mais longo que ampulhetas de
areia de dimensionamento similar fornecendo tempo suficiente para a crianga concluir a tarefa

com éxito.

Figura 46: Foto ampulheta.

Fonte: desenvolvido pelas autoras.

9.8 CONFERENCIA E FECHAMENTO DE ARQUIVO

Ao finalizar os layouts dos arquivos foi realizada a conferéncia de textos, cores e
posicionamento de imagens de cada um deles pelas autoras e professoras orientadoras,
concluindo tal conferéncia e apds realizado os ajustes necessarios foi verificado o formato de
cor dos materiais, garantindo que todos estivessem em escala CMYK, conferido a presenca de

sangra nos materiais, conferido a paginacdo, além da colocacdo de marcas de corte e registro.
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Apobs observar, corrigir e inserir todos estes elementos o material foi novamente
conferido e enviado para producdo nos seguintes processos de impressdo: impressao digital

em vinil e impressao digital em papel.
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10 PRATICA DO PROJETO POR MAE E CRIANCA

Apos desenvolvimento do protétipo foi realizada uma experiéncia pratica do projeto

com uma mae e uma crianca de sete anos de idade.

10.1 RECEPCAO DO PROJETO

A recepcdo imediata do projeto, perante a sua composicdo estética e também ao seu
propésito foi positiva tanto perante a mde, quanto a crianca. A mae considerou a proposta
interessante e de grande auxilio para colaborar com a educacdo alimentar de sua filha, ja a
crianca se sentia atraida pelo nome, personagens, cores e figuras da embalagem, ndo se

atentando tanto para a proposta do projeto.

10.2 LEITURA DO MANUAL

A leitura do manual foi feita pela mde separadamente. Ela considerou a leitura facil,
pontuando que as informacdes foram passadas de modo objetivo, s6 ressaltando a baixa
limitacdo das regras (como tempo e nimero de vezes que a crianca pode construir as opgoes)

colocadas de modo pouco aprofundado no manual.

10.3 LEITURA DA CARTILHA PARA OS PAIS

De acordo com a mae os textos da cartilha foram de facil compreensao e a organizacao
dos elementos visuais ndo s6 motivou a leitura como hierarquizou as informacdes e promoveu
um maior conforto ao ler as paginas, colocando apenas que alguns conceitos poderiam ter sido

menos explanados para que a cartilha pudesse ser lida em tempo mais reduzido.
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10.4 LEITURA DA CARTILHA DAS CRIANCAS

Apos ler a cartilha dos pais a mde leu a cartilha das criancas com sua filha. A crianca
quis ler a maior parte do texto acompanhando com os dedos cada palavra, e fixando mais
tempo o olhar nas figuras e explicando o que ela achava do desenho ou o que ela havia
comido nos dias anteriores. Na metade da leitura a crianga pediu para que a mae continuasse

lendo para ela e focou a compreensao na correspondéncia entre as figuras e palavras.

10.5 PRATICA DO MATERIAL DE JOGO DIDATICO

Um dia ap6s ler a cartilha com a crianca a mde convidou-a praticar o material de jogo
didatico e a crianca atendeu prontamente, ficando bastante entusiasmada com a quantidade de
imas de alimentos e opcoes a serem escolhidas.

A crianga conseguiu ler sozinha os textos das casas do tabuleiro e alcancar a carta com
o numero correspondente a casa para leitura pela mde. Também efetuou com éxito a
identificacdo das figuras das cartas com os imas dispostos lado a lado, apesar de demorar
certo tempo para encontra-los.

A associagdo dos pratos (pires para lanches e prato grande para almogo e jantar), foi
algo que chamou muito a atenc¢do da crianga, sendo que a sobreposicdo dos alimentos sobre o
prato foi algo que lhe agradou consideravelmente.

O tempo cronometrado pela ampulheta foi na maior parte das vezes um pouco
excessivo. Exatamente o que se esperava, uma vez que o objetivo é que a crianca consiga
realizar a tarefa no tempo sem que tenha de ficar na mesma casa por duas rodadas.

Durante o jogo a crianga comunicou a mde varias preferéncias alimentares, ou lembrou
a mae das vezes que comeu determinado alimento, como couve ou repolho. A crianca se
empolgava a escolher os alimentos e fixa-los ao painel, esquecendo muitas vezes de continuar
andando no tabuleiro.

Na ultima casa do jogo didatico a crianca pediu para que a mde alcangasse o0s
alimentos imantados, pois estava cansada fisicamente para levantar e procurd-los, a mae

alcancou os imas e a crianca conseguiu realizar a dltima tarefa com éxito.
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10.6 REACAO POSTERIOR A PRATICA DO PROJETO DIDATICO

Ao concluir o projeto didatico a crianga continuou a brincar com os imds, porém agora
sem a utilizacdo de regras, fazendo combinagOes aleatérias no painel e na geladeira de sua
casa.

Conversou com a mde sobre o que ela poderia lhe dar de jantar e falou continuamente
sobre como comia de tudo, ou iria passar a comer.

A mae se sentiu empolgada com a reacdo da crianca observando o projeto didatico
como meio eficaz de colaborar com a educagdo alimentar, porém ressaltou que a vontade de
ingerir alimentos saudaveis, por parte de sua filha, iria diminuir novamente com o passar dos

dias, sendo necessario que a crianca volte a praticar o projeto com a mae.

10.7 CARTILHA DE RECEITAS

Devido ao tempo escasso da mde ndo foi possivel a realizagdo de uma das receitas com
sua filha. A mae fez a leitura das receitas colocando que todas apresentavam facil preparo,
porém algumas ndo possuiam ingredientes tdao disponiveis, sugerindo algumas substitui¢des
de ingredientes.

Comprometeu-se com a crianga a realizar algumas receitas com ela e anotar ao fim

receitas que ja faziam parte da rotina alimentar da casa.

10.8 CONCLUSAO DA EXPERIENCIA PRATICA DO PROJETO

Foi possivel concluir que a atratividade foi alcancada, sendo que em momento algum a
crianca se recusou a praticar o projeto por considerar chato, ou lembrou que se tratava de um
projeto didatico. A proposta do projeto foi bem aceita pela mde e pela crianca, ainda que a
made tenha dado mais importancia ao conceitos alimentares que a crianca.

Nao houveram grandes dificuldades relacionadas a pratica do projeto, porém o tempo
necessario para sua pratica foi extenso, a leitura da cartilha de pais, leitura da cartilha de
criangas e jogo foi realizada em trés dias consecutivos, sendo que para a pratica do material de

jogo didatico foi necessaria uma hora e oito minutos.
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A crianga absorveu bem o conhecimento e ficou motivada a manter uma alimentacao
saudavel, assim como a mae reforcou o entendimento sobre as necessidades nutricionais de
sua filha e ambas se propuseram a manter um cardapio mais rico de nutrientes e com menor
teor de gordura e acticares. A made citou que se fara necessario posteriormente a nova pratica

do projeto e consulta as cartilhas para que a rotina alimentar saudavel seja mantida.
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11. CONCLUSAO

O quadro da obesidade e da caréncia de nutrientes durante a infancia é bastante grave
na atualidade (FILHO, 2004; MELLO; LUFT; MEYER 2004). A entrada da mulher no
mercado de trabalho remanejou o arranjo das familias, que pela auséncia de tempo, acabam
ndo acompanhando a rotina alimentar de seus filhos. Exigir de uma mae ou pai que
obrigatoriamente faca as refeicdes com seus filhos é uma utopia, a grande maioria trabalha e
seria inviavel ter essa pratica em todas as refeicdes. Obviamente, é importante que a crianga
realize ao menos uma refeicdo com seus responsaveis. Mas para suprir a necessidade de uma
alimentacdo saudavel durante todas as refeicdes, ndo basta apenas os pais e a escola
oferecerem os alimentos certos, é necessario educar a crianga, nao obriga-la a comer algo,
mas fazé-la entender porque determinado alimento podera trazer mais beneficios para ela
(PADUA 2000).

Ao identificar esta necessidade buscou-se um meio capaz de colaborar com a educacao
alimentar infantil de modo eficiente, escolheu-se a abordagem de um projeto composto por
trés cartilhas educativas e um jogo, com o objetivo de envolver pais e filhos para que
conhecessem suas preferéncias alimentares e juntos apontassem as mudangas que poderiam
ser feitas no cardapio da familia.

A faixa etaria escolhida foi a idade entre cinco e sete anos, pois as caracteristicas do
desenvolvimento cognitivo desta fase sdo bastante proveitosas para jogos de associacao de
figuras, como foi o proposto, tirando o foco da competicdo uma vez que isso ndo é
considerado algo atrativo pelas criancas (PIAGET, 1975).

Basicamente a proposta do trabalho foi desenvolver um projeto didatico que amparado
pelos conceitos do design direcionado para o publico infantil fosse capaz de atrair a crianca
tanto quanto jogos de entretenimento, oferecer boa jogabilidade, interagdo com os materiais e
conforto visual durante as leituras.

Encontrou-se grande dificuldade em reunir bibliografia referente ao impacto de cores,
formas, tipografias, construgoes de layouts, ilustracoes e desenvolvimento de jogos fisicos
para criancas amparados pelo design. A grande maioria dos jogos didaticos sdo projetados por
educadores, ndo envolvendo designers, o que gera muitas vezes materiais de baixo alcance ao
publico proposto promovendo baixo interesse. Notou-se uma necessidade grande e urgente de
desenvolver pesquisas relacionadas ao gosto visual infantil, suas particularidades e

necessidades.
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Devido a falta de bibliografia estritamente direcionada ao design para criancas,
durante a pesquisa foram colhidos fragmentos de diversos autores com o objetivo de levantar
diretrizes de forma, tipografia, cor, entre outras capazes de compor um projeto grafico atrativo
e eficiente para o manejo infantil.

Durante o desenvolvimento do projeto foram realizadas diversas experimenta¢des com
o0 objetivo de alcancar o melhor resultado relacionado as criancas. Levando em consideracao
todos os conceitos pesquisados, sobre cognicdo infantil, jogo, nutricdo e principalmente
design, tracou-se diretrizes que guiaram o desenvolvimento de um jogo capaz de atrair as
criangas e motiva-las a participar dele, tirando o aspecto de jogo didatico e colocando o
projeto com a mesma atratividade e manipulacdao de recursos materiais e visuais que jogos de
entretenimento.

Ao fim do trabalho foi realizado um teste para medir a eficacia do projeto. Contatou-se
que os objetivos propostos foram alcancados, uma vez que o projeto foi capaz de atrair as
criangas, interessar e motivar os pais a praticarem o jogo com seu filho e mudar pontos do
cardapio alimentar de modo pacifico e divertido. Além de promover satisfatoriamente a

integracao entre pais e filhos em prol da educacgdo alimentar.



116

12 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANTUNES, C. O jogo e a educacao infantil: Falar e dizer, olhar e ver, escutar e
ouvir. Petropolis: Vozes, 2003.

ARIZPE, Evenly; STYLES, Morag. Children Reading Pictures: Interpreting Visual
Texts. London, New York: RoutledgeFalmer, 2003.

ASSIS, A. M. O. et al. Condicoes de vida, satide e nutricao na infancia em Salvador.
Brasilia, DF: INAN, Salvador: UFBA/Escola de Nutricao/Instituto de Saude Coletiva,
2000.

BROUGERE. Gilles. Brinquedo e cultura. Sio Paulo: Cortez, 1995.

CARRETERO, Mario. Construir e Ensinar as Ciencias Socias e a Historia. Sao Paulo:
Artmed, 1997

CARSON, David; MEGGS, Philip. Fotografiks. London: Laurence King, 1999.

CHARTIER, Roger. A aventura do livro do leitor ao navegador: uma conversa com
Jean Lebrun. Sao Paulo: Editora Unesp, 1998.

CHEVALIER, J. e GHEERBRANT, A. Dicionario de Simbolos: mitos, sonhos,
costumes, gestos, formas, figuras, cores, nimeros. Rio de Janeiro: José Olympio, 1992.

COELHO, L. A. L. (Org) Design método. Rio de Janeiro: PUC-Rio; Teresopolis: Nova
idéias, 2006.

COSTA, L. D. O que os jogos de entretenimento tém que os jogos com fins
pedagégicos ndo tém: Principios para projetos de jogos com fins pedagdgicos.
Dissertacao (Mestrado). Rio de Janeiro: PUC-Rio, 2008.



117

CREPALDI, Lideli. O universo das cores em Propaganda. In: XXIII Congresso
Brasileiro de Ciéncias da Comunicacao- Intercom 2000, Manaus, 2000.

CUNHA, Nylse. H.S. Brinquedo, desafio e descoberta: subsidios para utilizagdo e
confeccdo de brinquedos. Rio de Janeiro: FAE, 1988.

DAINES, M. — The Sasson Typefaces — an education in letterforms. Baseline. Londres,
n.24, 1997.

DANGER, E.P. A cor na comunicacao. Trad. De Ilza Marques de Sa, 11 ed. Brasileira,
Rio de Janeiro: Forum Editora, 1973.

DENIS, Rafael. Uma Introducao a Histéria do Design. Sdo Paulo: Edgar Bliicher, 2000.

DONDIS, Donis. A Sintaxe da Linguagem Visual. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1991.

FARIAS, Priscila. Legibilidade e Tipografia.Tupigrafia, Sao Paulo, n.3, 2003.

FARINA, Modesto; PEREZ, Clotilde; DORINHO, Bastos. Psicodinamica das cores em
comunicacao. 5° ed. Sdo Paulo: Edgard Blucher, 2006.

FARINA, M. Psicodinamica das cores em comunicacao. Sao Paulo: Edgard Bliicher,
1975.

FAWCETT-TANG, Roger. O livro e o Designer I: embalagem, navegacao, estrutura e
especificacdao. Sao Paulo: Edi¢des Rosari, 2007.

FERRAN, P.; FRANCOIS, M.; PORCHER, L. Na escola do jogo. 2%d. Lisboa: Editorial
Estampa, 1979.

FERREIRA, Aurélio. Novo Dicionario da Lingua Portuguesa. Rio de Janeiro: Nova
Fronteira, 1986.



118

FERREIRO, Emilia. Reflexdes sobre Alfabetizacao. Sao Paulo: Cortez, 2001.

FILHO, M. B. O controle das anemias no Brasil. Revista Brasileira Saide Maternal
Infantil. Recife, v. 4, n. 2, p. 121-123, abr./jun. 2004.

FLAVELL, J. H. A psicologia do desenvolvimento de Jean Piaget. Sdo Paulo: Pioneira,
1988.

FREITAS, M. T. de A. As apropriacoes do pensamento de Vygotsky no Brasil: um
tema em debate. In: Psicologia da Educacdo. Revista do Programa de Estudos Poés-
Graduados em Psicologia da Educagao. Pontificia Universidade Catélica de Sao Paulo,
n.10/11: 9-28, 2000.

GARCADO, Jodo. A cor fazendo comunicacdo. Dissertacdo (Mestrado em Comunicacdo
Social) - Universidade Metodista de Sao Paulo. Sao Bernardo do Campo: UMESP, 1996.

GARCIA, R. L. (Org.) Revisando a pré-escola. 2°ed. Sao Paulo: Cortez, 1993.

GOES, Licia Pimentel e Jackson de Alencar (orgs.). A alma da imagem: A ilustracio
nos livros para criancas e jovens na palavra de seus criadores. Sdo Paulo: Paulus, 2009.

GOMES FILHO, J. G. Gestalt do objeto: Sistema de leitura visual da forma. 5%d. Sao
Paulo: Escrituras, 2003.

GUIMARAES, L. A cor como informacdo: A construcdo biofisica, lingiifstica e cultural
da simbologia das cores. 2%.ed. Sdo Paulo: Annablume, 2000.

HAYDT, R. C.; RIZZI, L. Atividades lidicas. 7%ed. Sdo Paulo: Atica, 2001.

HELLER, Steven; GUARNACCIA, Steven. Designing for Children. New York:
Watson-Guptill, 1994.

HUIZINGA, J. Homo ludens: O jogo como elemento de cultura. 4°%d. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2000.



119

HURLBURT, A. (1980) Layout. Sao Paulo: Mosaico, 1980.

HOCHULI, J; KINROSS, R. — Designin Books: practice and theory. Londres: Hyphen
Press, 1996.

KARSAKLIAN, Eliane. Comportamento do consumidor. Sdo Paulo: Atlas, 2000.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. 8 ed., Sao Paulo:
Cortez, 2005.

KISHIMOTO, T. M. O Brincar e suas teorias. 1. ed., Sao Paulo: Pioneira, 1998.

KIRSCH, IRWIN (ET AL). Letramento para mudar: avaliacdio do letramento em
leitura: resultados do PISA 2000. Sao Paulo: Moderna, 2004.

KOTLER, Philip. Administracao de Marketing: Analise, planejamento e controle. Sao
Paulo: Atlas, 1980. 3 vol.

KRAUSE, M. V. Alimentos, nutricao e dietoterapia. 7. ed. Sdo Paulo: Roca. 1998.

LINS, Guto. Livro Infantil?. Sao Paulo: Rosari, 2004.

LOPES, M. G. Jogos na educacao: Confeccdo, modelos, objetivos e regras. Sao Paulo:
Hemus, 1996.

LUPTON, Ellen; MILLER, Aboott. Design Writing Research: Writing on Graphic
Design. London: Phadon, 1996.

LUSCHER, Max. O teste das cores de Luscher. Traducdo: Edmond Jorge. Rio de
Janeiro: Renes, 1989.



120

MACEDQO, Lino. Ensaios Construtivistas. 3. Ed. Sdo Paulo : Casa do Psic6logo, 1994.

MATOS, K. Posso brincar com vocé: Um estudo das possibilidades de criangas cegas
brincarem com criangas videntes. Dissertacao (Mestrado). Bauru: UNESP, 2006.

MCLUHAN, M. Os meios de comunicacdao como extensoes do homem. Sio Paulo:
Cultrix, 1971

MELLO, Elza D. de; LUFT, Viviane C; MEYER, Flavia. Obesidade Infantil: como
podemos ser eficazes?. Jornal de Pediatria, Rio de Janeiro, v.80, n.3, p. 173-182, 2004.

MESTRINER, Fabio. Design de embalagem: Curso Avancado. 1}. ed. Sdo Paulo:
Prentice Hall, 2002.

MICHELET, André. Classificacao de Jogos e brinquedos - A classificacdo I.C.C.P In:
FRIEDMANN, A. O direito de brincar: a brinquedoteca. 4 ed. Sao Paulo: Scrita:
Abring. 1992

MIZUKAMI, Maria das Gragas Nicoletti. Ensino: as abordagens do processo. Sao
Paulo:EPU, 1986.

MORIN, Edgar. A Cabeca Bem-Feita. Rio de Janeiro: Bertrand Brasil, 2004.

MORIN, Edgar. O Enigma do Homem. Rio de Janeiro: Zahar, 1979.

MUNARI, Bruno. Das Coisas Nascem Coisas. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1998.

MUNARI, Bruno. Design e comunicacao visual: Contribuicdo para uma metodologia
didatica. 2%ed. Sao Paulo: Martins Fontes, 2001.

NODELMAN, Perry. Words about Images: The Narrative Art of Children’s Picture
Books. Athens: University of Georgia Press, 1988.



121

ORGANIZACAO MUNDIAL DE SAUDE — FAO/WHO. Necessidades de energia e
proteinas. Sao Paulo: Roca, 1985.

PADUA, de Rocha C. Elaine. O Que Tem no Prato do Seu Filho? Um Guia Pratico de
Nutricdo Infantil Para Pais. Sdo Paulo: Allestrade, 2010.

PEDROSA, M. Forma e percepcao estética. Sao Paulo: Edusp, 1996.

PEDROSA, I. Da cor a cor inexistente. 8%ed. Rio de Janeiro: Leo Christiano Editorial
Ltda; EDUFF, 2002.

PIAGET, J. A epistemologia genética. Petropolis: Vozes, 1972.

PIAGET, Jean. Como se desarolla la mente del nino. In : PIAGET, Jean et allii. Los
afios postergados: la primera infancia. Paris : UNICEF, 1975.

PIAGET, Jean. A equilibracao das estruturas cognitivas. Rio de Janeiro : Zahar, 1975.

PIAGET, J, O Nascimento da Inteligéncia na Crianca, 4° edicdo, Rio de Janeiro: Zahar,
1982

PIAGET, Jean e INHELDER, Bérbel. A psicologia da crianca. Sao Paulo : DIFEL, 1982.

RUBINSTEIN, Rhonda. Zuzana Licko. Eye Magazine, London, n.43, 2002.

SCHULMANN, Denis. O desenho industrial. Campinas: Papirus, 1994.

SILVA, Carla S. B. O lugar do brinquedo nas escolas especiais de educacao infantil.
Tese de Doutorado do Instituto de Psicologia da Universidade de Sdao Paulo - USP. 2003.

VEIGA, C. X. A. M. Imagens sociais e culturais em brincadeiras de construcao na
educacao infantil. Dissertacao de Mestrado. Sdo Paulo: USP, 2000.



122

VYGOTSKY, L. S. A Formacao Social da Mente. Sdo Paulo: Martins Fontes, 1984.

WATTS, Lynne; NISBET, John. Legibility in Children’s Books: A Review of Research.
Hove: Nfer, 1974.

WALKER, SUE . The songs the letters sing: typography and children's reading. National
Centre for Language and Literacy, The University of Reading, 2005.

ZILBERMAN, Regina. Como e Porque Ler a Literatura Infantil Brasileira. Rio de
Janeiro: Objetiva, 2005.



123

APENDICES:

CARTILHAS DE APOIO

Receitas para
saborear e

divertir.

pégina cartilha receitas

VITAMINA NUTRITIVA

INGREDIENTES:
1 COPO DE LEITE
DE SOJA (200ML)

1 XICARA (CHA) DE SUCO
DE LARANJA NATURAL

1 CENOURA PEQUENA SEM CASCA

pégina cartilha receitas

SALADA ARCO iRIS

INGREDIENTES:
1 COLHER DE SOPA
DE ERVILHA

2 PALMITOS

2 COLHERES DE
BETERRABA CRUA RALADA

pégina cartilha receitas

AGORA QUE VOCE JA
TERMINOU 0 JOGO
CHAME UM ADULTO,
PODE SER A MAMAE,

0 PAPAI OU A VOVO
PARA RECEITAS E
COLOCAR A MAO NA
MASSA NA COZINHA
JUNTO COM VOCE. NAS
PROXIMAS PAGINAS
EU E A LUISA VAMOS
MOSTRAR UM MONTE
DE RECEITAS CHEIAS DE
SAUDE E DIVERSAO.
VAMOS LA?

pégina cartilha receitas

%2 BETERRABA
PEQUENA SEM CASCA

L

1 COLHER (SOPA)
DE AVEIA EM FLOCOS

PREPARO:

1 - E bem fdcil! S6 colocar tudo no
liquidificador e ligar

2 - Deixe bater até ficar tudo bem
misturadinho.

3 - Al é s6 colocar gelo e tomar.

ESSA RECEITA E PARA: 2 PESSOAS.

pégina cartilha receitas

3 COLHERES DE CENOURA
CRUA RALADA

2 FOLHAS DE ALFACE

2 FOLHINHAS DE RUCULA

pagina cartilha receitas
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MOLHO: PREPARO:
1 COLHER DE SOPA DE
SUCO DE LIMAO TAITI

1 - Pega para um adulto cortar todos os

ingredientes

2 - Coloque tudo no prato,

3 - Aproveite para criar formas divertidas,
1 COLHER DE CHA 4 - Jogue molho em cima e jd pode se deliciar.
DE AZEITE DE OLIVA

ESSA RECEITA E PARA: 2 PESSOAS.

1 PITADA DE SAL

pagina cartilha receitas péagina cartilha receitas

X
1 COLHER DE SOPA DE ’V’r,r
INGREDIENTES: QUEIJO COTTAGE Frohiad
1 PAO SIRIO
LIGHT MEDIO

: % TOMATE MEDIO
=~ | RALADO OU 1 COLHER DE
SOPA DE PURE DE TOMATE
1 ABOBRINHA PEQUENA

EM RODELAS FINAS g‘

OREGANO A GOSTO

2 FATIAS DE QUENO
MUSSARELA LIGHT

e
) 1 COLHER DE SOPA DE @

b \
pagina cartilha receitas pagina cartilha receitas
PREPARO: SUFLE DE JARDINEIRA

Coloque o pdo sirio em uma forma

INGREDIENTES:
6 BATATAS (MEDIAS)

Passe no pdo sirio o tomate ralado ou a
polpa de tomate com uma colher

Jogue os cubinhos de cebola por todo pdo

Passe por cima o queijo cottage assim como
fez com os tomates. 4 CENOURAS

Por cima coloque as duas fatias de queijo
mussarela e também as rodelas de abobrinha

& - Jogue um pouco de orégano por todo o

pado.

2 CHUCHUS
Pega pra um adulto colocar a forma no

forno por 15 minutos, ou o tempo para o
queijo derreter e ficar bem molinho, dai é s6
comer.

1 FATIA DE ABOBORA

ESSA RECEITA E PARA: 2 PESSOAS.

pagina cartilha receitas péagina cartilha receitas



4 COLHERES DE SOPA DE

QUEIJO PARMESAO RALADO w ,

1 COLHER DE SOPA
DE MANTEIGA

3 CLARAS
BATIDAS EM NEVE

<
ey
"

SAL E PIMENTA

pagina cartilha receitas

BOLO DE LIQUIDIFICADOR
DE LARANJA LIMA COM
CENOURA

INGREDIENTES:
2 0vOs

1 XICARA DE
CHA DE AGUCAR

1 % XICARA DE
FARINHA DE TRIGO

2 CENOURAS
CRUAS PEQUENAS

pagina cartilha receitas

SHAKE INFANTIL

INGREDIENTES:
1 COPO DE LEITE DESNATADO

%
1 BANANA NANICA CORTADA \
S

1 AMEIXA COM CASCA

1 COLHER DE SOPA DE LINHACA

1 CUBO DE GELO

pagina cartilha receitas
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PREPARO:

1 - Pega para um adulto descascar e fatiar a
cenoura, as batatas os chuchus e a abébora

2 - Depois ajude ele a colocar em uma panela bem
grande com dgua e pega pra ele colocar no fogo
até que esteja tudo cozido

3 - Entdo peca para o adulto retirar a dgua e
colocar tudo no liquidificador

4 - Coloque também o queijo parmesdo, a
manteiga e leite o sal e a pimenta.

5 - Ligue o liquidificador e deixe bater até ficar
tudo bem misturado.

6 - Pega para o adulto despejar a mistura em uma
tigela e misturar com cuidado as claras em neve.
7 - O adulto deve colocar em uma forma redonda
com um pouco de éleo e farinha de rosca no
fundo e nas bordas para néo grudar

8 - Por dltimo levar ao forno por 20 minutos.
Depois disso espere esfriar um pouquinho e pega
para o adulto desenformar o suflé vai ficar um
bolo salgado todo colorido e saboroso.

ESSA RECEITA E PARA: 4 PESSOAS.

péagina cartilha receitas

%2 XICARA DE CHA DE OLEO

2 COLHERES DE CHA DE
FERMENTO EM PO

1 LARANJA LIMA CORTADA EM PEDACOS
SEM SEMENTE E SEM CASCA E SEM
A CASCA BRANCA.

PREPARO:

1 - Pega para um adulto fatiar as cenouras
e a laranja

2 - Ajude a colocar tudo no liquidificador

3 - Depois que estiver tudo bem batido pega
pra ele colocar a massa em uma forma

4 - 0 adulto deve levar ao forno por 30
minutos em fogo alto.

Dai é s6 esperar esfriar e se deliciar!

ESSA RECEITA DARA 10 FATIAS DE BOLO.

pagina cartilha receitas

PREPARO:

1 - Coloque tudo no liquidificador e peca para um
adulto ligd-lo,

2 - Deixe bater até ficar tudo bem misturadinho,
dai é s6 por no copo e tomar.

ESSA RECEITA E PARA: 2 PESSOAS.

péagina cartilha receitas



PAO DE AVEIA

INGREDIENTES:
2 0VOS

% DE XICARA
(CHA) DE MANTEIGA
AMOLECIDA

% XICARA DE AGUCAR

1 COLHER DE CHA DE CANELA

1 % XICARA DE CHA

DE FARINHA DE TRIGO @

pagina cartilha receitas

SALADA DE FRUTAS
DIFERENTE

INGREDIENTES:
% XICARA DE CHA DE
UVAS PASSAS HIDRATADAS

% XICARA DE CHA DE
DAMASCOS PICADOS
HIDRATADOS

%2 XICARA DE AMENDOAS
LAMINADAS

% XICARA DE CHA DE MANGA
PICADA EM PEDACOS

pagina cartilha receitas

E ai amiguinho jd fez todas as receitas dessa
cartilha? Apostamos que se divertiu um monte
na cozinha preparando e saboreando essas
delicias cheias de satide né? Ndo se esqueca
que existem um monte de receitas como essas
por ai, que vocé pode fazer com a mamde

ou com o papai. Porque agora vocés ndo
experimentam criar suas préprias receitas
sauddveis? E agora que vocé sabe de vdrios
alimentos que sdo importantes para nés e que
tem muitos nutrientes crie um sanduiche, uma
torta ou quem sabe um bolo que tenha muita

satde e muito sabor.

pagina cartilha receitas

PREPARO:

1 - Coloque os ovos, a manteiga e a canela em
uma tigela

2 - Pega para o adulto bater com uma
batedeira.

3 - Depois coloque a aveia e a farinha e

misture com a ajuda do adulto bem devagar
com uma colher

4 - Coloque também o fermento e misture.

5 - Agora pega para o adulto colocar isso em
uma forma untada e assar no forno até crescer
e ficar douradinho, entdo é sé esperar esfriar e
comer!

péagina cartilha receitas

1 KIWI PICADO EM PEDACOS

%2 MACA GRANDE
PICADA EM PEDAGOS

1 COLHER DE SOPA DE FRUTOSE
1 COLHER DE SOPA DE FOLHAS DE HORTELA
(PARA DECORAR)

PREPARO:
1 - Pega a um adulto picar todos os
ingredientes

2 - Coloque tudo em uma tigela grande misture

bem.

3 - Entdo coloque em potinhos menores e
decore com as folhinhas de horteld. Vai ficar
uma delicia.

ESSA RECEITA E PARA: 5 PESSOAS.

pagina cartilha receitas

ERA
NAS PROXIMAS PAGINAS vocE PoAlacRIAR
ESCREVER ESSAS RECEITAS QUE IR s
JUNTO COM A MAMAE, O PAPAI EuucA
SEUS IRMAOS. O mrom\m: ::MER e
COMER BEM

SQUECER QUE e

ETuno E QUE SE ALIMENTAR E SEM

MAIOR DIVERSAO.

péagina cartilha receitas
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Dicas bdsicas para uma

alimentagdo saudavel e eficiente
para criangas de 05 a 07 anos.

pagina cartilha de pais

indice

O Que Meu Filho Precisa Comer?

Tabela de Alimentos

Mas e o Chocolate, o Hambirguer e o Sorvete?

péagina cartilha de pais

Boa Alimentagdo Comea em Casa ...

E Quando Meu Filho Nado Quer Comer? .................

Hora de Comer ¢é Hora de Felicidade ...................

E qUando vamos comer fOra? ...

22

]

28

Receitas pare
saborear e

divertir.

Esta cartilha | a0 jogo Panelinha. -

‘Curitiba 2011

pagina cartilha receitas

Old mamde, vové ou papai.
Essa cartilha é pra voceé.
Aqui vocé vai encontrar

explicacbes simples e fdceis
de quais nutrientes seus
filhos precisam ingerir

diariamente e sugestdes para

contornar a ndo aceita¢do

de alguns alimentos.

péagina cartilha de pais

Boa Alimentagdo Comega em Casa

ras refeiges

que tambeém praticara uma alimentagao coerente.

fundamentais, aguelas opgdes oferecidas pelos pais, ou avés, todos os
dias. Entdo é sempre fundamental que a crianga veja os pais sequirem

uma prtica alimentar sauddvel, pois eles seguirdo este exemplo, ainda

‘Coma o que eu diga, Nao coma o que eu como'. Nunca esquega que o

seu prato serd sempre o espelho para seu filho montar o dele

0 caminho de uma alimentag@o saudavel e completa comega sempre em

casa. Afinal ¢ em casa que as criangas ainda pequenas fazem suas primel-

Se uma crianga cresce em um ambiente em que as refeigdes sdo sempre

sauddveis e feitas em hordrios determinados, no futuro ela serd um adulto

0 item mais importante na construgao das escolhas alimentares dos fi-
Thos ¢ que antes de tudo os pais devem dar o exemplo, até o cinco anos,

apesar da influéncia da midia a crianga ainda considera como alimentos

que consumam um ou outro alimento fora de casa que ndo seja conside-
rével sauddvel, sua escolhas alimentares didrias serdo saudéveis, de acor-

do com a comida oferecida em casa. Nao adianta falar para o seu filho

pégina cartilha de pais
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LEGUMINOSAS:

As leguminosas também sao fundamentais para o crescimento da crianga,
minas do complexo b, fibra alimentar e diversos minerais em especial ferro e

calcio, ambos extremamente necessdrios para o desenvolvimento da crianga.

origem vegetal, vitaminas do grupo 8, minerais e fibras.

Nimero de porgdes didrias Indicadas para criangas: 1 a 2 porgdes.

ainda que em menor quantidade elas possuem glicidos, proteina vegetal, vita-

péagina cartilha de pais

Durante a infancia o desenvolvimento e o crescimento & bastante ace-
lerado, desse modo as criangas tem necessidades especificas, pois elas
devem consumir uma gama de alimentos capazes de satisfazer todas as
necessidades nutricionais, pois a caréncia de qualquer nutriente pode pre-
Judicar seu desenvolvimento.

Em Portugal é vastamente utilizada a roda dos alimentos que
néo hierarquiza os alimentos como as piramides alimentares mas
coloca-os lado a lado, e a drea que cada grupo de alimentos ocu-
pa no circulo se relaciona as porcentagens que devem ser consu-
midas do mesmo.

Como vocé pode ver na roda dos alimentos abaixo os alimentos sdo
divididos em grupos que devem ser consumidos em malor ou menor quan-

tidade todos os dias.

péagina cartilha de pais

FRUTAS:

As frutas também so fundamentais na alimentagdo pois possuem vita-
minas, fibras, minerais e glicidos. Consideramos frutas como todo tipo de
fruta fresca. Na alimentagdo elas ajudam a prevenir doencas, auxiliar no
funcionamento do intestino, apresentar indices de gorduras insaturadas
(boa para o organismo), além de oferecer minerais fundamentais como.

cdlcio, fésforo e ferro

Namero de porgdes didrias indicadas para criangas: 3 a 4 porgdes

pagina cartilha de pais

O Que Meu Filho Precisa Comer?

1-3 porgdes

3-5 porgdes
23 porges

15-45
porgdes

12
porgaes

35 porgdes 411 porgses

péagina cartilha de pais

Agora iremos explicar sobre a funcdo de cada grupo
de alimentos presentes na roda e a recomendagdo de
porgdes didrias por grupo de alimento.

VEGETAIS E LEGUMES:

05 vegetais e legumes sdo ricos em fibras, vitaminas (principalmente C e
A), minerais e glucidios. Sdo fundamentais para o crescimento dos pe-
quenos pois atuam no funcionamento do intestino, fortalecem o sistema

imunolégico e previnem contra a obesidade.

Niimero de porgdes didrias indicadas para criangas: 3 a 4 porgges.

péagina cartilha de pais

CEREAIS E DERIVADOS:

0Os cereais sdo o maior grupo da roda dos alimentos, seu consumo did-
rio é fundamental uma vez que possuem amido que fornece energia, além
de possuir proteinas de origem vegetal, vitaminas do grupo 8, minerais e

fibras.

Numero de porgdes didrias Indicadas para criangas: 6 a 9 porgdes.

pagina cartilha de pais
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CEREAIS E DERIVADOS: trigo (derivados como pdo), cevada, aveia,
arroz, milho, massas, bolachas e batatas. Namero de porgaes didrias indi-

cadas para criangas: 6 a 9 porgdes

alimento T e
pdo 1 fatia (50g)
broa 1 fatia fina (70g)
batata 1 e ¥ batata (tamanho médio) (125g)
cereais (matinal) 5 colheres (35g)
arroz e massas 4 colheres (110g)

i

CARNE, PEIXES, FRANGOS E OVOS:

0 consumo desse grupo, apesar de ser em menor quantidade é de
extrema importancia uma vez que as proteinas encontradas em alimen-
tos de origem animal proporcionam maior absorgo no corpo atingindo
mais facilmente a necessidade da crianga. As proteinas so construtoras das
células, por isso seu consumo ¢ fundamental. Além de proteinas esse grupo

possu lipidios (gorduras), ferro, fésforo, vitaminas do grupo B e A,

Namero de porgdes didrias indicadas para criangas: 2 a 3 porgdes.
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LATICINIOS:

Sdo alimentos derivados do leite animal, estes também apresentam
grande importancia no carddpio infantil por serem ricos em cdlcio, mineral
fundamental para o crescimento e fortalecimento dos ossos e dentes, além

de ser necessdrio para o do sistema nervoso,

e controle de pressdo arterial. Além disso possuem proteinas de origem

animal, fésforo, lipidios, vitaminas A, D e do grupo B,

Numero de por3es didrias indicadas para criangas: 2 a 3 porgdes.

f

A

A

GORDURAS E GLEOS:

Ao contrdrio do que imaginamos as gorduras também sdo fundamentais
na alimentag@o, porém a origem das gorduras e sua quantidade deve ser
sempre monitorada, uma vez que o consumo excessivo pode levar a doen-
gas como o colesterol. O ideal é consumir gorduras insatur das provenien-
tes de leos vegetais. O consumo de gorduras de origem animal é permiti-

do para as criangas, porém deve ser controlado e restrito.

Namero de porgdes didrias indicadas para criangas: 1 a 3 porgdes.

i
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Tabela de Alimentos

No capitulo anterior apresentamos a roda dos alimentos, seus
componentes e a indicagdo didria de porgdes a serem consumi-
das pelas criangas. Neste capitulo iremos listar algumas varia-
Bes de alimentos de cada grupo para que vocé possa inseri-los
no cardpio de modo variado para garantir o consumo de to-

dos os alimentos por parte das criangas.

VEGETAIS E LEGUMES: acelga, alface, abobrinha, aipo, alfafa,
almeirdo, berinjela, brécolis, cebola, chuchu, cogumelo, couve, couve-flor,
espinajre, pepino, pimentdo, quiabo, beterraba, cenoura, rabanete, repo-
Tho, ricula, tomate, entre outros.

Recomenda-se que a crianga ingira entre 3 e 4 porgaes didrias desse

grupo, sendo considerado porgdes conforme a tabela abaixo

quantia correspondente
alimento «a uma porga

vegetais ou legumes crus 2 xicaras (180g)

vegetais ou legumes cozidos 1 xicara (140g)
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FRUTAS: Abacate, abacaxi, ameixa, amora, banana, caqui, caram-
bola, cereja (natural), goiaba, jabuticaba, laranja, maga, manga, ma-
mao, melancia, meldo, maracujd, morango, péssego, péra, uva, tangeri-

na, entre outras

Recomenda-se que a crianga ingira entre 3 e 4 porgdes didrias desse

grupo, sendo considerado porgdes conforme a tabela abaixo

quantia correspondente
alimento aAnagorE

fruta tamanho médio (160g)

frutas fatiadas 1 pires (160g)
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GORDURAS E OLEOS: azeite, 6leos (girassol, soja, milho..., man-
teiga, banha, natas e margarinas. Ntmero de pordes didrias indicadas

para criangas: 1 a 3 porgdes

alimento """’:":mm"."'"'
azeite ou éleo vegetal 1 colher de sopa 10g
banha 1 colher de ché 10g
nata 4 colheres de sopa (30mi)
manteiga ou margarina 1 colher de sobremesa (15g)

E Quando Meu Filho Ndo Quer Comer?

Muitas vezes as criangas apés os trés anos de idade comegam a rejeitar
os alimentos oferecidos pelos pais, avés ou professores. Isso se dd pois a
partir dessa idade a crianga adquire mais autonomia, passando a querer
decidir sobre varias coisas inclusive sua alimentagdo, nessa fase a crianga
pode comegar a rejeitar um alimento que anteriormente consumia sem

exitar.

Essa maior autonomia da espago para um fenomeno chamado neofobia,
muito presente nas criangas apés os 3 anos de idade, trata-se da fobia de
experimentar algo novo. Tal fobia se aplica de modo muito recorrente na

alimentagdo, fazendo com que a crianga muitas vezes ndo queiram nem

experimentar um novo alimento por medo da novidade
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0 segredo para fazer com que seu filho aceite alimentos saudéveis novos
ou ndo ¢ sempre oferecer e sempre deixar alimentos sauddveis j prontos

para o consumo em locais acessiveis pora a crianga

Geralmente os pais oferecem um determinado alimento uma ou duas
vezes e vendo que o filho rejeitou o alimento ou disse ndo ter gostado
param de oferecer aquele alimento ou de servir no prato da crianga, e este

o0 erro.

Pesquisadores descobriram que para uma crianga adquirir o gos-
to pelo alimento ¢ passar a consumi-lo em quantidade suficiente,
é necessario experimenta-lo de 8 a 10 vezes, ¢ entre uma idade
maior, entre os cinco ou sete anos essa quantia de experimenta-

gBes fica ainda maior entre 10 e 15 vezes.

Por isso é fundamental que mesmo quando seu filho rejeitar um de-

terminado alimento vocé continue colocando esta opg@o no prato dele,

dand para experi aquele alimento, con-
versando com ele sobre os beneficios que aquele alimento pode trazer

para seu corpo, e falando sobre como o alimento ¢ saboroso. Para que seu
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Outra coisa extremamente errada é obrigar a crianga a limpar o
prato, isso faz com que a crianga ignore seus sinais de saciedade,
ensinando-a a comer sem estar com fome o que pode fazer com
que a erianga ingira sempre mais alimento que o necessario para

ela, podendo levar a obesidade, diabetes entre outras doengas.

A crianga tem maior poder de regular a quantidade de alimento entre as
refeicdes que um adulto, ou seja, se uma crianga comeu muito no café da
tarde automaticamente ela ir ingerir menos alimento a noite, o adulto
tende a quantificar de modo fixo as porgdes alimentares, ndo respeitando
muitas vezes as necessidades do corpo exatamente. Portanto se seu filho
quiser comer um pouco a mais ou um pouco a menos em uma determina-
da refeigdo deixe-o livre, claro sem exageros, sempre respeitando um equi-
librio. Caso perceba que a crianga diminuiu significamente a sua alimen-
tagdo e isto estd prejudicando seu desenvolvimento leve a crianga até um
nutricionista que ele iré indicar qual é o tratamento necessério, evitando

sempre a tentativa de empurrar comida para a crianga.

péagina cartilha de pais

pagina cartilha de pais

20

filho adquira o habito de consumir habitos sauddveis a persisténcia ¢ fun-
damental, mas nunca a insisténcia, fazer chantagens para que a crianga
coma um determinado alimento é ndo 6 errado como prejudicial para a
crianga, quando vocé diz a crianga que ela s6 poderd fazer ou comer algo
bom se terminar de comer um determinado alimento a crianga vai passar
a associar o alimento como a parte ruim que deve enfrentar para fazer
algo bom e isso ird se manter na cabega dela até a vida adulta, fazendo
com que quando ela atinja autonomia total para escolher os alimentos que

terd em sua casa evite os allmentos que foram envolvidos em chantagens

durante a infancia, criando assim um circulo vicioso.
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Hora de Comer é Hora de Felicidade

A formagao do gosto na crianga se dd logo que as criangas nascem, ini-
cialmente elas ja apreciam mais o gosto doce e salgado, principalmente o
doce. £ um comportamento padrdo no ser humano, apenas posteriormente

a crianga comega a aceitar sabores amargos ou azedos.

As escolhas alimentares de uma crianga se iniciam quando ela ¢é ainda
bebé, e sdo associadas a essas escolhas vérios fatores externos, cujos os
mais impactantes tem relagéo com o modo que as refeides sao feitas,
o modo como os pais oferecem os alimentos, a quantidade de refeiges
didrias, a acessibilidade a determinados alimentos e o exemplo dos pais

a0 consumirem ou ndo certos alimentos.

Para a crianga, quando bebe, a alimentagéo est relacionada

a uma demonstragéo de afeto, a exaltagéo de um laco familiar,
afinal alguém a alimenta, e isso pra ela é interpretado como uma
demonstragao de carinho. £ fundamental que a crianga mesmo quando

maior ainda sinta que a alimentagao & um momento familiar e agradavel
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Fazer as refeigdes junto com seu filho em amblente harmonioso,
sem influéncias externas (como televiséo, brinquedos ou livros),
fard com que a crianga sempre associe a alimentagdo com um
momento familiar e alegre, fazendo com que ela tenha afeigdo e

vontade de sentar a mesa.

Além de compartilhar as principais refeigdes com os filhos ¢ importante
também fracionar as refeides dos pequenos, dividir a alimentago didria
em pequenas porgdes distribuidas melhora as fungdes digestivas e também
seu desenvolvimento fisico e intelectual. £ ideal que a criana faga seis
refeigges didrias, sendo que o intervalo entre uma refeigdo e outra nunca
deve ultrapassar 3 horas, evitando que a crianga esteja com muita fome
na préxima refeigo e coma além do que deveria. Observe o esquema

abaixo e adeque ele a sua disponibilidade, carddpios e hordrios
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15h - Lanche da Tarde

exemplo:

4 bolachas de maisena

1 pires de melao ou melancia cortado em cubos

1 copo de suco de laranja

17h - Lanche
exemplo.
1 barra de cereal, fruta, ou gelatina

20h - Jantar
exemplo:

1 omelete com ovos, queljo branco e milho.
4 colheres de sopa de arroz (integral)

3 colheres de sopa de brécolis

4 colheres de salada de tomate com acelga.

22h - Ceia
exemplo:

1 copo de ché de erva cidreira, ou maracujd com mel

Importante: o chd ndo deve conter cafeina para ndo desestimular o sono,
no geral durante a infancia a crianga deve evitar ao méximo bebidas com
cafeina (como refrigerantes, cafés ou chds que contenham), opte sempre

pela bebida que nao possui esse ingrediente

4
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Uma alternativa para competir com os fast
foods e os alimentos industrializados ¢ di-
vidir o preparo dos alimentos com as crian-
cas, preparar lanches saudaveis em casa,
doces com menos agticar e incluir nestes
frutas ou fibras, também é uma saida inte-
ressante para mostrar como a crianga pode

consumir um produto sauddvel e saboroso
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08h - Café da Manha

exemplo:

1 sanduiche com 1 colher de sobremesa de margarina e 1 fatia de queljo
1§

1 copo de leite com chocolate

de mam@o papaia com 1 colher de sopa de aveia

10h - Lanche
exemplo

1 copo de iogurte de frutas

12h - Almogo
exemplo.

1 pires de salada mista (cenoura, alface, agriao) temperado com 1 colher
de ché de azeite de oliva

(¢ importante sempre oferecer a salada antes para a crianga, geralmente
as criangas deixam a salada por Gltimo o que ¢ bastante negativo pois
elas j6 estdo saciadas quando vao comer a salada ou os legumes, o que
faz com que ela recuse o alimento)

3 colheres de sopa de abobrinha refogada

4 colheres de sopa de arroz (preferencialmente integral)

3 colheres de sopa de feijao ou lentilha.

4 colheres de sopa de picadinho de carne com molho de tomate (natural)

sobremesa: uma fruta, ou uma taga de gelatina.
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Mas e o Chocolate, o Hamburguer
e o Sorvete?

E importante lembrar sempre que os alimentos durante a infancia nunca
devem ser proibidos, e sim restringidos. Uma crianga pode sim comer do-
ces ou fast foods, porém isso deve ser a excegdo e ndo a prética continua

£ possivel acordar com a criana que ela podera comer salgadinhos
quinzenalmente, ou doces no final da semana, ou ainda que voce ird levé-
-lo a aguela lanchonete no fim do més. Para que ela aceite essas opgdes
& necessdrio que vocé apresente de forma clara como aqueles alimentos
50 gostosos, porém o mal que eles podem causar para ela caso passe a
consumi-los diariamente. Sempre que a crianga quiser comer um doce ou
chocolate permita que o fago como sobremesa apés a refeiao e evite o

consumo de doces apés a janta ou antes de dormir pois pode prejudicar o

sono da crianga.
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E quando vamos comer fora?

Quando o assunto é comer fora também nao tem desculpa. Procure optar
sempre por restaurantes por quilo pois é mais fdcil quantificar as porgdes
de alimentos colocados no prato, sirva sempre uma opgo de salada, legu-
mes, cereais, leguminosas  uma fonte de proteina

Caso vé fazer um lanche opte por sanduiches naturais ou wraps. Evite
lanches com maionese, recheios fritos ou muitos molhos

Quando a crianga pedir sorvete negocie com ela a troca por um iogurte,
hoje encontramos varios estabelecimentos que fornecem porges de iogur-
te com frutas e cereais. Outras opgdes sao saladas de frutas com ingre-
dientes diferentes, oferecidas em casas de sucos, assim como vitaminas de

frutas diversas com leite.
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Agora E Hora de Jogar com Seu Filho

Ao final dessa pequena cartilha vocé percebeu que proporcionar uma

alimentag@o sauddvel e saborosa ao seu filho ndo ¢ impossivel. E que os

beneficios de uma @ correta P os

esforgos de manter o prato dos pequenos sempre cheios de satde.

Fazer seu filho comer bem da trabalho, mas vai evitar muitas idas ao
médico e te proporcionar momentos de alegria e comunhdo durante as
refeigdes. Faga de cada refeigao ou da compra dos alimentos um momento
para conhecer e conviver com os seus filhos

Agora leia com seu filho a cartilha namero 2 nela explicamos esses con-
ceitos de modo mais prético e menos aprofundado visando a compreensdo
das criangas, depois que terminarem convide-o para jogar com vocé o jogo
e ajude-o a ler as cartas, deixando que ele simule a escolha dos alimentos

para posteriormente executar essa escolha na vida real
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Mae, porque
eu tenho que

comer LSSO ou

aq uilo p

e

OLA! EU SOU A
DOUTORA ANA,

COMO A LUISA DISSE
SOU NUTRICIONISTA,
VOCE SABE O QUE E
I1SSO? EU CUIDO DA
ALIMENTAGAO DE
ADULTOS E CRIANGAS
PARA QUE ELES SEMPRE
COMAM DE TUDO SEM
ESQUECER DE NENHUM
NUTRIENTE. NAS
PROXIMAS PAGINAS
VOU EXPLICAR PARA
VOCE, PARA O PEDRO
E PARA A LUISA A
FUNCAO DE VARIOS
ALIMENTOS NO SEU
CORPINHO.
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Dicas bdsicas para uma
i ol
e
para criangas de 05 a 07 anos.

-

_Projetons \
@P‘a’i“’ﬁ'élmha

Curitiba 2011
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OLA AMIGUINHO, OU
AMIGUINHA. HOJE EU
VOCE E A LUISA VAMOS
DESCOBRIR O PORQUE
DEVEMOS COMER VARIOS
ALIMENTOS QUE AJUDAM
NOSSO CORPO CRESCER E
FICAR SEMPRE FORTE.

PRA FAZER ESSAS DESCOBERTAS
CHAMAMOS A DRA. ANA ELA E
NUTRICIONISTA E VAI NOS AJUDAR A
DESCOBRIR A FUNGCAO DOS ALIMENTOS.
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PRA COMECAR VAMOS CONHECER
QUAIS SAO 0S NUTRIENTES
FUNDAMENTAIS PARA MANTER
NOSSO CORPINHO.

1. NUTRIENTES CONSTRUTORES
PROTEINAS, CALCIO E FOSFORO
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OLA AMIGUINHO, OU
AMIGUINHA. HOJE EU
VOCE E A LUISA VAMOS
DESCOBRIR O PORQUE
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ALIMENTOS QUE AJUDAM
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PRA COMECAR VAMOS CONHECER
QUAIS SAO 0S NUTRIENTES
FUNDAMENTAIS PARA MANTER
NOSSO CORPINHO.

1. NUTRIENTES CONSTRUTORES
PROTEINAS, CALCIO E FOSFORO
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/ [
! 2. NUTRIENTES ENERGETICOS L
CARBOIDRATOS E LIPIDIOS |

L
/// /|
TORRADA P
r |
=7 f
J ¥
MANTEIGA \‘i : ‘
ESTES SAO OS RESPONSAVEIS POR NOS DAR i |

ENERGIA PRA CONSEGUIR CORRER POR Al.

RODA DOS
ALlMENTOSJ
—

PARA ENTENDER O QUE TEMOS QUE
COMER CADA DIA VAMOS CONHECER

A RODA DOS ALIMENTOS TODOS OS
GRUPOS DE ALIMENTOS QUE TEMOS QUE
COMER TODOS OS DIAS PARA FICARMOS
FORTINHOS ESTAO NELA.
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VOCE JA VIU A RODA DOS ALIMENTO
NE? ENTAO AGORA VOU EXPLICAR
CADA GRUPO QUE ELA TEM E A
FUNCAO DELE NO SEU CORPO.

E LEGU MES:
VEGETAIS CHEIOS DAQUELES

0s VEGETAIS SAO s SABE? E ELES
RAIS QUE

A TER UMA

UNHAS BEM FORTES E BONITAS.

BETERRABA CHUCHU
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3. NUTRIENTES PROTETORES
MINERAIS, VITAMINAS E FIBRAS

|

BROCOLIS
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0S QUE OCUPAM MAIS ESPACO PODEMOS
COMER EM MAIOR QUANTIDADE E 0S
QUE OCUPAM MENOS ESPAGCO EM MENOS
QUANTIDADE, E BEM SIMPLES NE?
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BERINGELA

* TOMATE

PEPINO
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FRUTAS: As FRUTAS TAMBEM SAO \
MINERAIS. POR |

|

|

|

CHEIAS DE VITAMINAS E

NOS DEIXAM
SCER. ALEM DISSO
UEM FRUTOSE: UM TIPO

DA MUITA ENERGIA |

AS FRUTAS POSS
DE AGUCAR QUE NOS
SEM FAZER MAL.

BANANA
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CEREAIS E DERIVADOS:
ESSE GRUPO £ 0 GRUPO QUE NOS
TRAZ MUITA, MAS MUITA
CONSEGUIRMOS CORRER,

BRINCAR. TAMBEM TEM MINERAIS E
PROTEINAS QUE NOS DAO AINDA MAIS

FORCA PRA CRESCER-
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LEGUMINOSAS:

ELAS TEM LIPIDIOS QUE TAMB!

MUITA ENERGIA, ALEM DE SERI |
DE MINERAIS QUE NOS DAO FORGA E NOS \
|

PROTEGEM DE DOENCAS E NOS AJUDAM A
CRESCER BASTANTE.

£M NOS DAO

L ————— —

FEWAO

CENOURA
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MAMAO
6 MORANGO

MACA

UVA
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CEREAL MATINAL
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CARNES
FRANGO: (S OVOS E

ESSE G,
SAo c: :,I:T% TEM
ESE Al O E EINA ENTA

Ii 5 E I TA
IMENTOS FuNc,(s,s,&';EsMo, o
FICA 35:"“'"00 No.(\'::,\’:o
R P
AINDA Mas Fo| OSSAMOS CRE
i RTES TODOs o:CER E
DiAs.

MUITA PRor,

CARNE DE FRANGO

CARNE VERMELHA
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LATiCINEOS: ELES é.;li?&r; e

QUENO

- I0GURTE f MANTEIGA

REQUEIAO
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VIU COMO CADA ALIMENTO DA RODA
DOS ALIMENTOS E IMPORTANTE PARA O
NOSSO CORPO? NAO SE ESQUEGCA QUE
TODOS ELES DEVEM ESTAR NA NOSSA
ALIMENTAGCAO TODOS OS DIAS, SEM
FALTAR NENHUM TA?

AGORA QUE JA CONHECEMOS E
ENTENDEMOS TUDO ISSO VAMOS CHAMAR
UM ADULTO PRA JOGAR O JOGO COM A
GENTE? O PEDRO E A LUISA TAMBEM VAO
TE AJUDAR.
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Ma¢) porque
eu ul:h" que
comer LSSO ou

aquilo’Dy
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PRATOS IMANTADOS

prato almoco e janta

prato lanche e café da manha



MANUAL DO JOGO E PAINEL IMANTADO

ANTES DE COMECAR O JOGO CHAME
O ADULTO PARA LER AS CARTILHAS
1 E 2, ELAS VAO AJUDAR VOCE A
CONSEGUIR ENTENDER CADA

ALIMENTO DO JOGO.

OLA AMIGUINHO, OU AMIGUINHA, JUNTOS

VAMOS APRENDER COMO COMER TUDO QUE O
NOSSO CORPO PRECISA. NEM DEMAIS NEM DE
MENOS, CERTO? AGORA VAMOS COMECAR O

NOSSO JOGO E BEM SIMPLES, SO SEGUIR 0S
PASSOS QUE O PEDRO VAI NOS EXPLICAR.

OLA! VOU EXPLICAR COMO VAI SE NO SSO
JOGO. ANTES DE TUDO CHAME UM ADULTO
PARA JOGAR COM VOCE E TE AJUDAR A LER AS
CARTAS E AS TAREFAS DO TABULEIRO. AQUI
PODEMOS BRINCAR SO COM O ADULTO, OU
COM MAIS 2 AMIGUINHOS TUDO BEM.

manual de jogo frente

Inicio po Joco:
voct stk

Vot £ um

ESCOLHER BEM 05 ALMENTOS. CASO VOCE

TRAR oepors os QuE

REALIZANDO AS TAREFAS:

CASA PRA NA ESQUECER DE NENHUMA DICA DA

'DOUTORA ANA, E APRENDER A SE ALIMENTAR COM MUITA SAUDE. CADA CASA TEM UMA TAREFA, O ADULTO VAI AJIDAR A LER.

° CASA € PEGAR A CARTA|

0 DOUTORA ANA. Depors D

ENTENDER A TAREFA VOCE DEVE COLOCAR O PRATO DA REFEGAO NO PAINEL, PARA PODER COLOCAR 05 ALIMENTOS SOBRE 05
PRATOS, PARA ALMOGOS E JANTAS USE O PRATO GRANDE, PARA LANCHES, FESTAS £ CAFES DA MANHA, O PRATO MENOR.
'DEPOIS DE COLOCAR O PRATO NO PAINEL € SO VIRAR A AMPULHETA E COMEGAR A MONTAR O SEU PRATO ESCOLHENDO

15 carmas

‘GANHANDO PONTOS:

CADA TAREFA CUMPRIDA NO TEMPO SIGNIFICA UM PONTO, OU SEJA CADA VEZ QUE VOCE ACERTAR OS ALIMENTOS DA TAREFA
GANHA UM PONTO  PASSA PARA A PROXIMA TAREFA. SE NAO ACERTAR NAO TEM PROBLEMA VOCE VAI TER MAIS UMA CHANCE DE

TENTAR, MAS NAO GANHARA PONTOS, E DAI ESPERARA UM POUQUINHO PRA IR PARA A PROXIMA CASA TUDO BEM?

FiNAL DO JoGO:

TODOS 05 AMIGUINHOS DEVEM CHEGAR ATE A ULTIMA CASA PARA QUE O JOGO TERMINE, ASSIM TODOS VAO TER FEITO TODAS AS
TAREFAS E ENTENDIDO COMO AJUDAR A MAMAE, A VOVO, O PAPAI OU A PROFESSORA A FAZER SEMPRE UM PRATO CHEIO DE

SAUDE, ENERGIA E DIVERSAO PARA NOSSAS REFEICOES.

HEY AMIGUINHO AGORA QUE VOCE JA SABE OS NUTRIENTES
PRINGIPAIS £ JA ENTENDEU COMO JOGAR VAMOS COMEGAR?
JOGUE 0 DADO € COMECE PELA PRIMEIRA CASA, VAMOS LA!

manual de jogo verso

painel para fixar alimentos
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EMBALAGEM DO PROJETO

Se alimentar na
maior diversao:

embalagem frente

Este projeto foi criado

especialmente para pais e filhos

interagirem na descoberta dos

alimentos, suas fung¢des e descobrirem

receitas de como comer bem sem

perder o sabor e a diversdo!

Vamos comecar!

-
i

embalagem verso
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TABULEIRO E CARTAS

DIA DE ALMOGAR
rorA. NA carta 8 TeM
AS DICAS DE COMO SE

AJUDAR A MAMAE A
FAZER UMA JANTA. PEGUE
A CARTA 12 € MAO NA

HUUUM VAMOS
; TOMAR AQUELE CAFE

DA MANHA?. PEGUE A
_ CARTA 1 E VAMOS
i COMECAR O JOGO. 8

N
.

tabuleiro

Huuuum jd ¢ hora da janta de volta, o prata jd estd servido tem arroz,
feijio, um bife bem gostoso, salado de repolho e pepino, mas ops, estd
faltando alqguma coisa, cole no painel a opgdo que estd foltando:

COUVE MACARRAD

cartas de jogo cartas de jogo

Agora que vock |4 aprendeu bastante vocd vel mentar o Seu prato de
almago ou janta sozinho no painel

Pega para o adulto separar os alimentos em 5 grupes, vege-
tais, cereals, lequmes, carboidrates e proteinas, pegue uma
opgdo de cada grupe e monte seu prato.

Muito bem vocé chegau até o final, tenho certeza que |3 oprendeu
quais sfio os alimentos que ndo podem foltar no seu dia o dio, vocd
percebeu como comer & sempre o maior diversdo? Poderos sempre

cambinar e substitulr o3 alimentos de ocordo com a fungdo deles dentro
do nosso corpa, entdo dé pro comer de tudo com muito saide

cartas de jogo cartas de jogo



cartas de jogo

cartas de jogo

cartas de jogo

cartas de jogo

Sequnda dé aguela preguiga né?
Mas tem alguns alimentos que nas
déo a maior energia, sdo super
sauddveis @ vock pade comer jd no
café do manhd peo dar agquele
pique. Escolha um dos alimentas e
cole no painel pra mandar embara o
preguica:

agai; vocé pode comer com um
pouco de mel ¢ granola, ¢ super
soborosa € vem ferro, fibra, cdicio,
tudo pro deixer vocd chelo de energia.

magd: o magd tem um Ing

: ter sobor super gostoso te dd ener-
gia em dabra pro comegar @ dia,

banana: olém de ser delicioso o

: banona tem agheor natural das

frutas que ndo foz mal pora
saide, além disso ela também tem
um ingrediente que nos deixa bem
mois disposta. Vacé pode misturar a
banana em ovein e mel.

que gjuda diretomente na produgdo
de energia, clém de matar fome &

cartas de jogo

No restaurante sempre tem muitas
coisos gostosas! E da pro comer
tudo que ¢ bom ganhando muita
seide. Escolha uma das trés opgles
de almogo abaixa ¢ cole 03 alimen-
tos escolhidos no panel,

Almogo 1:

-2

Lnsaneia  saLABA D8
GG ToMMM  com  BEARITA
FAUALT  MCOLS

Almogo 2:

-»=T o

AR  AMIOICOM  WPOLMD  GELATBL
s Ususes  coM
oL

Almoge 3:

&\a&,,

cartas de jogo

Sabe aquele dia que o mamde, o
papai cu o vevd td sem tempo e faz
urn sanduiche pra gente? D4 pra
comer até aquele sanduiche
ganhando muita energia ¢ sadde,
mas pro isso temos que escolher
alguns ofimentos especiois para por
no senduiche, escolha um alimento
de codo grupo e monte o seu
sandulche no painel:

g oe

#ha wrGRAL who o
ey

cartas de jogo

Agora ¢ hora do janta, o prato
da janta vai ser bem porecido
com o do almogo, ent@o ndo
esquega de escolher um alimento
de codo grupo sboixo e colar sug
escothe no painel:

@S a

Grupa 3:

-9 B

Grupo 4

B -0

L

cartas de jogo
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cartas de jogo

cartas de jogo

cartas de jogo

cartas de jogo

Huuuum [& ¢ hora da janta de volta, o prato j@ esté servido tem arroz,

ijdo, um bife bem gastoso, saloda de repolho e pepino, mos aps, estd
J 3 i pep p

feltando alguma coisa, cole no painel o opgdo que estd faltando:

FRANGO COUVE MACARRAD

cartas de jogo

Botew oquelo fominha! Agora
vamos escolher alguns
alimentos que podemas camer
entre o cofé do manhd ¢ o
almago, venho comer algum
desses assim o borriguinhe nlo
woi estor rocondo de fome

Vocit pode escolher quolguer um
dos alimentes ao lado paro comer
nesse lanchinho, lembranda que
vock 56 pode escalher um ¢ colar
no poinel tudo bem?

cartas de jogo

Agora que vocé jd aprendeu bestante vocé val montar o seu prato de
almoga ou Jenta sorinho no painel

Peca para o adulto separar os alimentos em 5 grupos, vege-
tais, cereais, leg corboid ® protei Pegue umao
opgdo de cada grupo ¢ monte seu prato.

Muito bem vock chegou oté o final, tenho certeza que j& aprendeu
quois 3o os alimentos que ndo pedem faltor no seu dio o dig, voc
perceheu como comer & sempre o maior diversfio? Podemos sempre
combinar e substituir os alimentos de ocardo com a fungdo delfes dentro
do nosso corpo, entlo dé pro comer de tudo com muita soide

cartas de jogo

Heje tem peixe no almogo, essa Grupe 2:
€ o nossa proteing, mas estd

faltondo mais algumas coisos

né? Folta um alimento de coda

grupo ahaixo. Escolha um de

cada ¢ cole ne painel junte com

o peixe, vamos a7

Grupe 1:

G
e

cartas de jogo

142






	GRAFICO - TD - TERMO DE APROVAÇÃO  17-10-2011.pdf
	Ministério da Educação

	TERMOGRAFICO - TD - TERMO DE APROVAÇÃO  17-10-2011 2.pdf
	Ministério da Educação


