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AN EDUCATIONAL GAME BASED ON
CHILDREN’S HEALTHY EATING HABITS
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RESUMO

No presente trabalho visou-se o desenvolvimento de um jogo educativo direcionado ao publico infantil da
faixa etaria de seis a dez anos. Objetivou-se auxiliar na educacdo das criangas, ensinando-as nogdes sobre
a alimentagdo saudavel por meio das frutas e seus aspectos nutritivos. Utilizou-se a metodologia de Lobach
(2000) para analisar e coletar informagoes, a fim de se obter a melhor alternativa. Desenvolveu-se a pesquisa
analisando o problema do mercado atual de brinquedos, gerou-se um conceito, planejou-se o produto confor-
me as necessidades encontradas, geraram-se alternativas, detalhou-se o projeto por meio de croquis, desenhos
técnicos e render digital e, entdo, desenvolveu-se um mocape. O projeto contribuiu para o estudo de demais
areas como nutri¢ao e desenvolvimento infantil, enfatizando o design como meio de inovacao no aprendizado
e no conhecimento.
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ABSTRACT

This study aimed to design an educational game for children aged between six and ten years old. The main
objective was to contribute to the education of children, teaching them notions of healthy eating habits
based on fruit nutrition facts. Lébach’s method (2000) was used to analyze and collect information in order
to find the best alternative. By analyzing the problems of the current toy market, it was created a concept
and then a product according to the needs previously found. After that, alternatives were created, and the
project was detailed through sketches, technical drawings and digital rendering. Finally, a prototype was
developed. This study contributed to the understanding of other areas of study, such as nutrition and child
development, thus emphasizing design as a means to promote learning and knowledge innovation.
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INTRODUCAO

Este trabalho consistiu na elaboragdo de um jogo infantil com énfase na alimentagao saudavel
de forma ludica e educativa. A escolha por esse assunto teve como justificativa inserir no meio infan-
til a importancia do consumo das frutas para beneficio do organismo humano. Por isso a relevancia do
tema em questdo, ao passo que se ancorou nas potencialidades do design e da nutri¢ao para auxiliar o
aprendizado das criangas sobre o carater nutritivo de cada fruta.

Escolheu-se o tema ap6s observagao do conflito existente entre pais e filhos para a introdugao
de frutas e legumes na alimentacgao infantil, consequéncia do afastamento das criancas do que ¢ natu-
ral e aproximagdo ao que ¢ industrializado. No mercado hé diversos jogos e brinquedos eficientes na
mensagem educativa, porém, quanto menor a qualidade fisica do produto, menor € o poder de atragao
das criangas. Ha também a falta de interesse dos pais e das criancas em adquirir esses brinquedos
devido ao seu baixo poder de atrac@o e a sua dificil linguagem com o publico-alvo.

O objetivo geral neste trabalho foi desenvolver um brinquedo educativo capaz de compreen-
der a pratica da alimentacdo saudavel e o conhecimento dos beneficios das frutas. Os objetivos espe-
cificos basearam-se na atragdo do publico-alvo mediante as cores e formas de suas pegas, na simpli-

cidade e na estimulacao do raciocinio.

REFERENCIAL TEORICO

DESIGN E SOCIEDADE

Ao se tratar sobre o universo do design de produto, ha um acionamento consciente - ou in-
consciente - dentro do ser humano, associando o design a questdes sobre consumo, industrializagao,
estética formal e status. Nao ha como negar suas consequéncias ao longo da historia, que foram
motivadas pelo processo da industrializagdo, pelo capitalismo e pelo seu papel na criagdo da riqueza
cultural. Entretanto deve-se perceber que os designers de produtos sdao responsaveis por projetar solu-
coes duraveis e eficazes para o cotidiano da sociedade, facilitando o dia a dia e utilizando a tecnologia
a seu favor (HESKETT, 2008).

Sendo assim, pressupde-se que a historia do design deve ser compreendida sob uma otica
social por atender as necessidades explicitas e implicitas do homem que significam sua vida em um
mundo mecanizado. E uma importante ferramenta que proporcionou uma grande evolugio na produ-
¢do, no uso de materiais e em solugdes, ndo havendo limites entre o poder tecnologico e as necessi-
dades reais do ser humano. O design torna-se relevante, segundo Heskett (2008, p. 10), a medida que
“afeta todo mundo em todos os detalhes de todos os aspectos de tudo que as pessoas fazem ao longo
do dia”.



Disciplinarum Scientia. Série: Naturais e Tecnoldgicas, Santa Maria, v. 17. n. 1. p. 39-57. 2016. 41

O design, neste trabalho, foi aplicado conforme a necessidade de influenciar na alimentagao
infantil por meio de uma brincadeira inovadora, tendo como base todos os aspectos que abrangem o

mesmo, Como a ergonomia, a semiodtica e a estética alicergados a um entretenimento educativo.
ALIMENTACAO INFANTIL

Criangas em idade escolar entre seis e dez anos apresentam um grande desafio no que se refere
a educacao nutricional, pois essa educagao consiste na disposi¢ao de professores e familiares em aplicar
0s seus proprios conhecimentos nutricionais para estimular o interesse e a participacao das criangas.

Nessa faixa etaria, ¢ importante que as criangas aprendam a comer novos € variados alimen-
tos que fornecam todos os nutrientes necessarios para seu crescimento e sua saude. Elas apresentam
demandas nutricionais especificas para maximizar a vitalidade e o bem-estar durante a infancia e,
depois, durante a sua vida adulta (MANN; TRUSWELL, 2011).

Para a alimentagao ideal das criangas, devem ser levadas em consideragao suas necessidades,
respeitando a fase de crescimento, o tipo fisico € o metabolismo. Corre-se o risco de provocar danos

sérios ao organismo infantil se ignorados esses cuidados basicos.

Para a medicina e nutri¢do oficial, uma alimentacdo balanceada para criangas deve incluir
boa quantidade de cereais integrais, legumes, leguminosas, muitas frutas, verduras, ovos cai-
piras e carne animal. Doses de bom senso e criatividade sdo indispensaveis para conquistar a
aprovacao das criangas (BONTEMPO, 2009, p. 104).

A familia exerce um papel de extrema importincia na integra¢do do habito saudavel ao co-
tidiano, pois deve proporcionar novas preparacoes alimentares referentes a culinaria, informagdes e
curiosidades sobre alimentos naturais sem isolar a dieta da crianca.

Ao se tratar do desenvolvimento escolar, ha significativas melhoras no momento em que se
atinge o equilibrio alimentar, sendo “necessario para o seu crescimento e desenvolvimento das defe-

sas organicas e indispensaveis para a manutengdo da saade” (MENDONCA, 2010, p. 24).
A IMPORTANCIA DAS FRUTAS NA ALIMENTACAO INFANTIL

As frutas, geralmente, sdo boas aliadas da alimentacao infantil, pois sdo suculentas e possuem
sabor doce. Os pais e responsaveis devem ter certa habilidade para “inserir esses itens na dieta de uma
crianga acostumada a lanches tipo fast food, milk shakes, sorvetes, refrigerantes e batatas fritas, que
sdo extremamente prejudiciais” (BONTEMPO, 2009, p. 107).

A fruta é um alimento fundamental, devendo ser consumida diariamente. Fornece vitaminas,
minerais (potassio, zinco, calcio, magnésio etc.), diferentes fibras alimentares e compostos protetores

(flavonoides), que ajudam a regular o organismo (FRUTAS CLASSE, 2014).
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Os antioxidantes presentes nas frutas (vitaminas A, C e E) sdo nutrientes essenciais na pro-
tecdo das células, ja que combatem a acdo dos radicais livres. Além disso, “a variedade de cores
também ¢ importante, pois garante o aporte de diferentes nutrientes, essenciais ao crescimento e de-
senvolvimento infantil”, como explica Monaria Curty Nasser, nutricionista especialista em nutri¢do
clinica e coordenadora do Servico de Nutricdo e Dietética do Hospital Sdo Francisco de Assis na
Providéncia de Deus, do Rio de Janeiro (DIAS, 2013).

Por fim, as recomendagdes de habitos saudaveis, onde as frutas estejam presentes, sdo fun-

damentais para que o organismo seja capaz, ainda na infancia, de criar defensas a doengas e viroses.

O BRINQUEDO

O brinquedo é responsavel por fazer fluir a fantasia e a imaginagio da crianca. E por meio
dele que surge a oportunidade de criar uma ponte para o imaginario e, assim, externar suas criagdes
e emogdes. Segundo Oliveira (1989), o brincar adquire, entdo, um valor denso, repleto de enigmas e
capaz de comportar profundas riquezas do universo infantil. Quando a crianga brinca, aprende a se
expressar no mundo, criando ou recriando novos brinquedos e, com eles, participa de novas experién-
cias e adquire novos conhecimentos.

Todos os brinquedos sempre possuem uma relagdo educativa, mesmo sem estar explicita, até em
suas fung¢des aparentes e Obvias. Ao relacionar-se com os demais colegas, a crianga depara-se com o con-
vivio social, aprendendo a obedecer as regras e maneiras de comportamento diante do proximo. Portanto,
existem brinquedos capazes de proporcionar explicitamente o aprendizado e conhecimento por meio de
uma forma lidica e descontraida ao publico infantil, os quais sao denominados brinquedos educativos.

Ainda de acordo com Oliveira (1989), o brinquedo educativo nada mais ¢ do que uma inter-
veng¢ao no momento de lazer da crianca, capaz de aliar o conteudo pedagodgico ao entretenimento.
Trata-se de um modo de educa-las e diverti-las ao mesmo tempo.

Reconhece-se que hd no mercado diversos jogos e brinquedos eficientes na mensagem educa-
tiva, porém, quanto menor a qualidade material, menor € o poder de atragao das criancas.

Visou-se, neste projeto, adequar a qualidade educativa e a qualidade fisica (material) ao pra-
zer de brincar do publico infantil, com o objetivo de encontrar entretenimento e aprendizado em um
unico produto de facil acesso ao usuario, agregando os ensinamentos encontrado no brinquedo aos

conhecimentos j& adquiridos pela crianga.

METODOLOGIA

A metodologia utilizada para o desenvolvimento deste projeto refere-se a publicagdo “Design

Industrial: bases para a configuragido dos produtos industriais”, de Lobach (2000). Consiste em fer-
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ramentas como: analise do problema, englobando conhecimento do problema, coleta e andlise das
informacgdes, andlises da necessidade e da relagdo social, analise com relagdo ao meio ambiente,
analise do desenvolvimento historico, analise do mercado, analise da func¢ao, analise estrutural, ana-
lise da configuragdo, com o acréscimo da andlise da tarefa de Baxter (2000); defini¢do do problema;

conceito; geracao de alternativas; avaliagcdo das alternativas; e a realiza¢do da solugdo do problema.
DESENVOLVIMENTO

CONHECIMENTO DO PROBLEMA

O principal problema encontrado foi a falta de introdu¢do de alimentos naturais na alimenta-
¢do das criangas. Para Bontempo (2009), no cardapio ideal da alimentacao infantil, devem-se privar
os doces e as comidas industrializadas, a fim de contribuir com as necessidades fisicas e ao desenvol-
vimento das criangas.

H4 infinitos alimentos industrializados que possuem baixa quantidade de nutrientes, incapa-
zes de nutrir e fornecer uma alimentagao saudavel. Pela falta de conhecimento e tempo, os pais aca-
bam optando por ceder aos seus filhos tais géneros alimenticios, como salgadinhos, sucos e bolachas,
contribuindo para uma supervalorizagdo do industrial e do consumismo desenfreado, esquecendo o
que ¢ fonte de nutrientes, natural e saudéavel.

Assim sendo, muitos pais acabam por ndo oferecer uma nutri¢do de qualidade aos seus filhos,
e estes acabam nao experimentando novos alimentos, assim desencadeando a aversao por frutas e

verduras.
ANALISES DA NECESSIDADE E DA RELACAO SOCIAL

Hé diversos brinquedos encontrados no mercado que sdo semelhantes ao que foi desenvol-
vido, porém encontrou-se a necessidade de expor os assuntos sobre a alimentagdo saudavel para as
criangas, a fim de auxiliar na melhoria da alimentacdo, familiarizando-as com estes alimentos por
meio de um jogo interativo entre as frutas e as cartas.

A importancia de se projetar esse jogo de educagao nutricional corresponde a pesquisas recen-
tes, como menciona a cartilha do Ministério da Saude (2010), em que muitas criangas deixam de ser
amamentadas nos primeiros meses de vida e recebem alimentos nao saudaveis ao invés dos alimentos
caseiros e naturais, prejudicando a formagao de héabitos alimentares saudaveis e favorecendo o apare-
cimento de doengas, ainda na infincia, como obesidade, pressdo alta e diabetes.

A idade minima da crianga para a qual foi desenvolvido o jogo, seis anos de idade, tem suas

peculiaridades, pois, segundo Araujo (2012), ha uma curiosidade intrinseca nesta fase - a crianca



44 Disciplinarum Scientia. Série: Naturais e Tecnologicas, Santa Maria, v. 17.n. 1. p. 39-57. 2016.

tende a perguntar sobre todas as coisas que a rodeia, sendo esta uma oportunidade para saber sobre
os novos alimentos. Ja aos dez anos, idade maxima, ha um interesse proprio em explorar e querer ter
novas experiéncias, criando uma nova visao de mundo e demonstrando um crescimento da maturi-
dade, o que pode tornar a crianca capaz de se aventurar em ingerir novos alimentos ¢ mudancas de

gostos pessoais.
ANALISE COM RELACAO AO MEIO AMBIENTE

O projeto desenvolvido concorda com a responsabilidade ambiental tanto no comprometi-
mento do uso de materiais sustentdveis e reciclaveis, quanto na conscientiza¢do do cuidado e pre-
servacdo com o meio ambiente. Para a elaboracdo deste brinquedo, utilizaram-se alguns possiveis
materiais Uteis para o produto, com base no uso responsavel, levando em consideragao a reciclagem
e o ciclo de vida destes materiais, como o papel ou o papeldo, o polimero e o tecido.

Cada material, em sua particularidade, ¢ influenciado pelo meio externo, seja pela poeira ou
pela umidade do ar. E de total interesse, para o desenvolvimento deste produto, solucionar o que é
encontrado no mercado, tomar as cabiveis decisdes na hora da escolha do material com base nestes

fatores para o sucesso ¢ aceitacdo dos usuarios.
ANALISE DO DESENVOLVIMENTO HISTORICO

Conhece-se a historia do brinquedo por ser tao antiga quanto a histéria do homem. Herdaram-se
diversas brincadeiras das civilizagdes mais antigas, como o Jogo da Velha, proveniente do Egito, e
0 Domino, da China. O jogo de Domino € o pioneiro entre os jogos de encaixe. Conforme Atzingen
(2001), os chineses fizeram os primeiros Dominos de osso e marfim, sendo atribuida a criagdo a um
soldado chamado Hung Ming, que viveu de 243 a 181 a. C.

Os brinquedos educativos comegaram a surgir apos constatacdes de filésofos como Aristoteles
(384-322 a. C.), Platao (427-348 a. C.) e Montaigne (1533-1592) sobre a importancia da ludicidade
na educag¢do infantil. Porém, somente por volta do século XVI, os jogos foram colocados em pratica
nos colégios jesuitas, de forma disciplinada, a partir da percep¢ao dos humanistas sobre a importancia
educativa na aprendizagem da ortografia e da gramatica (ROSADO, 2006).

A maioria dos jogos educativos ¢ de facil entendimento, além de proporcionar conhecimento
e aprendizado. A infancia ¢ uma etapa da vida em que se absorve grande parte dos contetidos ensi-
nados e, entdo, levados para o resto da vida. Sendo assim, ¢ de extrema importancia utilizar todas as

ferramentas disponiveis para informar e divertir a crianga.
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ANALISE DO MERCADO

Para compreender o universo do produto em questdo, analisaram-se trés brinquedos dispo-
niveis no mercado (Tabela 1), todos com aplicacdo de velcro®, capazes de unir e separar as pegas.
Foram analisados os seguintes quesitos: fabricante, nome ou modelo do brinquedo, faixa etaria a qual
se destina, material das pegas, dimensdes (cm), nimero de pecgas, componentes, cores de cada pega,

acabamento, material da embalagem, dimensoes da embalagem, peso (g) e preco (RS).

Tabela 1 - Comparativo entre brinquedos existentes no mercado.

Brinquedos HH!‘
&,
- o e
Itens | 5 3
Fabricante Melissa and Doug Big Star Hape
Nome/modelo Sandwich Stacking Games Crec Crec Frutas Frescas
Faixa etaria 4 - 10 anos 3 anos 4 - 6 anos

Material

Dimensoes (cm)

N° de pecas

Componentes

Cor
Acabamento
Material embalagem
Dimensoes da
embalagem
Peso (g)
Preco (RS)

Feltro, velcro e papel cartdo

38

4 paes, 18 vegetais e 20

cartoes

Colorido
Costura

Papeldo e Polimero
10,77 x 7,27 x 117

997
52,00 - 77,00

Polimero atéxico,

papel cartdo e velcro

19
2 copos, 2 garfos, 2 facas, 2
pratos, 2 caixinhas, 2 toalhas, 1
abacaxi, 1 morango, 2 bananas,
1/4 de melancia e 1 faca grande
Colorido
Tinta atoxica

Papeldo e polimero
35x5x26 cm

312
25,00

Madeira e velcro

Faca: 12,5x2,5x 1,5
Péra: 7x5x 5
7

1 laranja, 1 uva, 1 banana, 1

péra, 1 maga, 1 limao e 1 faca

Colorido
Tinta de soja a base d’agua

19,8 x 5,9 x 25,7 cm

340
119,00

Fontes: MELISSA AND DOUG, (2014), (imagem 1); AMAZON, (2014), (imagem 1);
CHAPTERS, (2014), (imagem 1); BIG STAR BRINQUEDOS, (2014), (imagem 2);
TRICAE, (2014), (imagem 2); FLIC BRINQUEDOS, (2014), (imagem 3); AMAZON, (2014), (imagem 3).

Constatou-se que em todos os brinquedos ha variacdes das faixas etarias bastante significati-

vas, que compreendem desde a fase de inicio do desenvolvimento cognitivo infantil, a alfabetizagao,
a educagdo formal, até a etapa do inicio da puberdade, abrangendo grande parte do universo infantil
e auxiliando no estimulo continuo da crianca.

Notou-se também a grande influéncia do prego referente ao tipo de material utilizado. Os valo-

res variam entre R$ 25,00 e R$ 119,00. O acabamento de cada brinquedo ¢ diferenciado entre madeira
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e polimero, demonstrando o carater da inovagdo em cada fabricante. A quantidade de pecas dos brin-

quedos analisados varia conforme o objetivo de cada jogo, entre sete a trinta e oito pecas.

ANALISES DA FUNCAO, DA ESTRUTURA E DA CONFIGURACAO

As analises foram feitas a partir do brinquedo Crec Crec (Figura 1), da fabricante Big Star,
que ¢ indicado para promover uma brincadeira ludica e divertida para as criangas, tendo como dife-
rencial a possibilidade das frutas serem “cortadas”. Neste brinquedo, a unido das frutas ¢ feita por
velcro®, que proporciona a esséncia da brincadeira. As demais pegas em polimeros sdo fabricadas
em um unico molde, ndo possuindo sistemas de fixacdo. A embalagem do produto e as caixas de suco

sdo produzidas em papel, e consiste na utilizagdo de cola para a montagem e fixagdo de suas partes.

Figura 1 - Brinquedo Crec Crec.

Fonte: Big Star Brinquedos, 2014

Ao analisar os aspectos estéticos, formais e o acabamento do brinquedo Crec Crec, as for-
mas, cores e textura das pegas sdo semelhantes as das frutas originais, apresentando apenas a escala
reduzida e com o foco na ludicidade. A escala ¢ assim definida para contribuir com a ergonomia do

brinquedo, a fim de adequar o modo da pega ao usudrio.

ANALISE DA TAREFA

Nesta analise foram verificados alguns pontos negativos e positivos em relagdo ao uso do
brinquedo, sem defini¢do exata da faixa etaria das criangas fotografadas. Foi também necesséria a
utilizagcdo de brinquedos, do mesmo fabricante, porém com pegas distintas. O estudo foi realizado a

partir de imagens encontradas na internet.
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Quadro 1 - Analise da Tarefa.

(1) 2)

- Material - Material
- Tamanho das frutas adequadas - Pega ergondmica da faca
. - Pega ergonomica da faca - Lamina da faca adequada para
Pontos positivos .. . s .
- Lamina da faca adequada para realizar a divisdo dos vegetais
realizar a divisdo das frutas - Velero® eficiente

- Velcro® eficiente

) - Tamanho dos vegetais inadequados
Pontos negativos

para a pega da crianga

Fontes: MISS FRUGAL MOMMY (2014); MINI KIDZ (2014); respectivamente.

Verificou-se a necessidade de ajustar o tamanho da peca a ser cortada ao usuario, pois muitas

delas dificultam a atividade de cortar devido a inadequacao da pega da fruta com a pega da faca.
DEFINICAO DO PROBLEMA

Os brinquedos encontrados no mercado possuem apenas a interacdo com as frutas, como
corta-las e uni-las novamente e também disponibilizam alguns pratinhos ou tabua de cortar. Nao se
encontram no mercado jogos educativos com tais frutas ou legumes de velcro® com a possibilidade

de interagir com essas pegas por meio de cartas ou um tabuleiro.
CONCEITO

Aplicou-se, como conceito ao novo produto, a inclusdo das criangas ao universo das frutas por
meio da informagao e da aprendizagem, levando em consideracao a pratica do consumo de alimentos

saudaveis no cotidiano das criangas de faixa etaria de seis a dez anos de idade.
GERACAO E AVALIACAO DAS ALTERNATIVAS

Nesta etapa desenvolveram-se alternativas formais por meio do desenho a mao livre. A ob-
servacao das curvas da natureza serviu de inspiragdo para as formas, que foram polidas e trabalhadas

para irem ao encontro do que se pretendeu para o produto: simplicidade.
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A selecao da alternativa deu-se pela a forma que melhor correspondeu as linhas organicas e
simplificadas, criadas para aperfeicoar a tarefa que a crianga realizara ao cortar a fruta. Selecionaram-se
também pecas maiores e arredondadas para auxiliar na seguranga das criangas. Como exemplo, des-
cartou-se a alternativa da banana com varias pecgas pequenas (Figura 2), bem como a configurag¢do do

abacaxi (Figura 3) com a coroa pontiaguda, optando pela forma mais simples e arredondada.

Figura 2 - Geragdo de alternativas da banana.
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Fonte: colegdo das autoras, 2014.
Figura 3 - Geragdo de alternativas do abacaxi.
I'. % ; \_. "',-'\
: - . .-:i ! IL.. | ’. _.l::'~ -.I_.l']
SNAA A / N7
% i"f.‘r:!x"f* '.l' v J

Fonte: colegao das autoras, 2014.

Para as frutas menores como o limao (Figura 4) e o morango (Figura 5), geraram-se alternati-
vas com alguns detalhes de texturas no corpo e no caule. Porém, definiram-se formas lisas no corpo
para ndo acumular po e sujeira e, no caule, formas arredondadas, com dimensdes apropriadas para

nao haver riscos de a crianca engolir a peca.
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Figura 4 - Geragdo de alternativas do limao.
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Fonte: colegdo das autoras, 2014.
Figura 5 - Geragdo de alternativas do morango.
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Fonte: colegdo das autoras, 2014.

Para as demais frutas utilizadas no jogo, como a manga (Figura 6), o péssego (Figura 7), a
mag¢a (Figura 8) e a laranja (Figura 9), geraram-se alternativas retirando as sementes ou dividindo-as

em partes maiores (somente corpo e caule) para evitar acidentes. No que diz respeito as formas, pre-
feriram-se linhas mais limpas e sem texturas.

Figura 6 - Geragdo de alternativas da manga.
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Fonte: colegdo das autoras, 2014.
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Figura 7 - Geragdo de alternativas do péssego.

Fonte: colegdo das autoras, 2014.

Figura 8 - Geragdo de alternativas da maca.

Fonte: colegdo das autoras, 2014.

Figura 9 - Geragao de alternativas da laranja.

Fonte: colegdo das autoras, 2014.
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Para contribuir com a estratégia do jogo, criaram-se pe¢as como a cesta, a faca e a lixeira.
Para estas, foram escolhidas formas limpas e cores atraentes. Para definir os encaixes e alturas,

realizaram-se croquis com as medidas de cada pega.
REALIZACAO DA SOLUCAO DO PROBLEMA

Definiram-se, entdo, dez frutas unidas por velcro®, podendo ser divididas ao meio ou, em
algumas frutas, os caules podem ser removidos, os quais sdo fixados por meio de imas a elas. Para
contribuir com a brincadeira, criaram-se acessorios, como uma faca, cestas e uma lixeira, além de um
conjunto de cartas que definem a estratégia do jogo.

Para auxiliar no projeto, todas as pecas foram modeladas em 3D no software SolidWorks
2014, a fim de definir as cores, ajustar alguns detalhes das dimensdes e solucionar a altura da divisao

das pecas.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Para o desenvolvimento deste projeto, estudaram-se diversos elementos fundamentais que
compdem o produto, com a finalidade de atender a necessidade referente a diversdo e a alimentagao
saudavel do publico infantil.

As frutas foram criadas mantendo suas formas originais, nao havendo alteracao significativa.
A unido das pecas com velcro® ¢ o grande diferencial deste projeto, ja que tal material teve sua adap-
tacdo de forma simples e pratica nas metades das frutas, ndo influenciando expressivamente na forma.
A faca foi desenvolvida de forma simples, porém possui aspectos funcionais indispensaveis para o
éxito da tarefa, que sdo a espessura da lamina de 0,5 cm e a pega de 2,1 cm. Como ha um espago entre
as metades da fruta devido ao velcro®, a faca encaixa-se perfeitamente no vao. A cesta ndo possui
dimensdes ergondmicas, no entanto pode comportar de forma organizada trés frutas inteiras em seu
interior por possuir 15 cm de didmetro. Ja a lixeira pode comportar mais de seis metades de frutas
devido sua altura e largura (18 x 12,6 cm).

No quesito da cor, o objetivo foi de relacionar as frutas com as suas respectivas cores ori-
ginais, aplicando variacdes de tons. Para os utensilios, utilizaram-se cores atraentes e envolventes,
similares aos brinquedos voltados ao publico infantil.

Para a compreensao visual, criou-se um render ambientado (Figura 10). Nas cartas que com-
pdem o jogo, foram utilizadas cores expressivas e variadas para remeter a ludicidade e a diversao

(Figura 11).
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Figura 10 - Render ambientado do Jogo Educativo.

Fonte: colegdo das autoras, 2014.

Figura 11 - Verso das cartas amarelas referentes a estratégia do Jogo Educativo.
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Fonte: colegdo das autoras, 2014.

A estratégia do jogo foi definida da seguinte maneira: para a preparagao do jogo, ¢ necessa-
ria a distribuicdo de trés cartas amarelas e uma cesta para cada participante (maximo quatro), e, em
seguida, embaralham-se as cartas azuis (Figura 12). Para iniciar o jogo, cada participante, em ordem,
retira uma carta azul do monte de cartas e executa a agdo. Ha diversas a¢des contidas nas cartas (Figu-
ras 13, 14, 15 e 16), como, por exemplo: “Dé metade de uma fruta a um vizinho que possua vitamina
A” ou “Adquira na feira uma fruta que seja antioxidante e acrescente a sua cesta’. Para realizar as
acdes, € necessario dividir as frutas com a faca (Figura 17 a), utilizar o lixo (Figura 17 b) para colocar
o que for descartado, ou apenas acrescentar a fruta a cesta (Figura 17 ¢). Para saber e conhecer melhor

sobre os alimentos presentes no jogo, no manual de instru¢des ha indicagdes sobre os nutrientes e a
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utilidade nutritiva de cada fruta. O vencedor ¢ aquele que possuir na cesta o maior nimero de frutas

inteiras apresentadas nas cartas amarelas, quando ndo houver mais nenhuma carta no monte.

Figura 12 - Cartas azul ¢ amarela referentes a estratégia do Jogo Educativo.
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Fonte: colegdo das autoras, 2014.

Figura 13 - Cartas de acdo (dividir) referentes a estratégia do Jogo Educativo.
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Fonte: colegdo das autoras, 2014.

Figura 14 - Cartas de agdo (adquirir) referentes a estratégia do Jogo Educativo.
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Figura 15 - Cartas de agdo “coloque na cesta” e “retire o caule” referentes a estratégia do Jogo Educativo.
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Fonte: colecao das autoras, 2014.

Figura 16 - Cartas de agdo “corte a metade da fruta” referentes a estratégia do Jogo Educativo.
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Fonte: colegdo das autoras, 2014.

Figura 17 - Render individual dos acessoérios: (a) faca; (b) cesto; (c) lixeira.
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Quanto a seguranca, foram tomados os devidos cuidados ao que se refere ao tamanho das
pecas e de seus componentes. Considerando que o publico-alvo compreende a idade minima de seis

anos, analisaram-se com atengao as pecas € 0S Seus riscos.
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Com o auxilio do prototipo em escala real, pode-se notar a funcionalidade das pegas por meio do
velcro® e o uso coerente dos utensilios ao que € destinado. O prototipo foi produzido em porcelana
fria (biscuit) e as cartas em papel cartdo. Acrescentou-se um ima para unir os caules as frutas, pois

com outro material ndo seria possivel gerar um encaixe adequado.
CONSIDERACOES FINAIS

Com os resultados apresentados, acredita-se que o jogo proposto possa promover uma integra-
¢ao familiar e agregar importancia educativa ao cotidiano das criancas na faixa etaria de seis a dez anos.

Constatou-se que, por meio do design e de suas metodologias, ¢ possivel aproximar os mem-
bros da familia recorrendo ao acompanhamento e participagdo dos pais no uso deste brinquedo, in-
centivando o aprendizado, e, a0 mesmo tempo, desfrutando da companhia das criancas. E possi-
vel também influenciar na no¢ao da qualidade nutritiva das frutas, proporcionando conhecimento e
aprendizado sobre seus nutrientes, o que € util no dia-a-dia domiciliar.

Desse modo, considera-se o produto como um grande diferencial, pois se trata de uma ade-
quacdo ao que se encontra no mercado unida a um modo diferente de educar, que acontece por meio
de um jogo com uma estratégia divertida. O jogo podera contribuir na aproximag¢ao das criangas ao

que ¢ natural e incentivar uma alimentagao saudavel.
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