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RESUMO

Esta pesquisa analisou o processo de criac@orueeptsle projeto para estimular os habitos
nutricionais saudaveis na infancia, na perspeckivdesign para mudanca de comportamento.
O principio deste campo do design € transformamapeceensdo do comportamento humano
em estratégias para a criagdo de solu¢des quetenpaositivamente a vida dos individuos e
a sociedade. A fim de atender aos seus objetivasstudo adotou a pesquisa-acdo como
abordagem metodolégica, por meio da qual foi radtizum workshop de codesign. Através
desta dinamica foi possivel estabelecer a interagfaborativa entre designers e usuarias
(mé&es), no papel de principais educadoras nutagodos filhos, e a criacamnceptspara
incentivar o comportamento alimentar saudavel masgas. O Modelo de Design para o
Comportamento Saudavel (MDCS — LUDDEN; HEKKERT, 20)Xkriado para potencializar
projetos focados no bem-estar do usuario, foizaiilo como suporte para a analise do
processo projetual. No ambito tedrico, os resultalcancados na pesquisa possibilitaram um
avanco nos estudos sobre design para mudanca deortamento, assim como sobre o
MDCS. A pesquisa permitiu ainda a aproximacao epiiecipios do codesign e do design
para a mudanca de comportamento, diante da ladenéificada entre essas abordagens. Na
perspectiva aplicada, este trabalho promoveu aciags® entre conceitos da psicologia
comportamental e do design aplicados ao contextutiggédo infantil. A partir desta conexao
foi possivel gerar conhecimentos técnicos paraesf@igoamento dos processos projetuais
focados na alimentacdo saudavel na infancia egaraspeccdo de novas possibilidades de
projeto para prevenc¢ao da obesidade.

Palavras-chave: design para mudanca de comportamentoiceptsde projeto; codesign;
comportamento nutricional infantil.



ABSTRACT

This research analyzed the creation process okgrajoncepts to stimulate the healthy
nutritional habits in childhood, in the perspectioethe design for behavior change. The
principle of this field of design is to turn thederstanding of human behavior into strategies
for the project of solutions that impact positivéhe lives of individuals and the society itself.
In order to reach its goals, the study adoptedattimn research methodology as procedural
approach, through which a codesign workshop wagl. h€his dynamic allowed the
collaborative interactive between designers andsugeothers), as the main nutritional
educators of their children, and the creation aficepts to encourage the healthy eating
behavior in kids. The Design for Healthy Behavioarhework (DHBF), created to enhance
projects focused on the well-being of the user, uwsed to support the analysis of the design
process. In the theoretical scope, the resultseaeli in the research made possible an
advance in the studies of design for behavior cbaag well as on DHBF. The research also
allowed the approach between the principles of sigtleand design for behavior change,
given the gap identified between these two appremcin the applied perspective, this
research promoted the association between behasyahology and design concepts applied
to the context of child nutrition. From this contien, it was possible to generate theoretical
knowledge for the improvement of design processeaded in childhood healthy eating and
to the prospecting of new possibilities of obegpitgvention projects.

Key words: design for behavior change; project concepts; agdeschild nutritional
behavior.
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1 INTRODUCAO

A capacidade de transformar contextos sociaisraetiar as relagdes entre 0s sujeitos
através de artefatos é reconhecida como um elenrgrittseco ao design (FLUSSER, 2007;
KRIPPENDORFF, 2006; SIMON, 1996). Sejam produtcervigos ou ambientes, estes
artefatos tém implicacées sobre a maneira come@ssops pensam e interagem nos contextos
a sua volta, ajudando, assim, a dar forma a culeuras estruturas sociais (DESIGN
COUNCIL; WARWICK BUSINESS SCHOOL, 2012; NIEDDERER2013; TROMP;
HEKKERT, 2014).

Frascara (1997, p. 53) reforca a influéncia dogtesiobre as estruturas sociais ao
defini-lo como uma disciplina projetual capaz des\ger, programar, planejar acoes futuras e
criar coisas que ndo existem”. Segundo o autorgesigder ocupa-se da “construcdo de
mensagens visuais com o proposito de afetar o conBeto, as atitudes e o comportamento
das pessoas” (FRASCARA, 1997, p. 19).

Buchanan (2001) prop6e uma perspectiva mais umilyecaracterizando o design
como todo produto feito pelo homem para atendersaas anseios individuais e coletivos.
No contexto contemporaneo, a pesquisa em designirdsressada em compreender “[...]
como os seres humanos usam os produtos enqualti@&nirib mediadora de suas interacdes
com outras pessoas e com o ambiente social e HaBIECHANAN, 2001, p. 14, traducéo
nossa).

No que diz respeito as implicagbes sobre o corapuwmto, Latour (1992) afirma que
0s produtos, mesmo 0s mais comuns do cotidianoatéapacidade de interferir nas decisdes
e na forma de agir dos individuos. Desse modo, riefatos podem ser deliberadamente
projetados para incentivar as a¢fes humanas, umagwe carregam em Sicripts ou
prescricdes implicitas sobre como o0s usuérios deesponder a interagdo com eles. Tais
diretrizes séo inscritas aos artefatos pela ac&addsigners, de forma intencional ou néo, o
que torna estes profissionais corresponsaveis ipgdaferéncia sobre o comportamento
humano (TROMP; HEKKERT; VERBEEK, 2011; VERBEEK; SBO2006).

Inspirado em Latour (1992), Jelsma (2006) reafigua os artefatos ajudam a moldar
as praticas sociais, e 0s designers, enquantoeautlorsscripts devem estar atentos as
implicacbes de suas decisdes projetuais sobreaadad pessoas e do planeta. Cabe a eles,
portanto, reconhecer os efeitos positivos e negmtide seus artefatos em todo o
desenvolvimento do projeto (JELSMA, 2006).
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Tais perspectivas convergem para a ideia de qussiyel moldar o comportamento
dos usuarios por meio do design, pois criar adsfaignifica projetar para a experiéncia do
usuario com o produto, o que também determina abic@pdo de impactos desta
experiéncia” (BHAMRA; LILLEY; TANG, 2008, p. 2, tcucdo nossa).

O papel do design, neste sentido, extrapola g&wide produtos, passando a interferir
sobre o comportamento dos usuarios e sobre a fdfmh como os seres humanos
relacionam-se através da influéncia mediadora dodupos” (BUCHANAN, 2001, p. 11,
traducdo nossa). Neste contexto, o design consétuiomo um importante condutor de
transformacao e inovagao, uma vez que possui conéetos e habilidades que possibilitam
“descobrir do que as pessoas necessitam, 0 qupmlesE MO elas interpretam os produtos
que utilizam e como isso afeta as suas experi€ndROMP, 2013, p. 10, traducédo nossa).

Na condicdo de uma disciplina integrativa, o desigsimila conceitos de diferentes
areas do conhecimento, como as ciéncias sociaipartamentais, as artes e a engenharia,
articulando-os de forma interdisciplinar para deskrer sua prépria cultura intelectual e
transformar situacdes existentes em situacdesatdlese|CROSS, 2001; FRIEDMAN, 2003;
SIMON, 1996). Diante desta responsabilidade, acatudos designers assume uma dimensao
social, visto que eles “ndo sdo apenas ‘tecnolgjigjue resolvem problemas técnicos a
respeito de artefatos materiais. Eles séo, acimd® engenheiros sociais que resolvem
problemas no dominio da acdo humana” (HOUKES; VERI8A 2006, p. 209, traducéo
nossa).

A partir da manifestacdo de problemas sociais cexasl — dentre os quais se
destacam o agravamento de doencas crbnicas e d@amgas climaticas em nivel global —, a
capacidade de incentivar comportamentos para odstan-individual e coletivo tornou-se
cada vez mais reconhecida como uma atribuicdo dgrdeUma das razdes para esta
ampliacdo do escopo da area deve-se ao fato dasggmucdes para a grande maioria destes
problemas demandam justamente mudancas de atibgdedividuos (TROMP; HEKKERT;
VERBEEK, 2011).

Para criar artefatos com maiores chances de irdilaero comportamento dos
usuarios, designers e pesquisadores identificarame@essidade de aprofundar seus
conhecimentos a respeito da formacdo dos habiesc@has dos individuos. Tal condi¢éo
motivou a aproximacdo do design a preceitos te®rida psicologia, proporcionando a
emergéncia de um amplo espectro de abordagenshemda como design para mudanca de
comportamento. O proposito deste campo consistecamapreensdo mais apurada das

motivacOes e desejos dos individuos e na tradueéte conhecimento em estratégias para
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estimular atitudes em beneficio social e ambiefit@CKTON; HARRISON; STANTON,
2010b).

O design para mudanca de comportamento torna-sxprassivo campo de pesquisa
a partir dos estudos sobre tecnologia persuasivalueados por Fogg (2003). Focada
inicialmente no ambito da Interacdo Humano-Comparta@ tecnologia persuasiva diz
respeito a criagdo de artefatos para automatizéesaglo usuario através de sistemas
computacionais. Esta abordagem, contudo, pass@anlaag importancia ndo s6 em outras
areas de aplicacdo, como a saude e a educacadamiaEm na discussao tedrica do design
para mudanga de comportamento por inspirar a cride@®utros modelos.

No ambito das solucdes para a preservacdo ambiastgesquisas em design para
mudanca de comportamento desenvolveram-se de faexpeessiva. As abordagens e
modelos desta area partem do principio de que &iygbsmudar comportamentos de
desperdicio e de impacto ambiental através do mesigxploram diferentes processos para
criar artefatos que incentivem atitudes sustersaveis usuarios (BHAMRA; LILLEY;
TANG, 2008; WEVER; VAN KUIJK; BOKS, 2008).

Além da tecnologia persuasiva e do estimulo decpsasustentaveis, o design para
mudanca de comportamento também abrange estraggiasncentivar acbes de impacto
social positivo e para a prevencao de crimes. @Q@wito destas abordagens € desenvolver
métodos de projetacdo de artefatos que evoquemaareffexdo critica dos usuarios acerca
das implicacGes de suas atitudes para a socied&{@MP, 2013). Na area de seguranca, as
estratégias de design para mudanca comportametdal eoltadas a criacdo de artefatos que
motivem 0s usuarios a assumir atitudes mais prnasntou que constranjam condutas ilegais
(NIEDDERER et al., 2014).

Por fim, destacam-se as abordagens do design padanga de comportamento
focadas no bem-estar. Em resposta ao crescimenftodacas de estilo de vida” - como a
depresséao, o diabetes e a obesidade -, diferertexios de projeto foram propostos com o
intuito de engajar o usuério em habitos saudavdis @iar solu¢des para a prevencao de tais
enfermidades (NIEDDERER et al., 2014).

No ambito da nutricdo infantil, contexto de apl&agesta pesquisa, 0os prognosticos

sobre a obesidadienotivaram a criacdo de diversas campanhas pagatimar a alimentacio

! De acordo com o relatério divulgado em janeiro20&6 pela Comissdo para o Fim da Obesidade Infantil
6rgéo da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), o ralahe criancas obesas ou acima do peso com ai@ cinc
anos ultrapassa os 41 milhdes em todo o mundo.obiggl em: <http://www.who.int/end-childhood-
obesity/news/launch-final-report/en/>. Acesso etjah. 2016.
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saudavel entre as criangas. O crescimento contlasies indices, no entanto, sugere que 0s
atuais meios para lidar com o problema, emboraastes, resultam em um impacto minimo
sobre o comportamento nutricional infantil (MURILLED al., 2016). Esta constatacdo indica
como uma alternativa para o problema o desenvohtionde projetos que visem estimular
habitos alimentares saudaveis na infancia. De acooth Rossi, Moreira e Rauen (2008),
uma das premissas fundamentais da alimentacdo v&uda infancia diz respeito ao
conhecimento da crianca sobre os diferentes aloeeAs autoras complementam ainda que
o envolvimento da criangca com frutas e vegetaisidalor determinante ndo s6 no consumo,
mas também na aceitacdo destes alimentos (ROSSREWA; RAUEN, 2008).

Diante do potencial do design para mudanca de cderpento em criar artefatos que
ajudam a moldar a existéncia humana e a gerar togaociais positivos, esta pesquisa busca
investigar processos de projetacdo focados no eiirde comportamentos nutricionais
saudaveis na infancid@ara este proposito, o estudo fundamenta-se nielblde Design para
o Comportamento Saudavel (LUDDEN; HEKKERT, 2014gsehvolvido para auxiliar
projetos que visam incentivar habitos dos usugrarsa o bem-estar. Esta abordagem associa
as etapas do projeto aos estagios da mudanca dempeotal, sugerindo diferentes
estratégias de design para promover o process@réadizagem de habitos saudaveis. Ao
colocar o individuo e seu estado de motivagdo ntr@elo processo de projeto, 0 Modelo de
Design para o Comportamento Saudavel pode contrijaria a criacdo de estimulos ao
comportamento nutricional saudavel na infanciag fdesta pesquisa.

Uma das caracteristicas do campo do design parampadde comportamento € a
assimilacdo de conceitos de teorias comportamerdafsn de que 0s designers possam
compreender melhor a formacgéo do comportamento hoa@a&omo intervir sobre ele. Dentre
0s principios das teorias Comportamental e Somgh(iva revisados neste estudo, destaca-
se a premissa de que a aprendizagem de novos hathcorre de processos de
condicionamento e da observacdo de modelos companmtais do individuo (BANDURA,
2008b; SKINNER, 2003). Por meio do estudo destesg®sos, a pesquisa busca oferecer um
suporte tedrico que permita entender de que maosirastimulos externos influenciam as
acOes humanas e como os artefatos podem ser daggtara incentivar novas atitudes nos

usuarios.

No contexto brasileiro, o indice de sobrepeso engrinos de 5 a 9 anos subiu de 15%, em 1989,3da8&0
em 2008. Entre as meninas, o indice passou de 1p&% 32% no mesmo periodo. Disponivel em:
<http://biblioteca.ibge.gov.br/visualizacao/livribe45419.pdf>. Acesso em: 28 jan. 2016.
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ldentificou-se, contudo, que os modelos de desaga mudanca de comportamento
ndo consideram como um de seus elementos a pacéicio usuario na atividade projetual.
Tromp (2013) alerta que delegar a resolucdo doblgas sociais somente a iniciativa
governamental é insuficiente. O envolvimento dderdintes atores afetados pelo problema e
a criagao de solugcbes coordenadas entre eles peleEacomo condicdo fundamental para
lidar com a complexidade e gravidade dessas queSIBOMP, 2013). Ao integrar 0 usuario
como agente criativo da acdo projetual e assirailas emocdes e motivacées como fonte de
ideacdo de artefatos mais desejaveis, os princgmosodesign colocam-se, nesse sentido,
como um caminho para potencializar projetos ortygad mudanca comportamental dos
individuos.

No modelo processual de codesign proposto por $ared&tappers (2008), a fase
inicial do projeto compreende uma série de atiwedadxploratérias, em que designers e
usuarios interagem colaborativamente para bust@macdes e explorar possiveis caminhos
gue respondam ao problema de projeto. Segunda@®suo problema de design encontra-se
ainda mal definido no inicio da atividade projete@ neste momento em que 0s participantes
criam os primeirogoncepts Os conceptssdo compreendidos, no contexto do design, como
“[...] um output intermediario do processo criativo e, mais espesifiente, é considerado
como uma ideia projetual ainda em estado embriohRANZATO, 2012, p. 226). Em
virtude deste carater desordenado e abstrato dairfecsal do codesign, a participacdo dos
usuarios acarreta importantes contribuicoes a do#mrojetual, pois agrega informacdes
relevantes sobre os contextos de uso do artefaesenvolvimento e ajuda a inspirar novas
ideias para abordar o problema (SANDERS; STAPPER®3).

Além de fomentar o processo de projeto com as atfifes percepcdes dos atores
envolvidos, a participacdo ativa do usuario, noepdp conhecedor primario de seu contexto
social, possibilita a geracéo de uma inteligénolativa e a criacdo conjunta de solucdes mais
criativas e robustas (SANOFF, 2007). Ao discutenvolvimento dos usudarios em projetos
para a mudanca de comportamento, Tromp (2013)ceefque essa abertura do processo
permite projetar de forma colaborativa intervengies efetivamente os engajem em formas
de viver mais sustentaveis e positivas para o ksar-social e individual.

Tomando a formag&o dos habitos alimentares nadis&@omo contexto de aplicacdo
da pesquisa, observa-se que as atitudes das méesraxuma influéncia decisiva. Os
progenitores, em especial a figura materna, colestitse como 0s principais “educadores
nutricionais” dos filhos (RAMOS; STEIN, 2000, p. ®3 na medida em que atuam como
mediadores nas experiéncias das criancas comnosnadis. A interferéncia dos pais sobre as
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escolhas dos filhos manifesta-se sob diferentendsr Além de seus préprios habitos, que
servem de modelo comportamental a crianga, astégiia de coercdo e recompensa para
aumentar a ingestéo de alimentos saudaveis téncagfes sobre o comportamento infantil.

De acordo com Schonfeld-Warden e Warden (199 rendizagem dos progenitores
a respeito da nutricdo infantil € uma estratégieaefpara motivar habitos saudaveis entre
seus filhos. O envolvimento parental em programasprevencdo a obesidade infantil
qualifica significativamente os resultados alcangad&o apenas em termos de perda de peso,
mas também na sua manutencéo, reforcando o pagisivdedos progenitores na mudanca
dos hébitos da crianca. Ademais, iniciativas queeneolvem as habilidades dos pais
enquanto educadores mostram-se muito mais relevantando comparadas aquelas que
ensinam estratégias coercivas (SCHONFELD-WARDEN;RBDEN, 1997).

1.1 Objetivos e justificativa

Com base nas discussfes apresentadas acima, pepbeseguinte problema de
pesquisacomo € possivel criar concepts de projeto para desker os habitos nutricionais
saudaveis na infancia, na perspectiva do designgarudan¢a de comportamentd2omo
objetivo geral, este estudo buszmampreender o processo de criagdo de concepts aetpr
para estimular habitos alimentares saudaveis nanofa, a luz do design para mudanca de

comportamentoComo objetivos especificos, a pesquisa pretende:

a) Analisar as praticas alimentares no contexto famém relacdo a formacao dos
padrdes nutricionais na infancia,

b) Compreender como as usuarias (maes) podem servelaglno processo de
codesign para a criacdo denceptsde projeto focados no desenvolvimento do
comportamento nutricional infantil;

c) Entender como osonceptsgerados na interacdo com as usuarias (maes) podem
ser aplicados no projeto de artefatos orientadastimulo de habitos alimentares

saudaveis na infancia.

Tendo em vista a influéncia materna sobre as kessahlimentares dos filhos e o
crescimento continuo da obesidade infantil, estsqyisa tem como pressuposto que o0

processo de criacdo desights para estimular o comportamento nutricional saudaes
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criancas, a partir de principios do design para anga de comportamento, pode ser
potencializado através da participacao colabora@smaes no projeto.

A fim de atender a estes objetivos, propde-saalizegdo de uma pesquisa-acao. Por
meio desta abordagem metodoldgica, sera organimadeorkshop de codesign, no intuito de
analisar o processo de criacaocoaceptsde design focados no estimulo do comportamento
nutricional saudavel infantil, a partir do envole@nto das mées na atividade projetual.

A partir de um levantamento dos termidssign user behavior changeias bases de
dados da Capes e EBSE@erificou-se que os estudos no campo do designmpadanca de
comportamento estdo em um estagio inicial e corm@rse principalmente na investigacédo
de solugBes na area da tecnologia persuasiva edigndpara 0 comportamento sustentavel.
Embora tenham sido identificadas algumas pesqeisaslesign com foco no bem-estar do
usuario, os resultados encontrados referem-selideda sistemas computacionais de suporte
a manutencao de habitos para a saude, como o leotdraliabetes ou o estimulo a atividades
fisicas.

No que diz respeito as intervencdes para prevedgaubesidade infantil, foi obtido
um numero consideravel de estudos desenvolvidaafantalmente nas areas da medicina,
nutricdo, psicologia e educagao. Neste levantamedtm foram encontradas pesquisas sobre
o estimulo de habitos saudaveis na perspectiveedigrd exceto as avaliagbes dos sistemas
mencionadas anteriormente. A partir do cruzameested resultados, é possivel identificar
uma lacuna no estudo de solucdes para a nutrif@atilra luz das abordagens e métodos do
design para mudanca de comportamento.

Diante de tais consideracdes, espera-se que estpige venha colaborar com
subsidios tedricos ou praticos que propiciem naolissussdes neste campo, ainda mais pelo
fato de os estudos e abordagens de design parangauda comportamento serem ainda
recentes. Ademais, espera-se que 0 presente gsigda contribuir como suporte a futuros
projetos de artefatos para estimular habitos alianes na infancia, especialmente pela
perspectiva da participagcéo colaborativa das mést® iprocesso. Em virtude do crescimento
dos niveis de obesidade infantil e da competénzidesign em propor solu¢cdes de impacto
social, acredita-se que esta pesquisa possa praspevos caminhos para engajar pais e

filhos em préticas saudaveis e para minimizar deés de obesidade infantil.

1.2 Estrutura da pesquisa

2 A pesquisa foi delimitada entre o periodo de janeéé 2011 a marco de 2016.
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Esta pesquisa compde-se de seis capitulos. Oipridedes corresponde a introdugéo,
na qual sédo descritos a delimitacdo do problemapfetivos e a justificativa da pesquisa. O
capitulo seguinte trata da revisdo dos conceitésctess que fundamentam o estudo para
responder aos seus objetivos. A terceira secaaalws procedimentos metodoldgicos, onde
é detalhada a unidade de analise da pesquisa,dremas técnicas de coleta e de analise de
dados para a realizacdo da pesquisa-acdo. O quanittnilo, de carater descritivo, apresenta
os dados coletados em cada uma das quatro etappssgaisa-acdo. No capitulo 5 sdo
analisados os resultados do estudo a luz das dempi@sentadas na fundamentacéo tedrica.
Por fim, o dltimo tépico apresenta as consideraciiesis da pesquisa, revelando as
implicacbes de natureza tedrica e pratica paradstprojetos de design para mudanca de

comportamento e de nutricdo infantil.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O capitulo da fundamentacédo tedrica apresentamseitos e abordagens relevantes
aos objetivos desta pesquisa, dividindo-se entdpisos (Figura 1). O primeiro deles discute
a abordagem do design participativo e a dinamicgefural na perspectiva do codesign,
destacando o workshop como plataforma criativa patancializar a acdo do usuario no
projeto.

O segundo topico discute o processo de formacawvdes habitos e a influéncia do
design sobre o comportamento do usuario. Na pramearrte desta secdo, sdo analisadas
premissas das teorias Comportamental e Social @agngue ajudam a compreender a
aprendizagem de novos comportamentos e como ondpside atuar neste processo. Na
sequéncia, a revisdo teorica converge para astedsicas do campo do design para
mudanca de comportamento e suas abordagens neaiamegls, detalhando-se os principios e
estratégias projetuais de cada uma para influensiabitos do usuario.

A terceira secao aborda a formagéo do comportamauticional infantil como o
contexto de aplicacdo da pesquisa. Nesta discusgBesentam-se as préaticas alimentares no
contexto familiar, a influéncia dos pais sobre abitos dos filhos e as principais técnicas de

aprendizagem nutricional na infancia.

FUNDAMENTAGCAO TEORICA

ENGAJAMENTO DO USUARIO NO PROJETO

DESIGN PARTICIPATIVO E CODESIGN INTERAGAO COLABORATIVA
WORKSHOP DE CODESIGN
A FORMACAO DOS HABITOS E A APRENDIZAGEM DE NOVOS COMPORTAMENTOS
INFLUENCIA DO DESIGN SOB,RE 0 ABORDAGENS DO DESIGN PARA A MUDANCA
COMPORTAMENTO DO USUARIO DE COMPORTAMENTO

DESENVOLVIMENTO DO FORMACAO DOS PADROES ALIMENTARES
COMPORTAMENTO NUTRICIONAL AINFLUENCIA DOS PAIS
INFANTIL TECNICAS DE APRENDIZAGEM NUTRICIONAL

Figura 1: Fundamentacéo teorica da pesquisa.
Fonte: elaborada pela autora.



20

2.1 O design participativo e o codesign

Este tdpico discute o processo de projeto na petisp do design participativo e do
codesign, dando énfase ao workshop como ferrandeneamgajamento dos usuarios na agao
projetual. Para Tromp (2013), a medida que o designta seu foco para a resolucdo de
problemas de impacto social, 0 envolvimento do tigud processo de projeto torna-se cada
vez mais valioso, pois ele assume o papel de cedbe@rimario das praticas e dos reais
contextos de uso dos artefatos. Neste sentidoyvoheémento ativo do usuario no projeto
possibilita a criagdo de solu¢des que estimulamosdé vida mais sustentiveis e positivos a
sociedade, habilitando os individuos a contriboimaessas transformacfes (TROMP, 2013).
A partir desta compreensdo, entende-se que osigadacdo design participativo e do
codesign podem dar suporte a criacdo de soluc@eadas nas experiéncias dos usuarios e,
assim, gerar artefatos mais eficientes no estighellaovos comportamentos para o bem-estar.

O design participativo corresponde a uma abordadenprojeto, cujo objetivo é
encorajar a interacdo colaborativa entre usuariodesiggners na criacdo de solucbes para
produtos e servicos (HUSSAIN; SANDERS; STEINERT120SANDERS; STAPPERS,
2008). Robertson e Simonsen (2012) ressaltam, dontgue o conceito de design
participativo ndo deve se restringir somente aidei envolvimento. Segundo os autores, esta
abordagem deve ser compreendida como um processmum e sistematico de reflexdo
sobre como tornar efetiva a participacdo do usuaa®s decisdes de projeto e sobre as
possiveis formas de expressédo desses atores naraggtoal (ROBERTSON; SIMONSEN,
2012). Motivada por uma visdo semelhante, San@eR2( p. 1) entende que

a experiéncia participativa ndo é simplesmente uétodo ou um conjunto de
metodologias, € uma mentalidade e uma atitude ssbpessoas. E a crenca de que
todas as pessoas tém algo a oferecer ao procesiesid® e que podem ser tanto
articuladas como criativas quando sdo dadas afeste@snentas adequadas com as
guais podem se expressar.

De acordo com Hussain, Sanders e Steinert (201@¢sign participativo tem como
principios a descentralizacdo dos processos dedtnea decisdo e o reconhecimento de que
todos osstakeholdersatingidos por uma tecnologia devem ser legitimaalosfluencia-la,
mesmo sem 0 conhecimento em design. Entretalseholdersndo se incluem apenas o0s
usuarios finais do produto, mas também os indiddi® uma determinada comunidade, os
colaboradores da organizacéo envolvida no propesguisadores, parceiros e outros agentes
(KANG; CHOO; WATTERS, 2015). Nesta perspectivapssarios deixam de ter a funcéo de



21

informantes do projeto, assumindo o papel de eslEeas de suas experiéncias e de
cocriadores no processo de design (SANDERS, 2088participacdo ativa do usudrio
proporciona, desse modo, um conhecimento maisreg#écerca das praticas e contextos de
uso do artefato em desenvolvimento (SANDERS; DANAE, 1999; SANOFF, 2007).

O design participativo ganhou forca na Europa rirpde 1970, com o avanco de
movimentos pela ampliagdo da democracia partigi@ato desenvolvimento de projetos e da
introducdo de novas tecnologias nos espacos deltab(BJOGVINSSON; EHN;
HILLGREN, 2012; SANOFF, 2007). Nesta abordagem.tigidade projetual é entendida
como um processo de interagdo social, por meioudb dgsigners e usuarios se engajam em
uma dinamica reciproca de aprendizagem e refleSANQFF, 2007). Do intercambio entre
as diferentes experiénciadackgroundslos participantes emergem novas ideias e solucdes
criativas que servirdo de fonte para a criacdortifasos mais desejaveis (ROBERTSON,;
SIMONSEN, 2012; SANOFF, 2007). Conforme sintetizRwbertson e Simonsen (2012, p.
6, traducao nossa), “aprendemos ao longo dos areyg concepcao de produtos, 0 sucesso
do resultado esta fundamentalmente ligado as difesevozes capazes de contribuir para a
sua concepcgao”.

A medida que as experiéncias colaborativas gamhaspaco nas pesquisas em
design, a expressao “design participativo” foi gi@thente sendo sobreposta pelos conceitos
de codesign e cocriacdo (SANDERS; STAPPERS, 2@08pcriacdo, em um sentido mais
amplo, esta relacionada a toda pratica que enwltwatividade entre duas ou mais pessoas.
O codesign, por sua vez, corresponde a uma inatéaatocriacéo, referindo-se a criatividade
coletiva aplicada especificamente ao contexto deefar (SANDERS; STAPPERS, 2008).

A Figura 2 demonstra as etapas do processo dsigade de que modo se estabelece
0 engajamento dos atores nessa dinamica. Marcdalagieireza abstrata e desordenada, a
fase inicial do processof(izzy front en compreende uma série de atividades exploratorias
na medida em que designers, pesquisadores e ssadrita ndo tém clareza sobre como sera
o artefato final. Pelo fato do problema de projestar ainda indefinido, o objetivo desta
primeira etapa € buscar informacfes e explorariyEisscaminhos que possam respondé-lo.
A interacdo das experiéncias e conhecimentos dwesaheste estagio, conhecido também
como pré-design, ajuda a identificar caracteristidas reais contextos de uso do artefato e
também necessidades futuras dos usuarios, deldgoit@om mais precisdo o que sera
projetado (SANDERS; STAPPERS, 2008).

O pré-design é sucedido, entédo, pela fase naoguarticipantes desenvolvem ideias,

selecionam as propostas mais consistentes e crgaprimeirosconceptsdo projeto. No
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contexto do design, conceptrefere-se a “[...] unoutputintermediario do processo criativo e,
mais especificamente, é considerado como uma julejatual ainda em estado embrionario”
(FRANZATO, 2012, p. 226). Na sequéncia do procedsocodesign, selecionam-se as
propostas mais consistentes para resolver o prabtimprojeto, as quais seréo trabalhadas
tecnicamente até constituirem-se em protétipogpro®tipos, por sua vez, sdo aperfeicoados

de acordo com as respostas fornecidas por futsigdios do artefato.

Av

“Fuzzy front end”

Codesign

Figura 2: Modelo do processo de codesign.
Fonte: Adaptada de Sanders e Stappers (2008, p. 6).

Percebe-se, ao longo da dinamica projetual, gpeo@to assume progressivamente
um foco mais definido e as ideias tornam-se maisretas, convergindo para a construcao de
uma solucdo criativa, cuja proposta de valor é eotilpada por todos os participantes.
Sanders e Stappers (2008) observam que a adogaemdessas e ferramentas de cocriagéo
nos estagios iniciais do projeto pode acarretaractys positivos e de longo prazo ao
processo, visto que reduz a distancia entre dasigneisuarios, além de contribuir para a
construcdo de solugBes baseadas nas experiéncmivacoes dos individuos que serdo
impactados pelo projeto.

Dentro da dindmica do codesign, Rizzo (2009) chanaéencéo para o principio de
transparéncia do processo, que a autora trata aome de suas caracteristicas mais
relevantes. Para que se possa estabelecer a éfetiracdo de todos os atores e a criagao de
solugdes colaborativas, é fundamental a construd@ouma linguagem e uma visao
compartilhada do projeto. Nesse sentido, as dirégsmécferramentas adotadas ao longo do

processo de codesign devem ser organizadas ndaseetipromover o entendimento comum
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entre os participantes sobre os objetivos da dicgpriojetual, a metodologia a ser utilizada e
0 estagio atual do desenvolvimento do artefato Z&,22009).

Além da natureza colaborativa e comunicativa, desmn é também marcado pelo
processo de aprendizagem que se constitui entegiose designers, a medida que discutem
ideias e refletem sobre suas experiéncias (ROBERITSEIMONSEN, 2012; SANOFF,
2007) De acordo com Sanoff (2007), trata-se de limhamento dos conhecimentos tacitos
dos participantes e do estimulo de suas habilidpdegipativas em direcdo a um objetivo
comum, cujo resultado é a construcao de uma i@tedig coletiva, uma visdo compartilhada
mais criativa e robusta do que a soma das exp@agmividuais. Dentro de um contexto
aberto, colaborativo e empatico, o ciclo do projsto completa na conjuncdo entre o0s
conhecimentos dos atores, o compartilhhamento dievide futuro e a criagdo conjunta de
solucdes criativas.

Nesta mesma perspectiva, Sanders e Stappers (2088yvam que o papel de
pesquisadores, usuarios e designers no codesigrergengradativamente para praticas que
geram criatividade coletiva. O usuario, enquanpeeislista de seus modos de vida, fomenta
0 projeto com suas experiéncias, necessidades igagfs, dividindo com os designers a
responsabilidade pela criacdo de ideias e solu(BANDERS; STAPPERS, 2008). Os
autores ressaltam, no entanto, que tal envolvimpatie assumir diferentes niveis, pois 0s
individuos possuem capacidades criativas distintas.

Ao longo das acdes cotidianas, as habilidadesvasaindividuais sdo estimuladas em
diferentes condi¢fes, variando de acordo com asri&qeias e competéncias de cada sujeito,
e conforme suas expectativas na atividade a skraga Ao observar estas diferengas no
contexto do codesign, Sanders e Stappers (20G8)rsiszaram a criatividade dos usuarios

em quatro niveis de envolvimento: fazer, adapéaljzar e criar (Quadro 1).

Quadro 1: Quatro niveis de criatividade

Nivel | Tipo Motivado por Propdésito Exemplo
. N “expressar minha Sonhar com um
4 Criar Inspiragao e "
criatividade novo prato
Afirmacgéo de minhas , . .
. P realizar com as Cozinhar com uma|
3 Realizar competencias ou minhas préprias maos'| receita
habilidades prop
o “realizar minhas Decorar uma
2 Adaptar Apropriacao P O .
proprias coisas refeicdo pronta
1 Fazer Produtividade “Cumprir uma tarefa’ Organizar as ervas
e temperos

Fonte: adaptado de Sanders e Stappers (2008,.p. 12)
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No primeiro nivel faze), o usuario € motivado principalmente pela capatedde
cumprir uma tarefa especifica. O segundo estagaapta), por sua vez, envolve a
expectativa do individuo em apropriar-se de umtoljge existente e customiza-lo de acordo
com a sua perspectiva. O terceiro nivel de envarim (ealizar) exige mais da habilidade
criativa do usuario, pois trata do alcance de ujetio por suas préprias competéncias, ao
passo que o quarto nivalriar) representa 0 maior estagio da expressao cridtvasuario,
por corresponder ao processo de criacdo de algm nov

Por parte dos designers e pesquisadores, é redesamsiderar os diferentes niveis de
criatividade dos usuarios envolvidos no projetoauraz que, por meio desta avaliacéo, eles
podem selecionar as ferramentas e métodos maisiadizs) para trazer a tona a expressao
criativa dos participantes em todo o seu poten(ANDERS; STAPPERS, 2008). O
pesquisador e o designer tornam-se, desse moddatires do processo de codesign, cuja
funcdo é reconhecer os diferentes niveis das tabés criativas dos usuarios e fornecer a
eles ferramentas adequadas para que desenvolvasmcagscidades de forma plena ao longo
do projeto.

Neste contexto, as competéncias préprias do désigam-se progressivamente mais
requisitadas. Trata-se, por exemplo, da capacidadedesigners de conduzir as atividades
criativas, de analisar os problemas sob uma Gtaia sistémica e de tomar decisdes quando
existem lacunas de informacdo no processo de orqEIAURI, 1996; SANDERS;
STAPPERS, 2008). Tais habilidades conferem aogydes o papel de traduzir as ideias
discutidas entre os atores e de tangibilizd-las pmio de representacdes gréficas,
convergindo, assim, as diferentes visdes para cs@ucdoes com um significado
compartilhado por todos (SANDERS; STAPPERS, 20R8)projeto de codesign, a atuacéo
dos designers estende-se ainda para a mediacamtdeesz;0es entre os atores e para o
incentivo constante ao engajamento dos usuariaesenvolvimento projetual.

Com o avanco das praticas de design participativia sé€rie de técnicas e ferramentas
foi desenvolvida para dar suporte a expressaoivaiados usuarios e estimular suas
habilidades participativas nas etapas de geracaalelas, de tomada de decisédo e de
validacdo do projeto (ROBERTSON; SIMONSEN, 2013;N&¥F, 2007). Entre estes
instrumentos destacam-se 0s mapas conceituaisnsrwgdo de cendrios, e®ryboardse o
workshop, que estimulam a capacidade criativa doscppantes, tornando suas expectativas
e motivacdes mais acessiveis aos designers no spmd@AROUCO; SCALETSKY;
SALDANHA, 2012). Ademais, o uso destas ferrameajaga a estimular o didlogo entre os

atores e a antever praticas e tecnologias futurasan perspectiva compartilhada
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(ROBERTSON; SIMONSEN, 2012panders e Dandavate (1999) ressaltam a importdacia
0os designers e pesquisadores terem acesso aséex@si emocionais dos usuarios e
estabelecerem uma relacdo de empatia com elesgordestes instrumentos, na medida em
que possibilitam apreender melhor valores e sicaudids que servirdo de fonte de ideacgéo
para o projeto.

De acordo com Sanders (2002), as vivéncias e pgies dos usuarios devem ser
compreendidas ndo apenas sob a 6tica do que eéaa,dnas também do que criam e do que
realizam. Para isso, a pesquisadora sugere insitameue permitem aos designers e
pesquisadores conhecer necessidades nao reveladasda desconhecidas pelos proprios
usuarios, de modo a fomentar a geracédo de idga®eeclar novas oportunidades de projeto.
Com o propésito de estimular a expressdo de cameetds tacitos em um nivel mais
explicito, tais ferramentas podem ser de natureracienal €motional toolkit ou cognitiva
(cognitive toolkit. Por meio dos instrumentos de carater emociooslusudrios criam
histérias que ajudam a revelar com mais clareza suzo¢des e desejos. As ferramentas
cognitivas, por sua vez, auxiliam os participardesistematizar suas ideias e a traduzir seu
entendimento a respeito de assuntos relevantesoggiqopor meios de mapas e diagramas
(SANDERS, 2002).

A partir desta discussao sobre as caracterigtwasdesign, € possivel compreendé-lo
como um conjunto de principios e ferramentas quengtliza 0 engajamento dos usuarios
na criacdo de solucdes criativas, ao fundamentadasexperiéncias dos sujeitos que seréo
impactados pelo projeto. Quando se trata de designfoco ha mudanca de comportamento,
o envolvimento dos usuarios no processo torna-pecegmente relevante, porquanto o
propésito desses projetos € estimular as pessdasnarem decisfées para o bem-estar
individual e coletivo.

O processo de codesign, neste sentido, pode démro de um sistema mutuo de
colaboragéo e construgéo coletiva. De um lado,sosrnips, enquanto especialistas de suas
experiéncias, ajudam os designers a compreendsranfando as motivacdes e estimulos por
tras de seus comportamentos. De outro, os desidretazem as ideias e significados
propostos pelos usuarios em solucdes para possamtiva-los a adotar habitos positivos as
suas vidas. Diante desta perspectiva, a discuss@icad avanca para 0s principios do
workshop enquanto instrumento que da suporte aopealizacdo do processo de codesign

e que ajuda a explorar as potencialidades destdamm de projeto.
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2.1.1 O workshop de codesign

O workshop, segundo Robertson e Simonsen (20&83jste em um dos instrumentos
centrais da abordagem do design participativo.atsatde uma sessao de projeto, por meio da
qgual o pesquisador, o designer e 0s usuarios gagsram uma dinamica colaborativa, a fim
de gerar novas ideias para fomentar a atividadgtped (CAUTELA, 2007; TAROUCO;
SCALETSKY; SALDANHA, 2010). Scaletsky (2008, p. B)3define este instrumento como
“[...] um momento de imersao criativa, de lancaroetd ideias que busca, através de técnicas
variadas, conduzir a formulacdo de cenarios deefwrop criagdo de conceitos ou mesmo a
proposicao das primeiras ideias concretas que mespo adorief’. O emprego do workshop
no processo de codesign permite ainda explorampaielades de projetos ja existentes,
construir cenarios futuros a respeito de um proalem estudo e gerar novas solu¢cbes para

responder a mudancas sociais e mercadologicas (EAN,T2007).

O workshop é organizado para gerar ambientes civsis, sendo uma espécie de
laboratério projetual onde a atmosfera, os supo#ssinterfaces, olyouts sdo
ingredientes essenciais para a geracdo de ideiesneeitos, sendo capaz de
concentrar, intensamente sobre o projeto, equipgedquisa e um grande grupo de
designers convidados. (TAROUCOQO; SCALETSKY; SALDANHZ010).

O workshop opera, nesse sentido, como uma plataf@berta e colaborativa que
possibilita a criacdo d@sightse solugcdes de valor compartilhado entre os atmeslvidos
no projeto (KUMAR, 2013; RI1ZZ0O, 2009). Ao promoweinteracao das ideias e experiéncias
do pesquisador, do designer e dos usudrios em urremi® criativo, este instrumento atua
como uma ponte que ajuda a preencher as lacunasomtgecimento desses agentes,
possibilitando-lhes identificar novos caminhos paalucionar problemas complexos
(FRAGA; SCALETSKY, 2011; RIZZO, 2009).

Segundo Fraga e Scaletsky (2011), no workshopodestgn, ha uma soma dos
conhecimentos tacitos e das experiéncias préviasada participante, que, articulados a
técnicas e ferramentas de design, gerarsightspara a criacdo de solucdes criativas. Nesta
perspectiva, 0 workshop constitui-se como “um espde aprendizagem” através da
experimentacado pratica, no qual ha “uma modificajgoificativa na forma de pensar e agir
do sujeito” por meio das relagbes estabelecidage ews participantes (FRAGA,
SCALETSKY, 2011). Conforme ressaltam Kang, Choo atté/s (2015), o workshop
possibilita a criagcdo de valor, a medida que crelites conhecimentos e expressoes criativas

dosstakeholdersomam-se numa atmosfera construtiva e colaborativa
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O workshop possui uma natureza dependente dagatere do livre intercambio de
conhecimento entre os participantes, considerandsuario como um agente estratégico no
desenvolvimento do projeto (KUMAR, 2013; RIZZO, 200Na qualidade de instrumento de
codesign, potencializa a geracdo de nosmsceptsde projeto a partir da assimilacdo das
experiéncias do usuario, de suas emocdes e deistas de futuro a respeito do artefato em
desenvolvimento. Além destes atores, o designebéamexerce um papel fundamental na
dindmica do workshop, por possuir habilidades efeentas especificas da area para realizar
a sintese criativa das informacdes discutidas rmatovisiveis as possiveis solucbes para o
problema de projeto. Este processo de tangibil@zags conceitos é importante dentro desta
dindmica por possibilitar um entendimento comunmesos participantes e a geracao de uma
proposta de valor compartilhada por todos (FREEH]1).

Enquanto um laboratdrio de imersao criativa, oksfoop se caracteriza pelo carater
dindmico e flexivel, por isso ndo segue padréddasgna sua realizagdo. No entanto, para
gue atenda aos seus objetivos, ele deve ser eattatde acordo com o problema de projeto,
com a natureza do artefato a ser projetado, cotipas de representacao que serao utilizados
no processo e com os resultados esperados (CAUTERDAY; RIZZO, 2009). Neste
processo, driefing de projeto coloca-se como um instrumento fundaahepbis ajuda no
planejamento e na conducdo de toda a atividadetpadj O briefing corresponde a um
documento balizador que descreve o problema detprejas metas a serem atendidas, além
da definicdo do publico-alvo, do escopo e dosumsémtos que deverao ser utilizados durante
a dindmica (TAROUCO; SCALETSKY; SALDANHA, 2010).

Ao abordar os elementos e etapas que devem carsfaanejamento do workshop,
Rizzo (2009) ressalta a importancia da escolhasdddas ferramentas e materiais a serem
utilizados, mas também dos participantes da atiddA selecdo dos instrumentos é balizada
pelos objetivos que se pretende alcancar com oshogke pelo potencial de cada ferramenta
em atingi-lo. A definicdo dos integrantes, por sea, deve apoiar-se nas habilidades e
conhecimentos de cada agente, de modo a enriqugrecesso de geracdo de ideias através
da multiplicidade de perspectivas sobre o problel®mgrojeto. Apesar de ndo seguir um
protocolo fixo, a qualidade de seus resultados rigala composicdo e da clareza dos
critérios de selecdo destes elementos (RI1ZZO, 2009)

De acordo com a proposta de Rizzo (2009), o waorksh composto por trés fases.
Definidos os objetivos, os participantes e as feeratas, a sessdo de projeto inicia-se pela
etapa de construcdo de narrativas pelos usuarims, lase em experiéncias e historias

significativas a eles e que tenham relagdo comrma @0 projeto. Trata-se de um momento de
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sensibilizacdo dos usuarios ao processo criatigigando-0s a recontar e compartilhar suas
histérias relacionadas ao produto ou servico eqgrepluces para aprimora-los.

No estagio seguinte, os participantes sédo inceldva projetar cenarios futuros e
protétipos de baixa complexidade com base nos doscelaborados anteriormente. Para
tanto, a autora sugere o0 uso de ferramentas qukeauwa expressao e a visualizacdo dos
conceitos propostos pelos participantes, como atag@o de cenariobrainstorm personas,
mapas conceituaisstoryboards Ja o terceiro estagio do workshop compreende amento
de reflexdo critica entre os envolvidos acercardesltados obtidos com os protétipos e o
refinamento das propostas (R1ZZO, 2009).

Numa perspectiva semelhante, Franzato (2008) edstaba constru¢do do workshop
em trés momentos, que designa copmoblem setting, problem solving e visualizirfy
primeira etapa trata da delimitacdo do problemdeatggn, ou seja, da busca de informacdes
para desenvolver uma compreensao mais apurada caee contexto. Na fase seguinte, os
participantes do workshop investigam as possilllkdamais adequadas para solucionar o
problema apontado nbriefing. Por fim, na etapaisualizing os conceitos e significados
identificados pelos atores sdo materializados o e prototipos rapidos e, posteriormente,
aprimorados (FRANZATO, 2008).

Ao ajudar a sistematizar e potencializar o procelesoodesign, o workshop pode ser
compreendido como um instrumento de traducdo eterpmetacdo das necessidades e
experiéncias do usuario para a linguagem do desigim de responder ao problema de
projeto. Por meio deste principio, permite a ciwagé novos conhecimentos e propostas de
valor Unicas que emergem da abertura do procespoofito ao usuéario e de sua interacdo
com os designers.

Com base nesta perspectiva, a proposta destaiggegga realizacdo de um workshop
que viabilize na acéo projetual o envolvimento emtesigners e maes enquanto principais
educadoras nutricionais dos filhos. A escolha pelkshop se justifica pelo entendimento de
que a interacdo das competéncias dos designers esdarias (maes) em direcdo a um
objetivo comum implica o enriquecimento do projetando suporte a geracao de ideias mais
consistentes e a criacdo de artefatos mais desejBaseado nas experiéncias das usuarias
(maes) com a alimentacéo de seus filhos, estecém#io de ideias pode suscitar importantes
insights para fomentar a pesquisa e o projeto de estinpams o comportamento alimentar

saudavel na infancia.
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2.2 A formacgé&o dos habitos e a influéncia do desigiobre o comportamento do usuério

2.2.1 A aprendizagem de novos comportamentos segasdTeorias Comportamental e

Social Cognitiva

Esta secdo tem por objetivo analisar de formantauca formacdo de novos
comportamentos a luz das teorias Comportamentakc@lSCognitiva. De acordo com estas
abordagens, a grande maioria dos habitos € adguéripode ser explicada por meio de
processos de aprendizagem (HALL; LINDZEY; CAMPBEI2000).

A revisdo dos conceitos de condicionamento e dendizagem vicaria a seguir se
justifica, pois o campo do design para mudancaodgportamento fundamenta-se em alguns
dos principios teoricos da Psicologia ComportamemtaSocial Cognitiva como o
entendimento de que as a¢fes humanas sdo comstipddvaridveis que as permitem ser, até
certo ponto, previstas e controladas. O estudoedessnceitos possibilita, portanto, um
conhecimento mais apurado acerca de elementosolZysis do comportamento e de
mecanismos subjacentes a ele, sobre os quaisgngesie atuar para projetar estimulos que
incentivem hébitos saudaveis do usuério.

A Teoria Comportamental abrange um conjunto derdamens que explica o
comportamento como resultado dos estimulos do amebiexterno e ndo enquanto “um
reflexo de eventos mentais internos do individudO(LAND, 1992, p. 668 apud HALL;
LINDZEY; CAMPBELL, 2000, p. 392). As acdes humarteorrem, nesta perspectiva, da
interacdo entre varidveis identificaveis que regau funcionamento. Neste sentido, para
compreender a formacdo de habitos e como é podeteelir sobre o comportamento, é
preciso buscar relages funcionais ordenadas &nreariaveis e entender de que maneira 0s
estimulos externos influenciam as ac6es humanasl(HAINDZEY; CAMPBELL, 2000;
SAMPAIO, 2005). A partir deste principio, os teédcda Psicologia Comportamental
compreendem o comportamento como um objeto deastadtifico e, como tal, passivel de
experimentacdo, mensuracao e controle. A invest@aientifica dos determinantes externos
do comportamento permite ndo so6 identificar asdais o regem, mas também compreender
como intervir sobre elas para predizer e estimakrrespostas dos individuos (HALL;
LINDZEY; CAMPBELL, 2000; RIES, 2003).

3 Holland, J. G. B. F. Skinner (1904-1990): Obituagnerican Psychologist Washington, v. 47, n. 5, p. 665-
667, 1992.
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Ao propor uma analise cientifica do comportameatdeoria Comportamental ndo
nega a existéncia de eventos internos ao indivithas, os considera menos relevantes para o
estudo das variaveis que determinam as acfes haneangortanto, para sua previsao e
controle (SAMPAIO, 2005). Ao citar Skinner, Halljndzey e Campbell (2000, p. 396)
afirmam que, de acordo com a Teoria Comportamefdalestados internos [do individuo]
séo eles proprios o produto de acdes ambientaisapré ndo estdo sujeitos a manipulagéo.
Como consequéncia, eles sao inulteis na tentaticartteolar o comportamento”.

A aprendizagem, segundo os principios da Psial@gimportamental, decorre de
processos de mudancga de comportamento nomeadosdieicnamento (HALL; LINDZEY;
CAMPBELL, 2000; SKINNER, 2003). Nesta perspectigastacam-se os estudos de Pavlov
sobre o condicionamento classico e a abordagenkidee® a respeito do condicionamento

operante.

2.2.1.1Condicionamento classico

No condicionamento classico ou respondente, andp@&gem de um novo
comportamento depende da conexdo entre um estantéocedente e uma resposta, gerando
um reflexo sobre o organismo. Conforme esclarecen8k (2003, p. 51), o estimulo
corresponde “a um agente externo e o comportamemtoele controlado denominou-se
resposta. Juntos compreendem o que foi chamadefleea”. Os estimulos s&o, portanto,
eventos externos ao individuo que agem de mangi@vacar uma reagao nele.

Pavlov, principal pesquisador do processo de coymtimento classico, demonstrou
como um individuo pode responder a um estimuloir@igmente neutro, associando-se este
estimulo a outro que causa uma resposta inata gemiemo, o que chamou de estimulo
incondicionado. Em um de seus experimentos maisemitios, onde todas as variaveis foram
controladas em laboratorio, Pavlov investigou ag@&b entre a salivacdo de um cdo, o som de
uma campainha e um pedaco de carne. A medida @stiraulo de apresentar a carne foi
associado ao toque da campainha numa sequénciartdngcao passou a responder ao som
através da salivacdo, mesmo sem a necessidadepdaig®o do alimento. Neste caso, a
campainha, considerada originalmente um estimulotrae tornou-se um estimulo
condicionado, e a salivagdo eliciada por ela fonode&inada de reflexo condicionado
(SKINNER, 2003). O condicionamento classico esed®eke, portanto, quando um estimulo,
que antes era neutro, assume a propriedade darelioha resposta no organismo e

desencadeia o processo de aprendizagem (SKINNER).20
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Como principais caracteristicas deste processstackm-se o fato de o estimulo
eliciador da resposta ser facilmente identificaral experimento com o céao, trata-se da
apresentacdo da carne), mesmo antes do inicio ddicanamento, e do mesmo ser
apresentado em uma associacado continua com o kstiguiro, num curto espaco de tempo.
Ademais, no condicionamento classico, a respostaxécutada mecanicamente pelo
organismo, sem que ela seja resultado de suatinec(&KINNER, 2003).

Os estudos sobre o condicionamento classico aremis também os efeitos dos
principios de reforco e de extincdo sobre as réapa®s organismos. Por reforco entende-se
toda operacdo com a propriedade de fortalecer unpadamento, ou seja, de “aumentar a
magnitude da resposta eliciada pelo estimulo candido e diminuir o tempo decorrente
entre o estimulo e a resposta” (SKINNER, 2003, I372). Recorrendo-se novamente ao
experimento de Pavlov como exemplo, a apresentdgamarne ao cao caracteriza-se como
um estimulo reforcador, na medida em que aumeptakmbilidade da resposta de salivagédo
ocorrer. Vale salientar que, no condicionamentesité, o reforco sempre ocorre logo apos o
estimulo condicionado, a0 passo que a resposta itde@num tempo depois (HALL,;
LINDZEY; CAMPBELL, 2000; SKINNER, 2003).

O processo de extingdo, mecanismo inverso aocefacorre quando “o estimulo
condicionado perde seu poder de evocar a respasiadq deixa de ser reforcado”
(SKINNER, 2003, p. 58). Conforme analisado antemnemte, no condicionamento classico, as
propriedades reforcadoras de um estimulo condidmndependem de sua associacao
continua ao estimulo reforcador. Nesse sentido,edida que o estimulo reforcador for
omitido, o estimulo condicionado passa a perderpsapriedade de eliciar a resposta e a
frequéncia do comportamento, consequentemente, geomeiminuir. Esta propriedade, no
entanto, pode ser restaurada em um breve periotleng®m, emparelhando-se novamente o
estimulo neutro ao reforcador (HALL; LINDZEY; CAMERL, 2000).

2.2.1.2 Condicionamento operante

Fundamentado a partir dos experimentos de Burfh@kinner, o condicionamento
operante ndo se baseia na relacdo estimulo-respasia nas consequéncias de
comportamentos passados do individuo que foranvaedes as suas experiéncias e nos
efeitos delas sobre suas ac¢des futuras (SKINNEG3,28 97-99). Trata-se de um processo
de aprendizagem associativa que envolve a mudamgaomhiportamentos de acordo com

as consequéncias que o seguem.
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Embora considerasse o condicionamento classicoazefipara mudar certos
comportamentos, Skinner (1989, p. 4Z2pud SAMPAIO, 2005, p. 376) defendia que “o que
aconteciadepoisque um organismo se comportava desempenhava unh ipajie mais
importante do que o0 que acontecia antes”. De acodin Skinner (2003, p. 65), “as
consequéncias do comportamento podem retroagie $obrganismo. Quando isso acontece,
podem alterar a probabilidade de o comportamentor@c novamente”. Segundo ele, era
impossivel associar todas as respostas dos indv@estimulos antecedentes e identificaveis
e seu interesse maior estava “no comportament@mpaeiz algum efeito no mundo ao redor”
(SKINNER, 2003, p. 64-65).

Nesta perspectiva, o objetivo do condicionamergerante ndo € eliciar respostas
especificas no organismo, mas aumentar a probatdidfutura de comportamentos
semelhantes, denominadas de operantes (SKINNER3).2Q® operantes correspondem a
classes de respostas semelhantes que atuam samhi®amte e modificam-no, cuja frequéncia
se altera quando for seguida por “consequénciasoriamtes na vida do individuo”
(SKINNER, 2003, p. 100).

Enquanto Pavlov sustentava que, para mudar adag@éoganismo, o reforco deveria
estar associado a um estimulo anterior, Skinnezndelu que a aprendizagem decorre de
eventos reforcadores apresentados de forma conéinn@ediataapds a manifestacdo da
resposta do individuo (HALL; LINDZEY; CAMPBELL, 2@). Neste sentido, € possivel
aumentar a probabilidade de ocorréncia do compertitondesejado através do reforco
sucessivo de respostas semelhantes a ele. Estedipnento corresponde a técnica de
modelagem (SKINNER, 2003, p. 102).

Se no condicionamento classico a técnica de @festava associada a ampliacdo da
magnitude de uma resposta, do ponto de vista den&kiela implica o0 aumento da
probabilidade de que uma acdo semelhante acontecdutnro (HALL; LINDZEY;
CAMPBELL, 2000). Nesta légica, todos os comportaingins quais se deseja manter devem
ser reforcados de forma sucessiva, de modo a stitcirem em um habito (RIES, 2003, p.
59).

Na perspectiva do condicionamento operante, agefpode ser de natureza positiva
ou negativa. Em ambas as situa¢des ocorre um aomaritequéncia da resposta, porém, no

primeiro caso, acrescenta-se um estimulo como gaéseia do comportamento, ao passo

4 SKINNER, B. F. The Behavior of Organisms aos Cawfa Anos. In: SKINNER, B. FQuestdes recentes na
analise comportamental Campinas, SP: Papirus, 1989. p. 163- 181.
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que, no refor¢o negativo, é removido um estimulersivo a resposta. Conforme esclarece
Skinner (2003, p. 81),

em todos 0s campos em que o comportamento humguna ftom proeminéncia —
educacdo, governo, familia, clinica, indUstriae aliteratura, e assim por diante —
estamos constantemente mudando probabilidades sfgosta ao arranjar as
consequéncias reforcadoras.

Os eventos reforcadores, nesta abordagem, sasifickdos como primarios,
secundérios e generalizados. Os reforcadores posndizem respeito a estimulos universais
que satisfazem necessidades basicas, como a fensede. Os secundarios correspondem a
estimulos originalmente neutros, “mas que adquiriesta propriedade depois de terem sido
sucessivamente emparelhados com algum reforcamoénm” (RIES, 2003, p. 61). Por fim,
0s generalizados compreendem estimulos que foramarethados com mais de um
reforcador primario ou secundario, cujos exemptmem ser a atencao e o afeto (SKINNER,
2003, p. 85-86).

A propriedade reforcadora dos estimulos esta e&kao controle de dois principios:
a frequéncia e a contiguidade temporal entre aostg@ o reforgo. A frequéncia com a qual a
resposta do individuo é refor¢cada é fundamental pgrocesso de aprendizagem de um novo
comportamento. Conforme afirmam Moreira e Mede{@&807, p. 175), “quando um novo
comportamento € aprendido, ele deve ser fortalecmlo seja, deve ser reforcado
continuamente para que sua aprendizagem seja wadal Isto é feito reforcando-se todas as
respostas-alvo emitidas”.

A contiguidade, por sua vez, diz respeito aprakame temporal entre o
comportamento do individuo e o evento reforcadog qusucede. Para obter um maior
reforcamento, o estimulo reforcador deve ser literdogo ap6s a execugdo do
comportamento desejado. Em sintese, para que cz@woadicionamento, o comportamento
deve ser reforcado contiguamente a resposta ame fepetida no tempo.

Vale ressaltar que o reforco negativo ndo coaedp a um sinbnimo de punicao.
Enquanto o reforgo, seja positivo ou negativo, iogpb aumento da frequéncia da resposta a
qual foi emparelhado, a puni¢do pressupde 0 aonésde um evento apos o comportamento
com o intuito de diminuir sua ocorréncia (HALL; LINEY; CAMPBELL, 2000). Skinner
(2003, p. 199) esclarece esta distincdo ao afigoar “o reforco estabelece tendéncias [de
comportamento] e a punicdo destina-se a acabaretasii. Outra técnica utilizada para a
mudanca de comportamento, a extingdo operantepoerabjetivo “remover um operante do
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repertério de um organismo” (SKINNER, 2003, p. #@ssando-se o emparelhamento entre o
reforco e a resposta a qual esta associado.

Ao estudar as consequéncias da punicao, Skinf&8)Zalienta que a técnica, em
longo prazo, acarreta em prejuizos ao individuoidwe aquele que a aplica. Embora a
punicdo possa surtir efeitos imediatos na suprededocomportamentos repreendidos, tais
resultados serdo temporarios, trazendo uma sensag@rente de mudanca de
comportamento, uma vez que, quando o efeito dac@onicessar, a frequéncia do

comportamento punido voltara a crescer.

2.2.1.3 Teoria Social Cognitiva

A Teoria Social Cognitiva, cuja principal referen@ o psicélogo Albert Bandura,
explica a aprendizagem por meio da observacao delo®comportamentais. Enquanto os
tedricos da Psicologia Comportamental definem éssado individuo como um produto das
influéncias do ambiente, a perspectiva social dogncompreende 0 comportamento como
um fruto da relacéo interdependente entre a capdeidognitiva e emocional das pessoas,
suas atitudes e as influéncias ambientais. Nestadafpem, oS processos cognitivos e
simbdlicos dos individuos constituem-se em elenseoémtrais do processo de aprendizagem
(BANDURA, 2008b).

Na esséncia da Teoria Social Cognitiva esta cndimteento de que os individuos séao
agentes criativos, autorreflexivos e dotados de wapacidade autorreguladora. Tais
habilidades possibilitam as pessoas a avaliarfpirg&r e antecipar as consequéncias de
comportamentos de outros sujeitos por meio da vas&o, sem que necessariamente tenham
vivido as mesmas experiéncias (BANDURA, 2008a; LAOSA, 2003). Ao longo dos
processos de socializacdo, os individuos analisanatitudes de outros e, por meio de
mecanismos de representacdo, conseguem antecip@swados provaveis, construindo
critérios de avaliagdo que vao guiar as suas dgfeas (PAJARES; OLAZ, 2008). A partir
desta concepcdo, a aprendizagem de novos compoitsnedo decorre apenas das
experiéncias vividas pela pessoa, mas também aegsos vicarios, ou seja, da observacao
de modelos comportamentais e da avaliacdo de possionsequéncias para a sua propria
vida, constituindo o processo de modelacao (COZ0DAY). Em seus experimentos, Bandura
concluiu também que a aprendizagem vicaria podensés eficaz quando os observadores
reconhecem em seus modelos qualidades semelhansessaou habilidades que desejariam

conquistar. Conforme sintetizam Pajares e Olaz§2p0104-105), “um modelo importante
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na vida do individuo pode ajudar a incutir crengassoais que influenciardo o rumo e o
sentido que a sua vida deve tomar”.

Na perspectiva da Teoria Social Cognitiva, o ppieicde reforgco opera a partir de
dois mecanismos: o reforco vicario e o auto-refo@@rimeiro esta associado a capacidade
de pensamento antecipatorio dos individuos, qus piemite gerar hipGteses acerca dos
efeitos de comportamentos observados para as sdas ao futuro. Esta habilidade de
antecipacao das consequéncias possui um impovialotemotivacional e reforcador sobre as
atitudes das pessoas, “porque cria a expectativgudeem futuras ocasides, os resultados
serdo similares” (BANDURA, 1982, p. 12apud LA ROSA, 2003, p. 90). A partir desta
avaliacdo, os individuos criam representacfes pivds pessoais, “buscando a¢gbes que lhes
tragam satisfacédo e evitando aquelas que |hes zanda autocensura” (BANDURA, 2008a,
p. 15).

De acordo com Pajares e Olaz (2008, p. 100), oapeisto antecipatério e a
capacidade de projetar as possiveis consequéneasind comportamento no futuro
“proporcionam aos seres humanos 0s meios cognipetas quais influenciam e determinam
0 seu proprio destino”. Em seus estudos, Bandwangrou evidéncias de que a modelacao
poderia ser eficaz na aquisicdo de novos componi@msemesmo sem a necessidade de
associagfes continuas da resposta com o reforco aimava Skinner (COSTA, 2008),
uma vez que “a capacidade de prever das pessosspdssibilita exercer o controle
antecipadamente, em vez de simplesmente reagiref@i®s de seus esforcos. Elas séo
motivadas e orientadas pela previsdo de metag) ap&has pela retrospectiva de limitacdoes”
(BANDURA, 2008a, p. 27).

O auto-reforgo, por sua vez, esta relacionadodadpa de desempenho estabelecidos
pela propria pessoa através das experiéncias dalizagdo e do processo de modelacao.
Através de um mecanismo intrinseco aos individaas,to-regulacdo, eles comparam o seu
comportamento aos seus padrdes internos e realinémavaliacdes. As agcbes que atingem
tais critérios geram satisfacdo e estimulam reagdésrecompensadoras, ao passo que as
atitudes inferiores aos padrdes pessoais acar@tarmustracdo e autopunicdo (LA ROSA,
2003, p. 91).

Ao estudar tais mecanismos em uma série de expgong)anuitos deles envolvendo o

comportamento infantil, Bandura (1$88ud LA ROSA, 2003, p. 93) concluiu que o reforgo

5 BANDURA, A. Self-efficacy Mechanism in Human Aggn@merican Psychologist Washington, v. 37, p.
122-147, 1982.
5 Ibidem.
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vicario e o auto-reforco sdo muito mais eficazedueadouros quando comparados com
reforcos externos ao individuo e sédo, em grande pasponsaveis pelo controle e modelacao
do comportamento. Este efeito se justifica, na deeim que as conquistas alcancadas pelo
proprio individuo ajudam a fortalecer as crencas e tem em suas habilidades, motivando-
0 a realizar agbes futuras que superem suas mMedaRQSA, 2003; PAJARES; OLAZ,
2008).

A revisdo de conceitos das teorias Comportamen&dcial Cognitiva proposta neste
capitulo mostrou-se relevante para o desenvolviongatpesquisa, uma vez que os modelos
de design para mudanca de comportamento tém cospmcipios dessas abordagens da
Psicologia, como a modelagem do comportamento egralo reforco e da aprendizagem
vicaria. Neste sentido, por meio da discussdo solpeocesso de aprendizagem de novos
habitos segundo as perspectivas Comportamentatial &ognitiva, buscou-se oferecer uma
base tedrica para a compreensdo do campo do dpargnmudanca de comportamento
abordado em sequéncia, cujo propoésito € desenvaledelos e estratégias para a criacao de
solucdes que estimulem a¢bes para o bem-estardodive coletivo dos usuarios.

Ademais, justifica-se a escolha destas teoriasaadio da pesquisa ter como foco a
influéncia dos pais, em especial a figura matenaaformacdo dos habitos alimentares na
infancia. Neste estudo, portanto, ndo serdo corslde fatores intrinsecos a crianca quanto
ao seu comportamento alimentar, mas sim o papeahédas enquanto educadoras nutricionais
primarias dos filhos. Desse modo, ao considerarewvagaveis externas ao individuo como
elementos de determinantes sobre a acdo humanalQBRN, 2008b; HALL; LINDZEY;
CAMPBELL, 2000), as teorias Comportamental e SoCiagnitiva ajudam a compreender
como os estimulos do ambiente externo podem imiresfabre o processo de aprendizagem de

novos comportamentos da crianca.

2.2.2 Abordagens do design para mudanca de companta

Neste topico sdo apresentados os principios dogrdegpara mudanca de
comportamento. Dentro de uma perspectiva cron@dogesta secao revisa as principais
abordagens deste campo, dando destaque a aresigio jplra 0 bem-estar.

Frente ao agravamento de problemas sociais nassltiécadas, como o crescimento
dos indices de obesidade infantil, o papel esti@édo design no processo de mudanca
comportamental dos usuarios tornou-se ainda mamhecido (NIEDDERER et al., 2014;
TROMP; HEKKERT; VERBEEK, 2011; WEVER, 2012). Isse gistifica, uma vez que as
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solugdes para tais problemas demandam, em suaiapamrestimulo de atitudes que
impactem positivamente o ambito individual e coletiLUDDEN; HEKKERT, 2014;
TROMP, 2013).

Sabe-se, no entanto, que a desconstrucao de aht@dos é um processo complexo,
dado que as pessoas precisam de estimulos e mefpega superar obstaculos e tomar
decisbes para o beneficio pessoal e social (TROAR3; WENDEL, 2014). Diante da
necessidade de compreender melhor como se constisi@ecisdes e atitudes dos usuarios,
designers e pesquisadores buscaram no campo dalogscfundamentos tedricos para
desenvolver artefatos com maiores chances de intliaeo comportamento humano. Junto a
isso, as discussodes acerca da acédo intencional @daequéncias éticas dos designers sobre
as interacbes dos usuarios motivaram o desenvatinue pesquisas sobre as implicacdes
sociais do design. Destes dois movimentos surgeampda serie de abordagens reconhecida
como design para mudanca de comportamento.

Considerada uma das primeiras referéncias nestpcogaa obralhe Psychology of
Everyday ThinggNORMAN, 1988) explorou o conceito de design corngoroental e os
aspectos cognitivos dos usuarios que devem serideoados no projeto, a fim de
potencializar a usabilidade dos produtos (NIEDDERERI., 2014). Ainda que o autor nao
tenha se aprofundado em estratégias para estimoaportamentos especificos, sua obra
contribuiu para a difusdo de conceitos da psicalogp ambito do design, no intuito de
orientar a criacao de artefatos mais desejaveis.

Gradualmente, as perspectivas do design para madale comportamento
concentraram-se em ambitos sociais especificopopdm modelos com finalidades mais
explicitas, como a tecnologia persuasiva (FOGG3R@0o design para 0 comportamento
sustentavel (LILLEY, 2009). A partir da revisdo dms$ncipais estudos da area, é possivel
identificar trés elementos que caracterizam asdagens neste dominio: a base em teorias
comportamentais, 0 emprego de métodos centradossnério e o reconhecimento da
responsabilidade ética dos designers no process@roieto. Cada propriedade sera
aprofundada a seguir.

Os usuarios e suas interacdes com o0 ambientd sat@ural encontram-se no centro
do design para mudanca de comportamento. Desse, oo principio mais elementar, o
campo busca transformar a compreensdo mais profilmd@gar humano e de suas formas de
agir em estratégias para a criacdo de solucbedbepeficiem os individuos e a sociedade
(DESIGN COUNCIL; WARWICK BUSINESS SCHOOL, 2012; TR®; HEKKERT,
2014).
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A fim de entender o comportamento humano e tradagta compreensdo em
estratégias para estimula-lo, modelos e ferramesgadesign foram criadas com base em
teorias comportamentais. Estas abordagens ajudexrplear, a luz de diferentes prismas,
como se processam as escolhas dos individuos e @asinterferem em sua forma de agir.
A medida que tais preceitos tedricos sdo incorpmam projeto, os designers tém subsidios
mais qualificados para a criacdo de solucdes gqeniivem 0s usuarios a tomar decisfes para
0 seu bem-estar (WEINREICH, 2011). Nesta perspectiockton, Harrison e Stanton (2013,
p. 437, traduc&o nossa) afirmam que o propositbed@mn para mudanca de comportamento €
“traduzir principios psicologicos ou efeitos emratgtgias e técnicas, as quais podem ser
aplicadas por meio do design de produtos e servacdisn de influenciar o comportamento
dos usuarios, geralmente para beneficio social”.

O emprego de métodos do design centrado no us@aamnbém um elemento em
comum as mdltiplas abordagens do design para madd@qomportamento. Na visdo de
Bhamra, Lilley e Tang (2008, 2011), é fundaments qs projetos deste campo iniciem-se
pelo estudo mais profundo da interacdo dos usuaosos artefatos e com o0 seu contexto
social.

Conforme assinala Redstrom (2006), pelo fato densgarte ativa dos sistemas, 0s
USUArios requerem uma compreensdo mais atenta ake esperiéncias, motivacdes e
necessidades. Nesse sentido, os métodos centralisssdo essenciais em projetos para a
mudanca de comportamento, pois constroem a bassomigecimento necessaria para a
criacao de artefatos com mais chances de estimifdgientes atitudes nas pessoas (WEVER,;
VAN KUIJK; BOKS, 2008).

Ademais, quando se trata de conhecer a fundodrégmde comportamento, o design
centrado do usuario ajuda a identificar elementgdicitos aos habitos que muitas vezes nao
sdo comunicados pelas pessoas e que podem represgdrtunidades de projeto
(BHAMRA; LILLEY; TANG, 2011). Por fim, Ludden e Hedert (2014) justificam a
importancia do design centrado no usuario por eitareque a perspectiva dos designers
predomine no projeto. Em projetos para mudanca ateportamento, esta discussao é
fundamental, pois, conforme sinalizam Redstrom §260 Weinreich (2011), a adocao de
estratégias de imposicdo por parte dos designers r&nos chances de tornar o
comportamento do usuario sustentavel no longo prazo

Por fim, como terceira caracteristica do desigra paudanca de comportamento,
destaca-se o reconhecimento da responsabilidaddedagmers sobre as acbes humanas e as

praticas sociais em todo o processo de projeto (MRCR2013). Niedderer e colaboradores
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(2014) definem este campo como uma abordagem nkfdranacdes éticas e inovadoras com
impacto no presente e no futuro, que coloca norceate suas discussdes a reflexdo critica
sobre o papel do designer.

Frente a multiplicidade e abrangéncia de abordaggr®e compdem o design para
mudanca de comportamento, Niedderer e colabora®@dgl) elaboraram um mapeamento
dos principais estudos, analisando os modelos ams#mos que sustentam cada proposta. De
maneira geral, essas abordagens tém como objedivoutar as pessoas a fazer algo ou
impedi-las de tomar determinada atitude. Para fasteas estratégias podem assumir um
carater prescritivo, criando solu¢des para habititadificultar o usuario a realizar uma acao.
Em uma perspectiva distinta, as estratégias podear £m mecanismos para envolvé-lo a
agir (ou desistir) voluntariamente, através de ntiges ou barreiras. A partir desta
compreensao, as estratégias do design para mudamgamportamento foram classificadas

em quatro objetivos:

Quadro 2: Classificagdo das estratégias do designrpudanca de comportamento

Tornar o comportamento-alvo mais facil de ser redb,
habilitando o usuario.

Estratégias Prescritivas

Tornar o comportamento indesejado mais dificil der (s
realizado, colocando entraves ao usuario.

Incentivar os usuarios a fazer a agéo, tornan@oogstao a mais

- adequada dentre as alternativas de escolha.
Estratégias para o

envolvimento voluntario do
usuario

Reduzir o desejo dos usuérios em realizar a acZenda com
gque esta escolha seja menos atraente em relacéta apgle o
projeto prevé.

Fonte: elaborado pela autora.

De acordo com o mapeamento de Niedderer e colddra® (2014), os projetos para
mudanca de comportamento podem ser agrupados dro queas-chave do design nas quais
sao predominantemente desenvolvidos: tecnologsupsiva, design para o comportamento
sustentavel, design social contra o crime, e design para o bem-estar. Ra@onder aos
objetivos desta pesquisa, optou-se por analisegaadbdesign para o bem-estarcom base
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no Modelo de Design para o Comportamento SaudavéLUDDEN; HEKKERT, 2014).
Sua proposta é potencializar a criagdo de artefataglos no incentivo de atitudes positivas
para a saude. Através da aplicacdo deste modelo soporte para o workshop de codesign,
esta pesquisa busca compreender o processo da@éocdegonceptsle projeto para estimular
habitos alimentares saudéaveis na infancia.

No entanto, antes de avancar para esta discusesatpicos seguintes resgatam
algumas das abordagens e modelos mais relevantedesign para a mudanca de
comportamento numa perspectiva cronologica. O mitpdesta revisdo é apresentar um
histérico dos estudos neste campo, que sao aiodates no ambito da pesquisa em design.
Ao final sdo aprofundadas as caracteristicas doeldode Design para o Comportamento

Saudavel, escolhido como suporte para o desenvehiordesta pesquisa.

2.2.2.1Tecnologia persuasiva

Uma das abordagens mais influentes no campo da@ndgsara mudanca de
comportamento diz respeito a area de tecnologsupsiva, instituida pelos estudos de Fogg
(2003). Segundo o autor, a tecnologia persuasivessidera a influéncia dos sistemas
computacionais sobre o0s usuarios, “tratando fundtaimente sobre como aprender a
automatizar a mudanca de comportamento atravéscdalogia” (FOGG, 2009, p. 1). Ainda
que o trabalho de Fogg possa ser aplicado em éoeas a saude e a educacéao, foi no campo
da Interacdo Humano-Computador que sua abordagaessmalestacou. A fim de projetar
tecnologias capazes de influenciar o comportamiemtoano, o pesquisador desenvolveu sete
estratégias de projeto (Quadro 3). Os estudos dg @, dentre eles, destaca-se o conceito
de feedback —influenciaram uma série de outras abordagens, comesign para o

comportamento sustentavel discutido adiante.

Quadro 3: Estratégias de tecnologia persuasiva

Reforco Reforcar positivamente os comportamentos-alvo quates ocorrem, ou

reforgar negativamente quando o comportamento+geoocorre.

. - ~ Reduzir uma tarefa complexa a uma agdo mais simfil@gés da remocao de
Simplificacéo P ¢ ¢
passos no processo.

Auto-monitoramento Tornar o comportamento visivel ao usuario atraeéaudo-monitoramento.
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Sugestio A intervengdo deve ser realizada no momento masgamo, quando o0 usuario
tem tanto a capacidade quanto a motivagdo palaaealacao.
Vigilancia O comportamento deve ser observado e monitoradoytas pessoas.
Personalizacao Uso de informagdes pessoais relevantes como paitdedvencao.
o Utilizag&o de uma sequéncia progressiva de tapafasassegurar sua
Canalizacéo & q prog 9
realizacao.

Fonte: adaptado de Ferebee (2010, p. 74).

Na continuidade de suas pesquisas, Fogg (2009) oridodelo Comportamental de
Design Persuasivo, composto por trés variaveigdependentes: motivacdo, habilidade e
estimulo (Figura 3). A motivacao (eixo verticaly despeito a disposicéo interna do usuario
em realizar a acdo, ao passo que a habilidade (@iipontal) esta relacionada ao nivel de
simplicidade da tarefa, revelando-se mais ou memais facil de ser executada. A estrela
sinaliza o comportamento-alvo que o designer espmrantivar, enquanto o estimulo

corresponde a sinais que incitam o usuario a agmomento em que eles ocorrem.

Motivacdo alta o Comportamento-alvo
P |
/ -
s 4 3-ESTIMULO
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7
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¥
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7 N
s
s
g
RN
-
s &
s &
V2 <
/S
Motivacao baixa
>
Habilidade 2. HABILIDADE Habilidade
baixa (simplicidade) alta

Figura 3: Modelo Comportamental de Design Persoasiv
Fonte: adaptada de Fogg (2009, p. 2).
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De acordo com o modelo, o aumento da motivacdosdério de forma isolada ndo é
suficiente para fazé-lo mudar de comportamento.eCafis designers elevar também a
habilidade das pessoas em realizar a tarefa deségadando-a mais facil de ser executada.
Em resumo, a proposta deixa clara a correlacddréasvariaveis e a importancia de sua
harmonizacdo no projeto para efetivamente incentivasuario a realizar o comportamento-
alvo (FOGG, 2009). Ao desenvolver este modelo, egpsador buscou oferecer aos
designers uma compreensao sistematizada dos prsceshjacentes a motivacdo dos
usuarios, bem como das estratégias que desencadelrs comportamentos através de
sistemas tecnoldgicos (FOGG, 2009). Com base mestpectiva, Fogg e Hreha (2010)

elaboraram a matrizBehavior Wizard que associa quinze estratégias de mudanca

comportamental aos objetivos que se espera alcaogao projeto (Figura 4).

VERDE AZUL ROXO CINZA PRETO
realizar novo realizarum aumentara diminuira cessar o
comportamento comportamento intensidadedo intensidadedo comportamento
familiar comportamento comportamento existente
: - aumentar a diminuir a cessaro
realizar novo realizar um ’ :
PONTO intensidade do intensidade do comportamento
comportamento comportamento .
uma vez Z comportamento comportamento existente uma
uma vez familiar uma vez
uma vez uma vez vez
INTERVALO realizar novo manterum aumentar a diminuir a cessaro
um periodo comportamento comportamento  intensidade do intensidade do  comportamento
de tempo porum periodo  porum periodo  comportamento  comportamento  existente por um
de tempo de tempo por um periodo de por um periodo de  perjodo de
tempo tempo tempo
CAMINHO realizar novo manterum aumentar a diminuir a cessaro
) comportamento  comportamento  intensidade do intensidade do ~ comportamento
dagw em daquiem diante daquiem diante ~ comportamento  comportamento existente daqui
diante daqui emdiante  daqui em diante em diante

Figura 4: MatrizBehavior Wizard
Fonte: adaptada de Fogg e Hreha (2010, p. 119).
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O método divide-se em trés etapas, cujos objetb@ms orientar os designers a (1)
definir o comportamento-alvo do projeto e distinfgudos demais; (2) identificar os gatilhos
de cada comportamento; e (3) apontar conceitofued®s mais adequados para estimula-lo.
No eixo horizontal, os comportamentos foram clasgiios em uma escala que vai do mais
recente (verde) ao mais executado pelo usuaritofpr@ eixo vertical corresponde a duracéo
dos habitos, classificada como “uma vez”, “um padwide tempo” ou “em curso”. De acordo
com Fogg e Hreha (2010), a matriz possibilita aipgue projeto ndo apenas um
entendimento compartilhado dos comportamentos-ahas também um conhecimento mais

apurado das caracteristicas de cada um.

2.2.2.2 Design para o comportamento sustentavel

No ambito da sustentabilidade ambiental, as psaqlgobre design para mudanca de
comportamento desenvolveram-se de forma signMaatVever, Van Kuijk e Boks (2008)
observaram que os primeiros projetos na area dgrdpara sustentabilidade concentravam-
se principalmente nos aspectos tecnolégicos dodufms, desconsiderando os habitos e
experiéncias dos usuarios com os artefatos. Veufse, no entanto, que tais estratégias nao
eram suficientes para mudar a atitude dos indiwauceduzir o impacto ambiental, uma vez
gue os principais efeitos dos produtos sobre o meibiente foram identificados na fase de
uso (BHAMRA; LILLEY; TANG, 2008; RODRIGUEZ; BOKS, @5; WEVER; VAN
KUIJK; BOKS, 2008). De acordo com Zachrisson e B@E@@®L0), os estudos mais recentes na
area do design para sustentabilidade apontam pefiaéeia dos processos de mudanca de
comportamento dos usuarios na reducdo de impactoeatais.

Diante desta constatacdo, Wever, Van Kuijk e B@K¥8) sugerem que os projetos
para sustentabilidade devem associar métodos digndesntrado no usuario ao processo de
criacdo de solugBes tecnologicas, para que postivaenente qualificar as experiéncias de
uso e motivar o individuo a adotar atitudes magesuaveis. Convergindo com esta visao,
Lilley (2009) afirma que o design para sustentdade e suas estratégias devem considerar
nao apenas os impactos ambientais e econémicospritaspalmente, as implicacdes sociais
em todo o ciclo de vida de um produto.

Esta mudanca de perspectiva do design para antlstelade motivou a criagcdo de
um novo campo de estudo denominado design parmpartamento sustentavel (BHAMRA,;
LILLEY; TANG, 2011). Os pesquisadores da area aidem que os designers tém o
conhecimento e as habilidades necessarias paraireduimpactos ambientais por meio da
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criagcdo de projetos que, intencionalmente, incenmtiivcomportamentos mais sustentaveis
(BHAMRA,; LILLEY; TANG, 2011; LILLEY, 2009; WEVER; VAN KUIJK; BOKS, 2008).
Em resumo, o design para o comportamento sustémémEde que as organizacdes integrem
metodologias centradas no usuario e estratégiaa pamudanca comportamental ao
desenvolvimento de seus produtos, encorajand@eacride artefatos que estimulem atitudes
em favor do meio ambiente (SELVEFORS; PEDERSEN; EARO011l; WEVER; VAN
KUIJK; BOKS, 2008).

Jelsma e Knot (2002) desenvolveram um estudopeitesdo conceito dscripting e
sua aplicacdo em projetos de servicos sustentaSepundo os pesquisadores, susipts
correspondem a regras e valores — como O respeilatiaeza — que sao atribuidos aos
artefatos através da acado intencional dos desigbersacordo com esta perspectiva, 0s
atributos dos produtos podem ser projetados deaf@facilitar as atitudes sustentaveis dos
usuarios (ou de forma a colocar entraves as agiesejadas). Embora esripts ndo
garantam a mudanc¢a de comportamento, eles podamoe&ntados para este fim de forma
mais ou menos explicita, conforme as inten¢cdesedmder (JELSMA; KNOT, 2002).

Os autores sugerem que a projetacascdets eficazes deve iniciar-se por um estudo
mais profundo do uso do servigo ou produto. Panaeatar as possibilidades de se atingir o
comportamento desejado, é fundamental que desigpepesquisadores realizem um
mapeamento criterioso das experiéncias do usuario @ artefato e com o seu contexto,
considerando as necessidade e motivacfes que @ndszas formas de agir (JELSMA,;
KNOT, 2002). Neste sentido, a abordagem dodgpts opera como uma ponte entre 0s
aspectos tecnoldgicos dos produtos e servicos esoltado das atitudes dos usuarios
(JELSMA; KNOT, 2002).

Inspirada no estudo de Jelsma e Knot (2002) ed¢amém Fogg (2003), Lilley (2009)
criou um modelo para a aplicacdo de estratégiasuttanca de comportamento através do
design. A pesquisadora identificou trés intervesgjige podem ser associadas a projetos para

estimular atitudes mais sustentaveis (Figura 5).
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Usudrio

Oferece sinais visuais ou tateis como
Eco-feedback lembretes para informar os usudrios guia a mudancga
sobre a utilizagdo de recursos.

Di . tod Encoraja os usuarios a comportarem-se
Irécionamento do das maneiras prescritas pelo designer

) . . mantém a mudanga
comportamento através das caracteristicas e restrigoes. ¢

Poder na tomada de decisdo

Emprega métodos persuasivos para
mudar o que as pessoas pensam ou
fazem, as vezes sem o seu
conhecimento ou consentimento.

Tecnologia persuasiva garante a mudanga

Produto

Figura 5: Modelo para o comportamento sustentaliltey.
Fonte: adaptada de Lilley (2009).

A primeira intervencaoeto-feedbackrefere-se a possibilidade do artefato orientar o
comportamento do usuario através do envio de ss@i®ros, visuais ou tateis que dao
respostas sobre o impacto ambiental de suas ahiesentro do modelo encontra-se a
abordagem dosscripts o qual a pesquisadora traduziu corbehaviour steerig ou
direcionamento do comportameriteugerindo intervencdes prescritas pelos desiguenrs
incentivar o usuario a manter seus habitos suststdA Ultima categoria inspira-se no
conceito de tecnologia persuasiva discutido anteeate. Trata-se de intervencdes de design
mais incisivas que, muitas vezes sem 0 consentintkntisuario, delegam ao artefato o papel
de motivar o comportamento desejado ou de impedacées indesejadas (WEVER; VAN
KUIJK; BOKS, 2008; ZACHRISSON; BOKS, 2010). Devidm esta caracteristica, 0s
artefatos desenvolvidos com base em tais estratégia qualificados pela autora como
produtos inteligentes. O modelo demonstra aindalifesentes niveis de intervencédo das
estratégias no processo de mudanca de comportamransmndo entre o controle do usuario
na tomada de decisdo e a influéncia totalmentegddée ao produto ou sistema (LILLEY,
2009).

" Tradugdo livre.
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A proposta de Wever, Van Kuijk e Boks (2008) sisaéima as estratégias de design
para o comportamento sustentavel em duas possitégide atuacdo (Figura 6). A primeira
apresenta o conceito @®rrespondéncia de funcionalidadgue diz respeito a reducédo de
inconsisténcias entre as funcionalidades entregaesim artefato e aquelas desejadas pelo
usuario (LIDMAN; RENSTROM, 2011). Estratégias nelitha sdo menos intrusivas e ndo
implicam a constru¢do de novos hébitos nos usudtias tém por objetivo criar artefatos,
cujas caracteristicas devem adaptar-se aos commntas ja adotados pelos usuarios e,

assim, minimizar seus impactos ambientais.

Induzir o uso sustentavel

’ Correspondéncia de funcionalidade Adocao do comportamento
Bl 5' Eco-feedback
—> co-feedbac
=3 Scripti
— 5 cripting
—> —— ’ Funcionalidade forcada

Figura 6: Modelo para comportamento sustentav&Veeer, Van Kuijk e Boks.
Fonte: adaptada de Wever, Van Kuijk e Boks (200&6p.

A segunda possibilidade de projeto vai ao encomd® modelos anteriores, segundo
0s quais os habitos podem ser modificados por deestratégias de design (WEVER; VAN
KUIJK; BOKS, 2008). As estratégias deo-feedbackscriptinge funcionalidade forcadaao
inspiradas no modelo de Lilley (2009). Esta Ulticeiegoria faz referéncia aos produtos
inteligentes j& descritos previamente. Atravésadektssificacdo, os pesquisadores buscaram

evidenciar a graduacao de forca das estratégiatesign, compreendendo estratégias que
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visam desde a adaptacdo do usuario ao artefat@ agpressdo de um comportamento
indesejado.

Baseadas nos modelos de Lilley (2009) e Wever,R(ajk e Boks. (2008), Lidman e
Renstrom (2011) propuseram um método de design pacamportamento sustentavel
dividido em cinco classes de estratégia de acooin a sua funcdo: instruir, estimular,
induzir, coagir e corresponder (Figura 7). As catiag estdo dispostas de forma a demonstrar
a diferenca de controle entre o usuario e o designbre o processo de mudanca do
comportamento.

Jeuolda.Ip

Usuario no controle
3]013u03 ou J3ubisag

Adaptacao do comportamento
| corresponder

|
Adaptacgao do produto

Figura 7: Modelo para o comportamento sustentay¢lidiman e Renstrom.
Fonte: adaptada de Lidman e Renstrém (2011, p. 26).

A categoria corresponder assemelha-se ao conceito de correspondéncia de
funcionalidadedesignado por Wever, Van Kuijk e Boks (2008). Soaigio em um nivel
diferente das demais classes se deve ao fato deqderer praticamente nenhuma adaptacao
do usuério ao artefato, mas sim do produto ou g@rgue sdo projetados para se ajustar aos
comportamentos atuais dos usuarios ou ja desejmdoéndividuo (LIDMAN; RENSTROM,
2011).
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Vale ressaltar que o modelo de Lidman e Renstrd@il) ndo sé oferece uma
taxonomia das estratégias de design para mudanganggrtamento, como também associa
a cada uma delas técnicas para atingir o seu whjéticategorianstruir, por exemplo, reine
ferramentas para motivar as pessoas a agir de fustantavel por meio deedbackou de
outros mecanismos que instiguem o usuério a nefletire suas atuais atitudes e aumentar seu
nivel de consciéncia acerca de seus impactos ataisi€hlDMAN; RENSTROM, 2011).

2.2.2.3 Design social e contra o crime

Além do foco sobre as atitudes sustentaveis, oigmlepara mudanca de
comportamento abrange estratégias para mudar @pgéie do usuario acerca de seu contexto
social e para estimular acfes de impacto positra p sociedade. Nesta area, destacam-se as
seguintes ferramenta®esign with Intent MethodLOCKTON; HARRISON; STANTON,
2010b), omindful designNIEDDERER, 2013), o0 modelo centrado na experg&na usudrio
(TROMP; HEKKERT; VERBEEK, 2011) e aSocial Implication Design(TROMP;
HEKKERT, 2014).

O métodoDesign with Intentoferece técnicas para projetar um artefato, com o
propésito de motivar, habilitar ou constranger aau® a realizar um comportamento-alvo
(LOCKTON; HARRISON; STANTON, 2010b). O primeiro a@bjvo inclui intervengdes de
design voltadas a criacdo de incentivos para ektinmovos habitos. Para poder habilitar o
usuario, 0os autores sugerem o emprego de técnioasfagilitem a realizacdo da acao
desejada. Por fim, o terceiro objetivo implica ojeto de entraves ao comportamento que se
pretende evitar, tornando-o mais dificil de sercasado.

Com base nestes propositos, Lockton, Harrisonaat@t (2010a) construiram um
modelo composto por oito lentes que ajudam a cosnplexr 0S pProcessos cognitivos que
interferem nos habitos dos individuos (Figura & .léntes classificam os comportamentos de
acordo com diferentes areas do conhecimento, coanquétetura e a psicologia cognitiva. A
cada uma das areas sdo associadas estrategidagisgpara influenciar o usuario. Aléem da
taxonomia dos comportamentos, os autores desemaoiveDesign with Intent Toolkjitum
catalogo ilustrado destas intervencdes que podapmado a diferentes comportamentos-
alvo, simplificando o processo de ideacgédo e gerded@mnceptLOCKTON; HARRISON;
STANTON, 2013).



Técnicas para influenciar o
comportamento do usuério na
arquitetura, no planejamento

urbano, gestdo do trafego e
prevencgdo do crime através do

design do ambiente.

S&o padrdes que assumem que o
comportamento indesejado do
usuario é algo para ser impedido
e/ou prevenido através de
contramedidas projetadas em
produtos, sistemas e ambientes,
tanto fisicos quanto online.

Lentes Maquiavélicas

S&o padrdes de design que
encarnam uma abordagem do tipo
"o fim justifica os meios“, associada

a Niccold Machiavelli. Estes sdo
muitas vezes considerados
antiéticos, no entanto, sdo

comumente usados para controlar
e influenciar os
consumidores através de
estruturas de pregos, obsolescéncia
planejada etc.

Lentes a prova de Erros

Trata dos desvios do
"comportamento alvo", como
“erros" que o design pode ajudar a
evitar. Estes métodos sdo
encontrados frequentemente
em ergonomia, saude e seguranca
do trabalho, design de
equipamentos médicos e na
engenharia de produgéo

Design with Intent Toolkit

Lentes Cognitivas

Baseiam-se em conceitos da
economia comportamental e
psicologia cognitiva,
sobre como as pessoas tomam
decisdes, e como
estas sdo afetadas por 'heuristicas'
e 'vieses'.
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Relne elementos de design de
interfaces, onde a interagdo dos
usudrios com o sistema afeta o
modo como os comportamentos
sdo influenciados. Envolve padrées
do campo da Tecnologia Persuasiva,
como o feedback.

Lentes Ludicas

inclui técnicas para influenciar o
comportamento do usuario
derivadas de jogos e outras

interacdes 'divertidas', que vdo

desde mecanismos de psicologia
social basica até elementos de jogo
comuns.

Lentes Perceptivas

Combinam ideias de semantica de
produtos, semidtica, psicologia
ecoldgica e psicologia Gestalt
abordando como os usuarios

percebem padrdes e significados
quando eles interagem com os
sistemas ao redor.

Figura 8: Oito lentes de comportamento e padroekesdign.
Fonte: adaptada de Lockton, Harrison e Stanton0@31

A abordagem de Tromp, Hekkert e Verbeek (2011), guwa vez, propde uma
classificacéo da influéncia dos artefatos, conaitgm como critério a experiéncia do usuario
desejada. Ao analisarem de que forma os produtdenpcser projetados para incentivar
atitudes de impacto social positivo, os autoresgmtzam as influéncias dos artefatos em
quatro tipos: decisiva, coerciva, persuasiva etsegluNa base destas interferéncias esta o seu
nivel de forca, que pode variar entre forte oudramu ainda ser implicito ou explicito
(TROMP; HEKKERT; VERBEEK, 2011). O modelo combinada tipo de influéncia com
diferentes estratégias de design, sugerindo acéibuanais indicada para a aplicacdo de cada

uma (Figura 9).

8 Tradugdo de Luis Oliveira.
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o Criar uma barreira para o comportamento indesejado

Forte

o Tornar evidente um comportamento inaceitavel (vergonha)

o

e Tornar o comportamento necessario para o uso de um produto

(2]

Design Decisivo Design coercivo o Fornecer ao usudrio argumentos para um comportamento especifico

(o]
© ° Sugerir a¢cdes

Implicito Aparente

o Desencadear diferentes motivacdes para o mesmo comportamento

(5] 0 Provocar emogdes para desencadear tendéncias de agdo

(&)

Design sedutor H Design persuasivo o Ativar processos fisiolégicos para induzir o comportamento

o Desencadear respostas comportamentais automaticas

(4]

@ Criar condigbes ideais para um comportamento especifico
Fraco

Q Tornar o comportamento desejado o Gnico possivel

Figura 9: Modelo para o comportamento socialmesgpaonsavel.
Fonte: adaptada de Tromp, Hekkert e Verbeek (20113).

Os autores entendem que a escolha pela estratégm adequada deve estar
fundamentada na experiéncia do usuario que senpgestastigar com o projeto. Nesta
perspectiva, a eficacia de projetos para mudancecateportamento estd diretamente
relacionada a experiéncia do usuario, afinal ekrex uma interferéncia decisiva sobre a
motivacdo dos individuos em assumir novas atitydéOMP; HEKKERT; VERBEEK,
2011). Estas experiéncias focadas no individucenmtanto, podem estar em conflito com as
normas e atitudes compartilhadas em sociedadee Desio, 0 modelo proposto por Tromp,
Hekkert e Verbeek (2011) expde as relagbes enpm@auto, o0 comportamento do usuério e
as implicacdes sociais de suas ac¢des, demonstcanum os designers podem interferir sobre
a experiéncia dos individuos de modo a estimul&lpsaticar atitudes positivas.

As estratégias de design coercivas séo forteplkceas, e devem ser utilizadas em
situagbes em que a liberdade do individuo entraa@mflito com as normas estabelecidas em
uma comunidade, como o descumprimento das leigdsito. O design persuasivo tem como
principio o envolvimento voluntario do usuario nadanca comportamental. Sua influéncia é
fraca e explicita e costuma ser utilizada em posj@bs quais as preocupacdes do individuo
estdo em acordo com as questbes sociais, comdas pgra promover habitos alimentares
saudaveis. O design decisivo, por sua vez, carzatee pela influéncia forte e implicita,
fazendo com que o comportamento desejado sejagragnte a Unica alternativa do usuario.

Como exemplo desta categoria, os autores citanpjetprde uma parada de 6nibus, cuja
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distancia de um prédio publico estimula as pesaoeaminharem e adquirirem um habito
mais saudavel (TROMP; HEKKERT; VERBEEK, 2011). Gsige sedutor distingue-se por
ter uma influéncia fraca e implicita. Diante de gjGes sociais que afetam a vida de todo
individuo, como a importancia de preservacao andieasta categoria mostra-se bastante
atil para estimular novos comportamentos, pois paidblemas ndo requerem estratégias de
coercdo ou de argumentos mais incisivos (TROMP; KIERT; VERBEEK, 2011).

Desenvolvido por Niedderer (2013), o conceitondimdful designdiscute como os
designers podem projetar estimulos que instigueeilexdo critica dos usuarios sobre suas
atitudes. A abordagem tem origem na teoria da t&msa plena de Langer (1989), segundo
a qual é necessario criar um estimulo para atir@dinivel de reflexdo, evitando que os
individuos mantenham antigos habitos por comodiadadseguranca. As atitudes cotidianas
levam as pessoas a agir sem pensar sobre suasaipdgls a sociedade (LANGER, 1989). A
consciéncia plena, em contrapartida, incentiva dividuo a prestar atencdo nos fatores
internos que determinam suas acdes, ajudando-anar tdecisdes mais responsaveis e
comprometidas com seus principios. Esta mudanc&oad® do controle externo para o
controle interno das acdes é o mecanismo proppker a criacdo de projetos que buscam a
mudanc¢a comportamental dos usuarios a longo pNMEDDERER, 2013).

Diante do conflito entre os desejos individuaisseproblemas de ordem coletiva,
Niedderer (2013) entende que ambos devem ser gegishegociados, e isso sO é alcangado
guando as pessoas tomam consciéncia do impactoadeagdes na sociedade.n@hdful
design visa amenizar esta tensdo, buscando encorajasu@ios a realizar acbes mais
responsaveis no contexto social (NIEDDERER et28114). Tendo em vista que os artefatos
atuam como mediadores entre 0s usuérios e sewespaal, Niedderer (2013) defende que é
possivel modificar a percepcao dos individuos gaele nivel de consciéncia critica sobre
seus atos através do design, interferindo, assimseal comportamento. Cabe aos designers,
portanto, criar sistemas que deem suporte paragjpessoas adquiram a consciéncia plena e
superem os obstaculos para um novo comportamento.

A abordagem donindful desigrapoia-se no comprometimento voluntario do usuario
para motivar a mudanca de comportamento. Para,tantoodelo opera através de dois
mecanismos. Primeiro, por meio da criagdo de dao®fque estimulem a consciéncia plena
através de uma ruptura fisica ou simbdlica de sngdo. Em um segundo momento, esta
ruptura deve provocar no usuario uma sensibilizagama o comportamento desejado
(NIEDDERER, 2013).
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Com o intuito de ajudar os designers a exploraseia capacidade de promover
transformacdes positivas na sociedade, Tromp e étekR014) desenvolveram o método
Social Implication DesigSID). De acordo com os autores, a atividade fuajaleve iniciar-
se pela avaliacdo de implicacGes sociais deseelas designers, para entao partir para a
criacdo de um artefato que possa causar tais iogpaCbonvergindo com as perspectivas
anteriores, Tromp e Hekkert (2014) partem do prEsstio de que as preocupacdes
individuais muitas vezes estdo em conflito com ogp@sitos coletivos. Neste sentido, 0
modelo propde que os designers atuem como medgadesta tensdo, sugerindo etapas que 0
processo de projeto deve cumprir para a criagasotliegdes que impactem positivamente a
sociedade (Figura 10).

projeto
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Figura 10: Métod&ocial Implication Design
Fonte: adaptada de Tromp e Hekkert (2014, p. 590).

O método inicia-se pela delimitacdo do impacto alodesejado e da definicdo do
comportamento que se pretende estimular diantendecantexto complexo. Nesta fase,
também devem ser definidas quais as preocupac@ssi@rios que serdo mediadas pelo
projeto. Na etapa seguinte, os designers avaliam semportamento definido contribuira
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para o efeito social esperado e selecionam adéggtra para atender ao objetivo. Por fim, a
tltima fase ajuda os designers a compreender canquastdes individuais podem ser
trabalhadas para motivar o usuario a adotar o cdarpento-alvo e impactar positivamente a
sociedade.

Em sua grande maioria, os problemas de ordeml|soralvem maior complexidade
e um numero extenso de agentes. Nesse sentidotoda&ocial Implication Desigmprevé
gue 0s impactos sociais positivos sejam estimulatitesés de um artefato, que podera ser
prototipado e avaliado por um grupo facilitador OMRP; HEKKERT, 2014).

Em conformidade com esta dimensédo social do desiga série de abordagens na
area de seguranca e prevencao de crimes tambélaskmvolvida. Trata-se de projetos como
o Design Against Crimécujo objetivo é encorajar comportamentos mais grevos dos
usuarios ou constranger atitudes que infrinjanees & fim de promover o bem-estar social
(NIEDDERER et al., 2014). Projetos desta naturetdcevoltados a criagdo de produtos,
servicos e plataformas, considerando como um de [s@cipios o respeito as caracteristicas

do ambiente no qual serdo aplicados.

2.2.2.4 Design para 0 bem-estar

Além de encorajar atitudes de impacto social pusito campo do design para
mudanca de comportamento compreende abordagerta$ona promocdo do bem-estar dos
usuarios. De acordo com Wendel (2014), os artefaddem ser desenvolvidos para auxiliar a
acao dos individuos que ndo conseguem atingir@gativos pessoais, como o cuidado com
a saude ou a organizagdo das financas. Segundm ‘@uando se projetam artefatos que
deem suporte a esses comportamentos, nos ajudanmadivdduos e impactamos a sociedade
ao mesmo tempo” (2014, p. xxiii, traducdo nossa).

Fundamentado em conceitos da psicologia, da tegi@opersuasiva e da economia
comportamental, o trabalho de Wendel aprofundasdomma como as pessoas tomam
decisbes no cotidiano e como suas atitudes sadoanesdoor experiéncias anteriores e pelo
ambiente social. O método iterativo proposto pealoradetalha as quatro fases que o processo

de projeto deve conter para conduzir a mudancamgartamento dos usuarios (Figura 11).

% Disponivel em: <http://www.designagainstcrime.comeesso em: 26 fev. 2016.
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Funil de Aga ‘ .
’ el Estratégias para mudanca
de comportamento

Como nds

’ tomamos decisdes

Mudangas e '
medidas

Plano comportamental

Insights e .
ideias

Narrativas do usuario

Avaliagdo de .
impacto Projeto de interface

Produto

Figura 11: O processo de design para mudancandpactamento - Wendel.
Fonte: Adaptada de Wendel (2014, p. xvii).

Wendel (2014) ressalta que, antes mesmo da cridgaartefato, € fundamental
conhecer o comportamento que se pretende altesapecessos cognitivos subjacentes a ele.
Esta fase inicial corresponde a etapapreendedo modelo, cujo objetivo é fundamentar o
projeto com um conhecimento mais profundo acersandativacdes e desejos do usuario.
Para atender a este fim, Wendel (2014) propbe @dudfreate Action Funnelno qual
detalha os cinco eventos mentais fundamentaisymanadividuo entrar em acgéo (disposicao,
reacao, avaliacao, habilidade e momento). Parm@sti este processo, os designers podem
se apoiar em estratégias (1) de coercao, dandatsupalecisao consciente do usuario em
mudar suas atitudes; (2) de construcédo de hahradslhando com processos intuitivos de
escolha; ou (3) para a criacdo de produtos quemassuo controle sobre a mudanca de

comportamento (Figura 12).
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Figura 12: O métodGreate Action Funnel
Fonte: Adaptada de Wendel (2014, p. 40).

Com base nas informacdes obtidas na etapa inlaialtividade projetual, o designer
avanca para uma fase seguirdesgobri), na qual identifica o publico e 0 comportamento-
alvo do projeto. A terceira etapa corresponde & fesprojetacdo propriamente dita, que se
constitui ndo s6 pelo produto, mas também peloexémtno qual o usuario esta inserido
(WENDEL, 2014). O quarto estagio diz respeito afinaenento do projeto, no qual sao
mensurados e avaliados o0s impactos do produto sobrendbitos dos usuarios. O
desenvolvimento de uma andlise estruturada daiérpe&r do usuério nesta fase possibilita a
geracdo densights para aperfeicoamento do produto (WENDEL, 2014)esirutura em
espiral do modelo sugere que os processos devenesenvolvidos até que a mudanca de
comportamento desejada seja efetivamente atingida.

A segunda abordagem a ser destacada na areaigo pasa o bem-estar € o modelo

desenvolvido por Ludden e Hekkert (2014), denonmonaesta pesquisa diéodelo de Design
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para o Comportamento Saudavel (MDCGO)objetivo desta proposta € auxiliar o projeto de
artefatos que estimulem habitos para uma vida salda

Considerando que o objetivo geral desta pesquisa@reender o processo de criacdo
deconceptgle projeto para o estimulo dos habitos nutricesaudaveis na infancia, assume-
se este modelo como 0 mais adequado para respmnléth escolha se justifica, na medida
em que as intervencdes de design sugeridas porehusldHekkert (2014) ajudam a manter o
foco do projeto no bem-estar do usuario, colocauds necessidades e motivacées no centro
do processo. Ao associar estratégias de desigmeeitms da psicologia para a saude, o
Modelo de Design para o Comportamento Saudavel (S)D@obde contribuir com uma
compreensao mais apurada acerca das necessidadesudoios e de como se deve projetar
artefatos para engaja-los em praticas saudavéma eficaz.

Antes de tratar das caracteristicas do MDCS, é@gwreessaltar que ele foi construido
com base em uma abordagem tedrica da Psicologieciola como Modelo Transtedrico de
Mudanca Comportamental (PROCHASKA,; DICLEMENTE; NORGSS, 1992). De acordo
com esta perspectiva, a construcao de habitos mgo lorazo exige que as pessoas perpassem
por cinco estagios dentro de uma ldégica tempora&-cpntemplacdo, contemplacéo,

preparagao, acdo e manutencéao (Figura 13).

Mudang¢a comportamental duradoura

ESTAGIOS DE

MUDANCA COMPORTAMENTAL ,
’ recaida

Pré-contemplacdo Contemplagao Preparacdo - x
3 [ (usuério ndo esta pronto) 3 (preparando-se) —> (pronto) -—_> Acao —> | Manutengao

PROCESSOS DE MUDANCA

Estar mais consciente Auto-reavaliagao Auto-libertagao Gestao de reforgo
Alivio dramatico Libertacao social Facilitar relacionamentos
Reavaliagao do ambiente Condicionamento contrario

Controle de estimulo

Figura 13: Os estdgios do Modelo Transtedérico dddaviga Comportamental.
Fonte: adaptada de Ludden e Hekkert (2014, p. 483).
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Cada etapa revela um nivel diferente de envolMimerde motivagéo do individuo em
mudar seus habitd8Os estagios da transformacdo comportamental cemgeen desde a
tomada de consciéncia do individuo sobre a impoidétta mudanca até a fase em que 0 novo
comportamento esta totalmente incorporado e davmaetido (PROCHASKA; VELICER,
1997). No inicio do processo, 0 usuario, em gei, tem interesse em mudar seus habitos e
seu nivel de motivacdo € baixo. No decorrer dodgest da mudanca comportamental, o
engajamento do individuo aumenta gradativamente caté a nova conduta esteja
internalizada em sua rotina (LUDDEN; HEKKERT, 2014)

O Modelo de Design para o Comportamento SauddBICS) parte do principio de
que, para criar artefatos que incentivem a muddagaitude do usuario, os designers devem
considerar em qual destes estagios o individuo rm®néra no processo de mudanca
comportamental e o quao motivado ele esta paragicaste objetivo. Desconsiderar este
principio implica a criacdo de artefatos que n&pegam as reais motivagdes dos usuarios,
podendo assumir um carater impositivo e, consegquo@rite, ter menos chance de serem
reconhecidos pelo individuo como um suporte pasawbem-estar (LUDDEN; HEKKERT,
2014).

Com base neste entendimento, o principio basicB&S é associar diferentes
etapas do processo de design aos cinco estagioaidianca do comportamento do usuario
apontados anteriormente. Na perspectiva de Luddéek&ert (2014), o projeto de artefatos
para estimular o comportamento saudavel deve cogtetro etapas: sensibilizacéo,

capacitacao, motivacao e atenuacao gradual daemigio (Figura 14).

10'No estagio depré-contemplagéoos individuos ainda ndo estéo cientes das co@ees de suas atitudes
atuais e da necessidade da mudanca. Portantm&slese encontram ainda preparadas para este o £m o
propdsito de mudar pelos proximos seis meses. 8l gaguintecontemplacdj manifestam-se as primeiras
intencBes de transformacao, e os beneficios deowmaomportamento tornam-se mais evidentes. A ¢aieide
mudar no curto prazo emerge no estagipmparacao quando as pessoas ja ttm em mente um plano de aca
A etapa daacaq por sua vez, compreende o periodo em que 0 nowpartamento sera realizado no curto
prazo. E, por fim, na fase deanutencdpo processo de mudanca ja esta instituido, sastgotse por um
periodo acima de seis meses (PROCHASKA; VELICER,19
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e I I Controle de estimulo Gestao de reforco

Estar mais consciente Auto-libertagdo Condici t trari
: : Auto-reavaliacio ondicionamento contrario
Alivio dramatico

Reavaliagdo do ambiente

Estagios damudanga Pré-contemplagao . Contemplagao .. Preparacao . Acio . Manutengéoi

comportamental (usuario ndo esta pronto) (preparando-se) (pronto)

Libertacio social Facilitar relacionamentos

Conclusao

Intervencdes de
atenuacdo gradual

Estratégias de design Estratégias de design

para a motivagao

Etapas do processo 3 Estratégias de design para

de projeto a sensibilizagdo para a capacitagdo

Figura 14: Modelo de Design para o Comportamenta®ze! (MDCS).
Fonte: adaptada de Ludden e Hekkert (2014, p. 486).
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As estratégias pasensibilizagdotém como objetivo ajudar o individuo a avaliarsua
atuais escolhas e os beneficios dos novos habitogntando seu nivel de consciéncia acerca
da importancia da mudanca. Em projetos para o ektine habitos saudaveis, Ludden e
Hekkert (2014) sugerem que tais intervencdes demprasentar as duas possibilidades de
escolha ao usuério (a opcao saudavel e a prejudigaude), tornando a escolha saudavel
mais facil de ser realizada. Nesta categoria, ¢sreal citam uma maquina automatica de
lanches projetada para incentivar o consumo desatios saudaveis no ambiente de trabalho.
A maquina foi desenvolvida de maneira que a opedmsgdrutas se tornasse mais acessivel ao
usuario.

As intervencdes deapacitacdoddo suporte para que as pessoas criem seu proprio
plano de acdo (NIEDDERER et al., 2014). Como exenggsta categoria, apresenta-se 0
projeto de um restaurante que, por meio do codegocdres de seus utensilios, comunica ao
usuario o valor nutricional do alimento corresparnidee a quantidade que eles devem ser
consumidos. As colheres verdes informam que ogctisps alimentos podem ser ingeridos
sem restricdo. Alimentos com a colher amarela amdiconsumo moderado, ao passo que as
comidas servidas com um utensilio vermelho devemirggeridas em menor quantidade
(LUDDEN; HEKKERT, 2014).

No que diz respeito @otivacao, os designers devem criar mecanismos que auxiliem
na manutencdo dos novos comportamentos, ajudandoid&io a evitar os antigos habitos.
Para este fim, a Philips desenvolveu um monitosqedsde atividades fisicas que ajuda a
manter o controle do comportamento. O sistema odergsugestdes de atividades
personalizadas, a partir dos dados coletados durantotina do usuario (LUDDEN;
HEKKERT, 2014).

Na etapa finaldtenuacéo gradua), com o objetivo ja alcancado, os designers devem
projetar intervencdes que reforcem o novo habitas nde forma a se restringirem
gradativamente, a fim de que o usuario assumaan@uia no processo. Um exemplo de
artefato desenvolvido a partir destas estratégeléther Sensé! um sistema que analisa 0s
movimentos e atividades da rotina do usuario, oterdo a ele lembretes por meio de um
aplicativo paramartphongara que mantenha o comportamento desejado

Ludden e Hekkert (2014) afirmam que a associacds fhses da mudanca
comportamental ao processo de projeto permite esigrers criar solugdes para o jeito com

que as pessoas efetivamente se comportam e ndo pawsdo como elas gostariam de agir.

11 Disponivel em: <http://sen.se/mother/>. Acesso Zhmar. 2016.
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Tal associacdo é fundamental, uma vez que os tadgfara a mudanca de comportamento
somente serdo reconhecidos pelos usuarios sestilesrem combinados com o seu estado de
motivacdo no processo de transformacdo (LUDDEN; KERT, 2014). Projetado de tal
forma, o artefato respeita a disposicéo interna e estagio motivacional - do usuario e tem
mais potencial de assumir um significado para @e®DEN; HEKKERT, 2014). Com base
no MDCS, os designers podem projetar com mais éefita artefatos para auxiliar a
transformacdo comportamental dos usuarios.

A Figura 15 ilustra um resumo das abordagens dsigadepara mudanca de
comportamento discutidas nesta secdo. Nela sddamosnos autores e principais conceitos

gue fundamentam cada modelo.
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Modelo comportamental de
design persuasivo

Fogg (2003, 2009)

TECNOLOGIA PERSUASIVA

Fogg e Hrera (2010) Matriz Behavior Wizard

Jelsma e Knot (2002) scripts

Modelo para o

Wever et al. (2008) ,
comportamento sustentavel

DESIGN PARA O

COMPORTAMENTO SUSTENTAVEL

Modelo para o
comportamento sustentavel

Lilley (2007, 2009)

Lidman e Renstrom Modelo para o
(2011) comportamento sustentavel

Lockton et al. (2009) Design with Intent Method

Niedderer (2013) Mindful design

DESIGN SOCIAL ECONTRA O CRIME

Modelo centrado na
experiéncia do usuario

Tromp et al. (2011)

Tromp e Hekkert

Social Implication Design
(2014) 4 4

Processo de design para a

Wendel (2014) mudanca de comportamento

DESIGN PARA O BEM-ESTAR

Modelo de design para o
comportamento saudavel

Ludden e Hekkert
(2014)

Figura 15: Abordagens do design para mudanca dpadamento.
Fonte: elaborada pela autora.

A sistematizacdo das principais abordagens dogmlgsara mudanca de comportamento
proposta neste capitulo mostrou-se relevante rpatou a evolucdo dos estudos nesse campo dentro
de uma perspectiva cronolégica e por areas deagplic Tal revisdo evidencia ndo apenas a gradual
consolidacdo do design para mudanca de comportareestu avango como campo de investigacao
cientifica do design, como também as mudltiplas tmidades para o desenvolvimento de futuros
estudos e aprofundamento dos modelos apresentados.
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2.3 Desenvolvimento do comportamento nutricional if&ntil

Este topico aborda a formacdo do comportamentaciwntal na infancia e os fatores
que o influenciam no ambito familiar enquanto catdele aplicacdo desta pesquisa. Ao final,
sao discutidas trés técnicas que contribuem pastimulo de habitos alimentares saudaveis
entre as criangas. A relevancia do estudo sobmnpartamento nutricional se justifica, uma
vez que possibilita um entendimento mais preciseales componentes e de que maneira
estes elementos podem dar suporte a projetos dgdgema engajar as criangas em habitos

saudaveis.

2.3.1 Formacao dos padrdes alimentares na infancia

O comportamento alimentar, que comeca a se aaingihda na infancia, é decisivo
na prevencao de doencas como a obesidade (ROSRENRA; RAUEN, 2008). Diferentes
pesquisadores confirmam a estreita relacdo entpuadidade dos padrdes alimentares
aprendidos nos primeiros anos de vida e a condigdsalude na fase adulta (BURGESS-
CHAMPOUKX et al., 2006; DAZELEY; HOUSTON-PRICE; HIL[2012; SCAGLIONI et al.,
2011). Estes principios reforcam a importancia esedvolvimento de solugbes que motivem
pais e filhos a adotar praticas alimentares pdrano-estar.

Os habitos alimentares na infancia constituemesaima complexa combinacdo entre
predisposi¢cdes genéticas e fatores externos, cenasectos socioculturais e o contexto no
qual a crianga se desenvolve (MURILLO et al., 2008 hébitos correspondem aos padrdes
de comportamento aprendidos, envolvendo ndo sdpos & a quantidade de alimentos
ingeridos, mas também os rituais e 0 contexto em $fpD consumidos repetidamente
(MURILLO et al., 2016). Nesta pesquisa, o foco dalise sera sobre os fatores externos,
mais precisamente sobre a influéncia do contextilitla e o papel das maes no
desenvolvimento do comportamento nutricional db®4§.

Especialmente na infancia, os padrdes alimens&esmoldados de forma decisiva
pelo contexto familiar, pois este € o principal @&nte no qual as criangcas desenvolvem as
preferéncias e as primeiras experiéncias com oseatbs (BIRCH; DAVISON, 2001;
HOLSTEN et al.,, 2012; ROSSI; MOREIRA; RAUEN, 200&)iante da importancia da

familia neste processo, Holsten e colaboradoreg2fa@entificaram componentes intrinsecos



63

ao ambiente doméstico que atuam diretamente naaf@mndo comportamento nutricional
infantil (Figura 16).

Componentes primarios
( Componentes secundarios

Acdes

Contexto

Presenca em casa ‘ Resultado

Preferéncias alimentares
Prioridade das atividades
Preparagao das refeicdes
Pressdo do tempo
Disponibilidade financeira
Cuidado com a saude

ESCOLHA ALIMENTAR

DA CRIANCA

Influéncias externas>
Influéncia dos amigos

Midia

Lojas

) Nivel de fome Restaurantes

Atributos fisicos Preferéncias alimentares Escola

Disponibilidade
Custo

Prioridade das atividades
Preparagdo das refei¢des
Pressdo do tempo
Consequéncia pds-ingestdo

Figura 16: Fatores de influéncia das escolhas alianes na infancia.
Fonte: adaptada de Holsten e colaboradores (2068) p

No modelo proposto, as escolhas alimentares satiags de um processo interativo
baseado em trés fatores primarios: a crianca,noeato e os pais. No que diz respeito a
crianca, seus habitos sdo influenciados pelo ndeslfome, preferéncias, pressdo das
atividades diarias e expectativa das consequéfisiaas apos a ingestdo. Dentre os fatores de
influéncia ligados aos pais, destacam-se seusipsopébitos nutricionais, sua presenca em
casa, as regras impostas nas refeicoes, a dislaaulei dos alimentos e de informacdes aos
filhos e a situacéo financeira da familia. Por fom,atributos fisicos da comida, assim como
seu custo e disponibilidade também sdo apontado® datores relevantes nas escolhas
alimentares das criancas.

Durante a rotina da familia, estabelecem-se aefite estes trés componentes que
vao impactar o processo de formacédo dos habitogionais. Conduzidas pelos pais, essas
acoOes revelam diferentes formas de interagao dagaricom o alimento, como a preparacéo e
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realizacdo das refeigbes coletivamente. Segundstétoe colaboradores (2012), tais préaticas
acontecem dentro de um contexto de tempo e sasigmadas pelas tarefas cotidianas da
familia, interferindo nos habitos alimentares dergra. Diante da pressdo da rotina, as
criancas avaliam a disponibilidade de tempo quepéra comer e, ao fazerem suas escolhas
alimentares, dao prioridade as atividades que gaetser cumpridas.

Além destes componentes, todo o sistema é impagiad elementos secundarios,
como o ambiente escolar, a influéncia dos amigas exposicdo a midia. A seguir, sao
detalhados cada um dos componentes primarios auedem o contexto familiar.

O modelo proposto por Holsten e colabores (2012) deixa evidente o papel
decisivo dos pais sobre o comportamento nutricidealilhos, uma vez que atuam como 0s
principais mediadores na interacdo das criancas apm@limentos. Cabe ressaltar que essa
ingeréncia ndo esta restrita somente as estratédaiadas pelos progenitores para estimular
o consumo de alimentos saudaveis, como a recompengsastigo. Addessi e colaboradores
(2005) demonstram que as criangcas tém grande @éperem aprender novos
comportamentos através da observacdo dos padifentdres parentais, considerando-os
modelos comportamentais. Isso revela que as prefa€dos pais também tém implicacdes
diretas sobre as escolhas dos filhos, da mesmafqua os rituais de refeicdo e de preparo
dos alimentos em familia. No tépico seguinte, oepawos pais e do contexto familiar sera
analisado com mais profundidade.

Na perspectiva de Holsten e colaboradores (20d)escolhas e a qualidade dos
alimentos ingeridos na infancia sao também inflisetas pelas propriedades fisicas dos
alimentos. Isso se justifica pelo fato destes ato interferirem sobre a percepcao sensorial
da crianga, 0 que €, por sua vez, um fator detamteénno processo de aceitagdo do alimento
(RAMOS; STEIN, 2000). Aléem disso, a disponibilidade alimento e 0 seu custo também
tém impactos sobre os padrbes alimentares nasdanAl criancas tendem a escolher ndo so
os alimentos que |lhes sdo oferecidos com mais érexj@, mas também aqueles de acesso
mais facil na casa (ROSSI; MOREIRA; RAUEN, 2008).

Em relacdo a crianca, as preferéncias a determsnalimentos e a rejeicdo a outros
sdo apontadas como importantes elementos de inffu&wobre seus habitos alimentares
(HOLSTEN et al., 2012; WING et al., 2001). Assocab gosto, os padroes alimentares sao
determinados pelo nivel de fome, tempo disponiveh pas refeicdes, habilidade para a
preparacdo da comida e pelo conhecimento da crswipe 0s beneficios e consequéncias

fisicas da ingestdo dos alimentos.
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Considerando a importancia das preferéncias atamen sobre comportamento
nutricional infantil, € importante ressaltar quasekofrem a interferéncia de dois fatores
importantes. O primeiro deles corresponde as eXpads com 0s alimentos vividas na
infancia. Através dessas interacdes, a criancandpra associar as respostas emocionais,
positivas ou negativas, aos alimentos que estaeriexpntando, ajudando a moldar o seu
gosto (ADDESSI et al., 2005; WADHERA et al., 201Bjlemais, quanto mais cedo e mais
amplas forem as experiéncias positivas da crianga @s alimentos, mais saudaveis seréao
seus habitos no longo prazo (COOKE, 2007).

O segundo fator de impacto sobre a formacédo ddéogésa neofobia, isto é, a
dificuldade da crianga em aceitar novos alimen®sMOS; STEIN, 2000). A neofobia tem
um papel fundamental sobre o desenvolvimento dopodiaamento alimentar infantil, pois
manifesta-se de forma acentuada em criancas nae eblar e esta fortemente associada ao
baixo consumo de frutas e vegetais nesta faixad@DDESSI et al., 2005; COULTHARD;
THAKKER, 2015).

Outro elemento que interfere diretamente sobreesemvolvimento dos habitos
alimentares e o perfil de peso na infancia sédorag$ de apetite da crianca, ou seja, a
maneira como ela se alimenta (RUSSEL; WORSLEY, pOD@ntre estes tracos estéo
compreendidos o nivel de receptividade do indivicim os alimentos, o prazer em relagéo a
comida, a sua capacidade de saciedade e a ansmaadefeicbes. No estudo desenvolvido
por Russel e Worsley (2016), os autores concluem egtes fatores constituem-se em
preditores significativos das preferéncias alim@&stala crianca, influenciando a variedade e

gualidade dos alimentos que ela consome.

2.3.2 A influéncia das praticas parentais no cdotéamiliar

Neste topico, serd aprofundado o papel do confaxtdiar na formagédo dos habitos
alimentares na infancia. Em seguida, sera discatitidluéncia das praticas e das estratégias
parentais para qualificar a ingestédo de alimenbssfithos.

Conforme exposto anteriormente, o comportamentdcianal é fundamentalmente
estabelecido e reforgado pelo contexto familigpeemlimente na infancia. Neste ambiente, as
criangas iniciam sua aprendizagem acerca dos sabalas sensacdes de fome e saciedade.
Por meio deste processo sdo moldadas as prefes@nt@aanbém o perfil de peso do individuo
(BIRCH; DAVISON, 2001). A relevancia da familia nde configura apenas por este ser o

ambiente em que a crianca realiza a maioria de suesacées com o0s alimentos, mas
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também por ser um importante espaco de socializag#o aos pais, no qual ela sofre
influéncias psicossociais que se refletem no cotapwnto nutricional (HOLSTEN et al.,
2012).

Nos primeiros anos de vida, um dos principais $ad®e interacéo entre pais e filhos &
justamente os rituais que envolvem a alimentacastéNcontexto, 0s progenitores assumem o
papel de “educadores nutricionais” (RAMOS; STEIR0@, p. 230), na medida em que sao
0S responsaveis pela construcdo do ambiente no @uetianca terd suas primeiras
experiéncias com os alimentos e pela transmisséaltaa alimentar da familia.

A influéncia parental sobre o comportamento ddiso$i se materializa através de
diferentes praticas, dentre as quais se destacamgastes: 0s proprios habitos dos pais; as
interacbes durante as refeicbes em familia; arees8io de informagdes nutricionais aos
filhos; a criagcdo do contexto de interacdo da caatbm a comida e as estratégias adotadas
para ampliar a ingestdo de alimentos saudaveis QBJRDAVISON, 2001; ROSSI;
MOREIRA; RAUEN, 2008; WING et al., 2001).

Neste contexto, a influéncia das mées sobre aghascalimentares dos filhos é ainda
mais decisiva. Segundo Doub, Small e Birch (20&46)maes exercem um controle efetivo
sobre o comportamento nutricional da crianca, deragnar o que, o quanto e quando as
criancas devem consumir. Em média, as maes dediwstempo a compra dos alimentos, a
sua preparacgdo e as refeicbes com os filhos, @asgjugialifica como “guardias primarias da
alimentacdo” em muitas familias (DOUB; SMALL; BIRCB016, p. 2, traducédo nossa). Os
autores resgatam ainda estudos que comprovam (uEd&s com maes que consomem
alimentos saudaveis tém mais chances de desenvil@tos nutricionais balanceados
(DOUB; SMALL; BIRCH, 20186).

A qualidade dos contextos construidos pelos paisrfere no comportamento
nutricional de seus filhos, uma vez que determipaipo de experiéncias que eles terdo com
alimentos (BIRCH; DAVISON, 2001; RAMOS; STEIN, 2000or meio dessas interagoes,
as criancas associam a comida as suas respostasoeam e aos aspectos positivos ou
negativos do ambiente no qual estédo interagindapresentacao frequente de alimentos em
um ambiente positivo resulta no aumento de su@efia, a0 passo que a comida oferecida
em um contexto de emocgdes negativas, como 0s eosyg@ossui maior rejeicao (BIRCH,
1998). Comidas saudaveis como 0s vegetais, quéngare possuem baixa palatabilidade
entre as criancas, sao usualmente oferecidas emerge® negativos, marcados por

estratégias repressivas e puni¢cdes. Em contrapapidtos com alto indice de gordura, sal e
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acucar em geral estdo associados a experiéncidvgmslas criangcas, como celebracgfes e
lazer, o que potencializa sua preferéncia (RAMOEIS, 2000).

O controle exercido pelos pais sobre as escoltmgj@antidade de comida ingerida
pelos filhos tem implicacfes diretas sobre a foénade seus padrées alimentares. Em geral,
este controle manifesta-se por meio de praticazguelvem coacédo, punicdo e recompensa.
Tais estratégias, entretanto, mostraram-se ineficaa qualificacdo dos alimentos ingeridos
pelas criancas (JOHNSON; BIRCH, 1994; RAMOS; STEXMO(O0). De acordo com Birch
(1998) e Scaglioni e colaboradores (2011), a adalgssas praticas, embora tenha um
impacto imediato, resulta em um efeito reversooagd do tempo, estimulando a preferéncia
por alimentos menos nutritivos, que geralmenteusdimados como gratificacdo. Para Ramos
e Stein (2000), a coacao faz com que a crian¢caiasgma experiéncia negativa ao alimento
saudavel. Da mesma forma, o oferecimento de dome® cecompensa desencadeia uma
associacgao positiva a este tipo de alimento, inGamdo o seu consumo.

Outra questdo relevante a respeito do dominio phkis trata da inibicdo do
autocontrole da crianca sobre seus habitos alimeEn{&AMOS; STEIN, 2000). O controle
excessivo sobre a qualidade e a quantidade derabmegeridos interfere na aprendizagem
da crianca acerca das sensacOes de fome e saciead®nsequentemente, no
desenvolvimento de seu autocontrole sobre a comida.

Rossi, Moreira e Rauen (2008) ressaltam que lasfitendem a reproduzir as praticas
de seus pais, estendendo-se também aos padrdestalies. Durante as refeicdes, os habitos
e escolhas de familiares e amigos servem de madehlportamental a crianca, que, através
de processos vicarios, observa as atitudes destafelos e aprende novos habitos
(BANDURA, 2008a; JOHNSON; BIRCH, 1994; WING et &001). O estudo proposto por
Addessi e colaboradores (2005) conclui que as @®tém mais propensao a experimentar
novos alimentos se outras pessoas de seu circutordévéncia também os ingerirem. Os
autores evidenciam que a aprendizagem vicaria dbgds alimentares parentais contribui
mais para diversificacdo da dieta dos filhos do amples entrega do alimento a criancga.
Esta consequéncia € atribuida ao processo detdedii social, que corresponde ao “[...]
aumento da frequéncia de um padréo de comportarfemibarizado na presenca de outros
que apresentam este mesmo padréo [...]" (CLAYTQGNSY apud ADDESSI et al., 2005, p.

265, traducéo nossa).

12CLAYTON, D. A. Socially facilitated behavioQuarterly Review of Biology, Chicago, v. 53, p. 373-392.
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De acordo com Wing e colaboradores (2001), aindainfdncia, os individuos
desenvolvem a capacidade de regular o consumoetdlgi@ros alimentos com precisdo. Ao
ingerirem um alto teor calérico em uma refeicdoc@@ncas autonomamente realizam uma
compensacgao caldrica no consumo seguinte, seleclonaomidas com menor indice
energético. A medida que os pais interferem exeassinte sobre a quantidade e o tipo de
alimento consumido pelos filhos, o autocontrole dasncas torna-se mais indefinido
(JOHNSON; BIRCH, 1994; WING et al., 2001). Como mxto ideal para o
desenvolvimento da autorregulacao de ingestaoicajarohnson e Birch (1994) sugerem que
os pais devem oferecer alimentos saudaveis, med flema que a crianca assuma o controle
da quantidade consumida. Um resultado semelhanteli@do por Andrade (2014, p. 191),

ao concluir que

0S pais que intencionalmente promovem a individaale, a autorregulagéo e a
autoafirmacgdo da crianga, sendo empéticos e pregetta crianga, dando apoio e
sendo sensiveis as suas necessidades, tém mambiidade de ter filhos com
melhores habitos alimentares.

Leech e colaboradores (2014), por sua vez, coafirm existéncia de uma estreita
relacdo entre a frequéncia de refeicdes realizadagamilia e a manifestacdo de padrdes
alimentares saudaveis na infancia e adolescénomdbs argumentos para esta concluséao
indica que as refeicbes compartilhadas contribuana p processo de facilitacdo social e
aprendizagem vicaria dos habitos saudaveis ja tiissu (BANDURA, 2008a; ROSSI;
MOREIRA; RAUEN, 2008). Além disso, foi observadoegem familias com criangas no
peso ideal, as pessoas passam mais tempo reunidastiedas refeicdes, engajam-se em
formas mais positivas de comunicacao interpessoahsideram este ritual mais importante e
significativo, quando comparadas com nucleos fanei# com criancas obesas (FIESE;
HAMMONS; GRIGSBY-TOUSSAINT, 2012). Nesse sentidoede, Hammons e Grigsby-
Toussaint (2012, p. 371) concluem que “as refeigiimem ser um cendrio para modelar
praticas alimentares saudaveis”.

Além da realizacdo de refeicbes compartilhadasua preparacdo em familia &
também apontada como um qualificador do comportgoraimentar infantilHorst, Ferrage
e Rytz (2014) verificaram que o envolvimento despaifilhos em apenas uma atividade de
preparacdo de pratos saudaveis teve efeitos mssitig sua preferéncia. Uma constatacao
semelhante foi apresentada por Chu, Storey e Versg€014), segundo a qual as criangas
que participaram da preparacédo da comida na congpdas pais consumiram alimentos mais
variados e manifestaram habitos alimentares magasais.



69

A explicacéo para tais conclusdes é atribuidaoategto positivo construido em torno
da elaboracao do prato, gerando uma experiéncidvjpogue a crianga associa ao alimento
(HORST; FERRAGE; RYTZ, 2014). Ademais, a convivénda familia proporcionada por
esta atividade foi reportada pelas criangcas comelamento incentivador. Por fim, o preparo
de alimentos com os pais ajuda a estimular emq@é@®svas nas criangas, como o orgulho, a
independéncia e a sensacgéo de autoria sobre tacks(HORST; FERRAGE; RYTZ, 2014).

Leech e colaboradores (2014) complementam estpgmiva, ao afirmarem que o
envolvimento das criancas em atividades com osealios saudaveis corresponde a uma
importante oportunidade de aprendizagem de novaiidaales e de conhecimentos sobre a
alimentacdo balanceada. Segundo os autores, edtasmp podem aumentar a confianca da
crianca em fazer escolhas alimentares mais sawgdavei

Tanto as refeicdbes quanto o preparo dos alimeetos familia incentivam o
comportamento nutricional saudavel, na medida em aplocam a crianca no centro da
interacdo, em um contexto positivo, estimulandopeeradizagem (HORST; FERRAGE;
RYTZ, 2014). Tais perspectivas demonstram que dervencbes que envolvem a
participacdo dos progenitores manifestam maiornoié na mudanca do comportamento
nutricional das criancas (SCAGLIONI et al., 201N et al., 2001).

2.3.3 Técnicas de aprendizagem nutricional

Nesta secdo, sdo analisadas trés das princigaicdé de aprendizagem nutricional
identificadas na literatura sobre o comportamehtoeatar infantil. A exposicdo repetida, as
interacbes multissensoriais e a aprendizagem ass@csdo apontadas como procedimentos
com potencial para modelar os padrbes alimentaresianca por atuarem diretamente sobre
a qualidade de suas interacdes com os alimentado@me salienta Birch (1998, p. 619,
tradugdo nossa), as experiéncias vividas na irdat@n “efeitos poderosos sobre suas
preferéncias alimentares e seus padrbes de ingagtdntar”. Em comum, as trés técnicas
demonstram de que forma as experiéncias aprazugis criancas e alimentos podem gerar
associacdes positivas e, consequentemente, estimbdgéos nutricionais mais saudaveis e
continuos.

A exposicao repetida de novos alimentos é ampleemegconhecida como uma
técnica de intervencdo sobre a formacdo dos padidasntares (ADDESSI et al., 2005;
DAZELEY; HOUSTON-PRICE; HILL, 2012; ROSSI; MOREIRARAUEN, 2008). O

propésito da técnica é desenvolver um processopdendizagem, por meio do qual é
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estabelecida uma relacdo de familiaridade com iogeatos desconhecidos. Promover este
processo de reconhecimento € fundamental, uma uezag criancas aceitam mais 0s
alimentos que sdo comuns em sua rotina (COOKE, ;2BMSSI; MOREIRA; RAUEN,
2008). Segundo Dazeley, Houston-Price e Hill (20pa)a que haja impactos positivos sobre
0 comportamento na fase pré-escolar, a crianca idésfagir de dez a quinze vezes com o
novo alimento.

A exposicao repetida encoraja a interacdo conmadaodesconhecida, oportunizando
a aprendizagem a respeito de seus atributos fisidém disso, a técnica ajuda a crianca a
perder o medo das consequéncias poOs-ingestdo dp atiovento, estabelecendo, assim, a
confiangca necessaria para aceitd-lo. De acordo@areley, Houston-Price e Hill (2012), as
experiéncias que estimulam a interacdo assiduaridaca com novos sabores contribui
consideravelmente para a variacdo e para a qualidas alimentos que ela ingere. Desse
modo, a exposicao repetida e a familiaridade quee d@iecorre consolidam-se como recursos
eficientes para superar os indices de neofobia cema infancia (ADDESSI et al., 2005).

E importante ressaltar que a eficiéncia destaidéomo tratamento da neofobia ndo
esta associada s60 ao numero de exposi¢cdes, masntatmbariacdo dos alimentos com o0s
quais a crianca interage. Além disso, quanto mato ce mais diversificadas forem as
experiéncias nutricionais, menor sera a resistédoiandividuo em experimentar sabores
desconhecidos no futuro (COOKE, 2007; DAZELEY; HOWN-PRICE; HILL, 2012).

Associada a exposicao repetida, a interacdo reeftsorial também tem implicacdes
positivas sobre os habitos alimentares. Ao estadarvolvimento de criancas em atividades
tateis com frutas e legumes, Coulthard e Thakk&gtFPconcluiram que, embora esse tipo de
intervencdo ndo tenha aumentado a quantidade dageie esta associado a maior aceitagdo
dos alimentos. Segundo os autores, existem fovidérecias de que a interacdo frequente das
criancas com as propriedades sensoriais dos absieotle influenciar positivamente sobre a
neofobia e 0 consumo de alimentos saudaveis (COWRM THAKKER, 2015).

Dazeley, Houston-Price e Hill (2012) reforcam depaial da interagdo sensorial no
engajamento em praticas alimentares saudaveis,edéidanem que as criangcas gostam de
participar de atividades de natureza mais ludica.a@ores também atribuem a eficiéncia
desta técnica as experiéncias apraziveis que ausstcriangas, estimulando-as a estabelecer
uma associac¢ao positiva com o alimento saudavel.

A exposicdo visual, entretanto, € insuficienteapaumentar a aceitacdo de um
alimento. Atividades que aliem a experimentacagatmor, da textura, do cheiro e do som da

mastigacéo reforgam a familiaridade com os alimerAéém disso, préaticas de familiarizagéo
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com os nomes de frutas, legumes e verduras coefnlpara a aprendizagem nutricional e
para a preferéncia a este tipo de comida (DAZELH®USTON-PRICE; HILL, 2012).

A terceira técnica para estimular o comportamentacional na infancia corresponde
a aprendizagem associativa. Trata-se de um proadssoondicionamento que também
envolve a exposicao repetida a um alimento, por@ssocia a uma consequéncia positiva ou
negativa. A aprendizagem associativa segue osipidscdo condicionamento operante, por
meio do qual um novo sabor (estimulo condicionadeijnparelhado repetidamente com uma
substancia nutritiva com mais calorias (estimul@oiicionado), produzindo uma
consequéncia fisiolégica de satisfacdo (respostanglicionada). Neste caso, a associacao
positiva se constitui pelo fato de as criancastaimn melhor os alimentos de maior indice
calorico (WADHERA; CAPALDI-PHILLIPS, 2014). Nestergcesso, conhecido como
aprendizagem nutriente-sabor, a sensacéo de saeisda relacionada ao novo sabor que foi
sugerido, aumentando, assim, a preferéncia poakstento (RAMOS; STEIN, 2000).

De forma semelhante, na aprendizagem sabor-sabmmbina-se um prato
desconhecido a um alimento preferido pela criaegtimulando a associacdo dos efeitos
positivos deste prato ao novo sabor. Nestes pnoezdos, o condicionamento provém da
relacdo entre os estimulos e a resposta incondidéatravés de um processo de modelagem
do comportamento (RAMOS; STEIN, 2000; WADHERA et 2D15).

De acordo com Birch (1998), na infancia hd umadipposicdo a aprendizagem
associativa entre os estimulos sensoriais dos @i®e o0 contexto em que sdo consumidos.
Este processo ajuda a esclarecer por que os atimeférecidos em contextos positivos
tendem a ser mais aceitos pelas criancas, em detomaqueles apresentados em uma
situacdo negativa. Ao avaliar a efetividade da rapiragem associativa, Wadhera e
colaboradores (2015) concluem que este processiarsasutil para aumentar a preferéncia e
0 consumo de vegetais (especialmente os de salimamargo) entre criangas a partir de dois
anos. Segundo os autores, nesta fase que compreeadge da neofobia, as criancas
requerem o beneficio de um refor¢co para gostaedegxt de alimento (WADHERA et al.,
2015). Conforme salientam Ramos e Stein (20003p), 2a aprendizagem associada, além
da formacédo de preferéncias alimentares, tambémen&at para o desenvolvimento do
controle da ingestéo alimentar, formando ou modElanque e o0 quanto a crianga ingere sob

a influéncia do contexto social”.
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Na area do design, foram identificados algunseposj que se fundamentam nestas
técnicas para estimular a nutrigdo infantil. O @i@Veggie Bling Blind? desenvolvido pela
designer Marije Vogelzang, consiste em um workshmjgual as criancas sao incentivadas a
criar acessorios utilizando frutas e legumes. @aimstrumento disponivel para molda-los é
a boca, o que estimula a experimentacédo e a edoosepetida aos novos alimentos. Além
disso, a atividade envolve as criangcas na invedeabistorias relacionadas aos objetos que
criaram.

O livro R & D, de Marti Guixé?tem como proposta encorajar pais e filhos a
descobrirem novas formas e sabores, criando sWgsigs combinacdes de alimentos. Os
usuarios devem realizar as suas pesquisas a gaamuatro movimentos: analise, simulacao,
suposicdo e nomenclatura. A analise consiste rzaala reconhecimento dos alimentos
indicados no livro e de suas respectivas caratitaiss A fase seguinte envolve a simulacao
de sabores e texturas, estimulando a aprendizageaspeaito de atributos néo visiveis dos
alimentos. Em seguida, o livro sugere que 0s pas eiancas criem 0S Seus experimentos,
registrando através de desenhos as composicOemadag. No ultimo estagio, os nomes dos
novos alimentos devem ser criados a partir da auagBo das palavras originais. Trata-se de
uma estratégia para estimular a imaginacdo e octiativo da linguagem. Ao final, as
familias possuem um menu de combinacdes experilmedéa alimentos que podem ser

testados nas refeicoes.

13 Disponivel em: <www.marijevogelzang.nl>. Acesso2Bmar. 2016.
14 Disponivel em: <www.guixe.com>. Acesso em: 25 raai6.



73

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

Este capitulo apresenta os procedimentos metadokgara o desenvolvimento da
pesquisa. Posteriormente, sdo aprofundadas asdséaié coleta e de analise de dados que

visam atender aos objetivos descritos na introducéo

3.1 Delineamento da Pesquisa

Diante da natureza dos objetivos propostos, estuma classifica-se como
exploratoria, com base em informacdes qualitatidsgundo Gil (2009), a pesquisa de
carater exploratorio orienta-se a investigacdorddandémeno pouco conhecido ou analisado,
contribuindo para a construgdao de uma visao mapgaasobre o mesmo. Caracterizada pela
flexibilidade e versatilidade em relacdo aos mé&odmpregados, a pesquisa exploratéria
busca aprimorar os conceitos referentes ao fenéimegastigado, de modo a colaborar para a
formulacdo de problemas e hipoteses mais precisagutiras pesquisas (GIL, 2009;
MALHOTRA, 2006).

De acordo com Malhotra (2006), a pesquisa expldeatutiliza-se da selecdo de
populacdes ndo representativas e ndo tém o propdsiapresentar resultados conclusivos,
mas direcionamentos para aprofundar a compreensagroblema. Malhotra (2006)
acrescenta ainda que, devido a flexibilidade daguisas desta natureza, o pesquisador deve
estar atento a descoberta de novas ideias quenpassdar o percurso da investigacao. Por
isso, sua criatividade assume um papel fundameatptocesso de pesquisa.

A pesquisa qualitativa esta voltada a aspectos quantificaveis da realidade,
buscando um entendimento mais apurado dos sigihdscgue constituem um determinado
contexto social. Segundo Aaker, Kumar e Day (2009)estudos desta natureza ajudam a
captar conceitos a partir da perspectiva do supEtnuisado, com o propoésito de conhecer
aspectos da realidade que ndo podem ser medigdaréente.

Para que possa captar os significados e expersoaiacteristicos de um determinado
contexto, a pesquisa qualitativa pressupde o apulis¢to do pesquisador com o campo e
com os sujeitos que fazem parte dele. Neste sendgte nivel de pesquisa possui uma
natureza personalistica, isto é, esta fundamergatlee a maneira particular com que o
pesquisador atua e interpreta os fatos no amhiergstigado.

Os métodos qualitativos escolhidos para esta pesqustificam-se pela natureza dos
objetivos propostos, que buscam entender praiitsacdes e significados de determinados

sujeitos dentro de um contexto especifico. Nagata,tportanto, de um teste de variaveis ja
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conhecidas, mas da geracéo de uma nova compregnsggeito de um fendmeno social. I1Sso
se torna ainda mais relevante pelo fato de os @stnd campo do design para mudanca de
comportamento mostram-se ainda recentes e, por egs®, requererem abordagens
metodoldgicas mais flexiveis.

Quanto aos procedimentos definidos para a coletsgakse de dados, esta pesquisa é
classificada, segundo Gil (2002), como uma pesepgda. Thiollent (1996, p. 14) define esta

abordagem metodoldgica enquanto

uma pesquisa social com base empirica, concebieklizada em estreita associacao
com uma acdo ou com a resolucdo de um problemaiveole no qual os
pesquisadores e 0s participantes representativeitudgao ou do problema estéo
envolvidos de modo cooperativo ou participativo.

Em uma perspectiva semelhante, Stringer (2007, fraducdo nossa) afirma que a
pesquisa-acdo é “uma abordagem sistematica pareestigacdo, que habilita as pessoas a
encontrarem solucgdes eficazes para os problemasrdientam na sua vida cotidiana”. Tais
conceituacdes sinalizam como principal caractedstia pesquisa-acdo a ampla e explicita
interacdo entre o pesquisador e os individuosddstpelo fenbmeno estudado, ao longo de
todo o processo de investigacao (GIL, 2002; THIONIOE1996). Trata-se, portanto, de uma
abordagem patrticipativa, na qual o pesquisador‘enesbros da situagéao-problema” atuam
colaborativamente para desenvolver um processoudamga. Ao longo do desenvolvimento
da pesquisa, os participantes identificam problempagpdem acdes e avaliam os resultados
alcancados dentro da propria realidade dos fatesreédos.

Na esséncia da pesquisa-acdo esta um processoedtigacdo que opera em dois
universos simultaneamente: o do saber cientifioala acdo. Pelo lado do saber cientifico, a
pesquisa-acdo procura gerar novos conhecimentosgpoédundem a compreensao de um
fendbmeno. Pela esfera da acao, ela tem a intereg@oogor recursos para ampliar o nivel de
consciéncia das pessoas envolvidas, dando inigimoeessos de transformagdo de ordem
coletiva dentro de um contexto social especifictRIBIGER, 2007; THIOLLENT, 1996;).

Segundo Thiollent (1996), este processo de iryasdio NAo se encerra em uma
atividade pratica. Trata-se de uma acdo desenwohihiro de procedimentos técnicos, na
qual “a mediacdo tedrico-conceitual permanece operaem todas as fases de
desenvolvimento do projeto” e possibilita a comps@® do problema investigado
(THIOLLENT, 1996, p. 53). Segundo Fonseca (20035), “os dados recolhidos no decurso

do trabalho ndo tém valor significativo em si, iegsando somente enquanto elementos de
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um processo de mudancga social”. A pesquisa-acaocapusn Ultima instancia, oferecer

recursos ao pesquisador e aos sujeitos envolvidbsasforma de diretrizes para a agao
transformadora, habilitando-os a desenvolver sasighais eficazes em seu contexto social
(THIOLLENT, 1996).

Na pesquisa-acao, ha um deslocamento do objeitovedstigacdo das pessoas para a
situagcao social e os problemas que elas enfrentarsee ambiente (THIOLLENT, 1996).
Nesse sentido, 0 objetivo desta abordagem naopémpgeneralizacdes, mas sim compreender
como um determinado fendmeno se constitui e coraoéeinterpretado pelos individuos
envolvidos, com vistas ao desenvolvimento de sesi¢§8TRINGER, 2007).

Neste processo colaborativo, estabelece-se umagérelde reciprocidade entre os
membros da situacdo-problema e o pesquisador, semacacao deste sobreponha-se as
iniciativas do grupo. A figura do pesquisador dedeaser, portanto, a de um especialista. Ele
se torna um agente que habilita os individuos atoain analises sistematicas mais reflexivas
e colaborativas sobre o fendbmeno que enfrentamdesanvolver planos de acédo para
transformar sua realidade (STRINGER, 2007; THIOLOEN996). O pesquisador assume,
assim, a responsabilidade de “engajar a comunidedieteresse em exploracdes cuidadosas e
sistematicas que lhe proporcionem o conhecimema@@mpreensdo que, em muitas formas
diretas, vdo melhorar a qualidade de suas vida&R(SGER, 2007, p. 6, tradu¢c&o nossa).

Outro elemento caracteristico da pesquisa-aca@@ssibilidade da participacdo de
um corpo de especialistas na pesquisa, cujos condigos técnicos podem colaborar para a
discusséo do problema e para a construcdo da REHOI(LENT, 1996). A integracdo dos
conhecimentos do pesquisador, dos atores envolvedados especialistas implica um
ordenamento das prioridades relativas ao problemaaliacdo das possibilidades de acéo
numa perspectiva multidisciplinar (THIOLLENT, 1996)a medida em que estabelecem uma
conexdo entre o saber cientifico e o conhecimeattot dos individuos envolvidos na
pesquisa, 0s especialistas assumem o papel déafkmies do processo de aprendizagem que
emerge desta interacdo, “no intuito de promovereanquecimento mutuo” (THIOLLENT,
1996, p. 101).

Em comparacdo as outras abordagens metodolégmdiidnais, a pesquisa-acao
distingue-se por seu carater dinamico e flexivelawez que ndo possui ordens rigidas ou
pré-estabelecidas na aplicacdo dos métodos de ipasdre acordo com Gil (2002), seu
planejamento ndo esta atrelado a uma légica de tasenadas temporalmente. No entanto,
por se tratar de um método de investigacao cieatifi pesquisa-acao requer um conjunto de

procedimentos técnicos de coleta e interpretac@® dimlos que possibilitem a analise
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sistematica da dimenséo social e a construcdo deagéo coletiva para melhor compreendé-
la (STRINGER, 2007; THIOLLENT, 1996).

Na otica de Thiollent (1996), o desenvolvimentop#gsquisa-acdo opera através de
quatro etapas: exploratdria, planejamento, acéeakagdo. A etapa exploratdria envolve a
coleta de informacdes e a descricdo detalhadardonieno investigado, buscando uma viséo
mais precisa a seu respeito. Esta fase tem potivabfambém compreender as formas de
interacdo e as percepcdes dos agentes envolvidm®blema. No planejamento, a equipe de
pesquisa reflete a respeito das possibilidadeg&i® @ara solucionar o problema investigado.
Nesta etapa, os participantes também organizaiwidaale a ser desenvolvida e suas formas
de operacionalizagdo. A terceira fase refere-sergretizacdo da acdo planejada, com o
propoésito de desenvolver solucdes através da géterdos agentes da pesquisa. Por fim, na
etapa de avaliacdo, as solucdes propostas sacaalzi Neste momento os membros da
pesquisa tém a possibilidade de identificar osraprados resultantes do processo de agao e
as oportunidades para futuros projetos.

Dentro da légica da pesquisa-acdo, ao final dmaild pesquisa, os participantes
podem reconduzir-se a cada etapa, a fim de reaymbaedimentos, revisar interpretacdes e
discutir possiveis mudancas de direcdo da acao IREIER, 2007). Tal estrutura expde o
carater recursivo que caracteriza esta abordageodoiégica, possibilitando a retomada do
processo até que os resultados obtidos sejam eoadab satisfatorios aos objetivos da
pesquisa.

Considerando que o foco de analise desta pesquaseoépreensédo do processo de
criacdo deconceptsde projeto para a mudan¢ca de comportamento, aipagéo ativa do
usuario neste processo torna-se fundamental. Estelvenento possibilita ndo s6 um
entendimento mais apurado acerca das motivacobsidhdes e experiéncias dos usuarios,
como também a integracdo de tais perspectivas @et@rem um processo de criacdo
colaborativa. Desse modo, a escolha pela pesqgésa-se justifica por esta abordagem
considerar o engajamento do sujeito da pesquisdig@m fundamental para conhecer e
transformar determinada realidade.

Justifica-se também a adocdo desta abordagem ngodo devido a afinidade
existente entre 0s processos de projeto e a pesagd®. Embora operem por mecanismos
distintos, ambos buscam a transformacdo de umadadal existente em uma situagéo
desejada (DEL GAUDIO; OLIVEIRA; FRANZATO, 2015).

Por fim, a escolha pela pesquisa-acao fundamergatss processos de aprendizagem

que proporciona ao promover a interacdo dos difeseconhecimentos e experiéncias dos
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participantes da pesquisa em diregdo a um objetwoum. Entende-se que esta interacdo
podera oferecer ndo sO recursos conceituais panet@s de design para mudanca de
comportamento, como também novos conhecimentosiaaGEios acerca da importancia do
desenvolvimento de habitos saudaveis na infancia.esivrutura dos procedimentos
metodologicos da pesquisa esta representada neaFigu O detalhamento da unidade de
analise e dos procedimentos de coleta e analisdattus serdo discutidos nos topicos 3.2, 3.3

e 3.4 respectivamente.

Etapa da pesquisa-acao

(Thiollent, 1996) Coleta de Dados | Objetivo especifico atendido

Revisio bibli sfica d 1. Analisar as praticas alimentares no
evisaoRIb 10g1alica ce contexto familiarem relacao a

Etapa |: exploratéria ). pesquisas publicadassentre formac&o dos padrées nutricionais
2006 e 2016 na infancia;

Construcao do briefing do

Etapa II: planejamento ) workshop com o conselho de

especialistas 2. Compreender como as usuarias
(maes) podem ser envolvidas no
processo de codesign para a criagéo
de conceptsde projeto focados no
desenvolvimento do comportamento
nutricional infantil;

Realizagao do workshop de
Etapa lll: agdo codesign com designers e

usuarias (maes)

. Entender como os concepts
gerados na interacdo com as

Avaliagao dos concepts - ~
usuarias (maes) podem ser

Etapa IV: avaliagao gerados no workshop pelo
conselho

aplicados no projeto de artefatos
orientados ao estimulo de habitos
alimentares saudaveis na infancia

Figura 17: Estrutura dos procedimentos metodol&gico
Fonte: elaborada pela autora.

3.2 Unidade de Andlise

Esta pesquisa busca compreender o processo déccdaconceptsde projeto para
estimular habitos alimentares saudaveis na infarkiduz do design para mudanca de
comportamento. Para atender a este objetivo, qggoper focar a andlise sobre o papel
materno na formagdo do comportamento nutricional fdbos. Nesse sentido, ao referir-se
aos usuarios do projeto, esta pesquisa considayara das maes.
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Esta escolha se justifica, uma vez que a qualidadehdbitos alimentares da crianca
sofre uma influéncia determinante do comportameo®pais e das interagbes estabelecidas
no ambiente familiar (ADDESSI et al., 2005; HOLSTENal., 2012). Segundo as discussdes
apresentadas na fundamentacéao teorica, a intecferéas maes neste processo é ainda mais
decisiva. As préticas alimentares maternas revelamemo modelos para a crianca que, por
meio de processos vicarios, observa as atitudesn@i@ e aprende novos padrdes de
comportamento. As maes constituem-se, desse manngo ¢émportantes mediadoras na
relacdo entre a crianca e o alimento e no procdssaprendizagem alimentar (DOUB,;
SMALL; BIRCH, 2016).

Ao investigar as causas e origens da obesidadetiinfachonfeld-Warden e Warden
(1997) sugerem como uma estratégia promissoragoaradanca dos habitos alimentares na
infancia a criacdo de projetos com foco na apreggdimn nutricional dos pais. Este estudo
conclui que a integracdo dos progenitores em agées a prevencdo da obesidade infantil
tem implica¢des positivas na mudanca de habitosiltos.

A partir destas consideracdes, a unidade de amfdita pesquisa constituiu-se por um
grupo de 13 mées de criancas em idade pré-esdoliarg seis anos), cujo critério de selecao
foi por conveniéncia, considerando-se a exequdikde viabilidade do estudo. O convite as
maes foi formalizado por e-mail pela pesquisadorsu@ participacdo ocorreu de forma
voluntaria. Segundo Fontanella, Ricas e Turato §p0® selecdo dos elementos de andlise na
pesquisa qualitativa deve se preocupar, fundammeetae, com que eles espelhem algumas
das caracteristicas do contexto social no quabésteridos e que sejam relevantes aos
objetivos da pesquisa. Dessa forma, os autoremafir que “[...] 0 que ha de mais
significativo nas amostras intencionais ou propa@sihao se encontra na quantidade final de
seus elementos [...], mas na maneira como se cercatpresentatividade desses elementos e
na qualidade das informacdes obtidas deles” (FONHIAM\; RICAS; TURATO, 2008, p.
20).

Este grupo foi recrutado para participar, junto coesigners, de um workshop de
codesign, no qual foram criadaonceptsde projeto para estimular o comportamento
alimentar saudavel na infancia. Segundo Andrad&4(2(acdes orientadas a criancas nesta
faixa etéria sdo relevantes, uma vez que os hadiitngntares desenvolvidos nos primeiros
anos de vida tendem a influenciar o comportameatadolescéncia e na fase adulta. Outra
razao para esta escolha se deve a fase do desermiy psicolégico da crianca na idade
pré-escolar. Neste estagio, verifica-se um ganbscente de autonomia no comportamento

da crianca, observado também no ambito alimentdDRADE, 2014).
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3.3 Coleta dos Dados

3.3.1 Etapa | — Exploratoria

A primeira etapa do método proposto correspondasa €&xploratéria da pesquisa-
acdo. Nela buscam-se informacfes acerca do conéextestudo, a fim de dar suporte a
geracao de ideias no processo de projeto.

Nesta fase inicial, foi realizada uma revisao bipléfica de estudos que investigaram
as préticas alimentares no contexto familiar e seysactos sobre o comportamento
nutricional infantil. Foram analisadas pesquisaklipadas em bases de dados no contexto
brasileiro e internacional, entre 2006 e 2016. €siltados desta revisdo foram organizados
pela pesquisadora com o suporte de uma desigfier,de levar insumos as etapas seguintes
da pesquisa-acdo, proporcionando uma compreensi@osergsivel a respeito do problema

investigado.

3.3.2 Etapa Il — Planejamento

O segundo objetivo especifico desta pesquisa mammpreender como as usuarias
(mé&es) podem ser envolvidas no processo de codeargna criagcdo deonceptsle projeto
focados no desenvolvimento do comportamento natradiinfantil. Para respondé-lo, foram
previstos o0 planejamento e a realizacdo de um Wworksle codesign, que correspondem,
respectivamente, as fases Il e Ill do método prtopos

O workshop de codesign compreende uma sessdo (kopratravés da qual o
pesquisador, designers e usuarios interagem emduréeica colaborativa, a fim de gerar
conceitos a partir de ubrief (CAUTELA, 2007; TAROUCO; SCALETSKY; SALDANHA,
2010). Optou-se por utilizar este instrumento needgolvimento da pesquisa, na medida em
que ele possibilita uma compreensdo mais profurmgrdblema investigado a partir do
envolvimento dos usuéarios na atividade de projatém disso, integracdo das diferentes
competéncias dos designers e usuarios no mesmeramlei em direcdo ao mesmo objetivo
implica o enriquecimento do processo de projeto @miucbes mais consistentes para
transformar a realidade (FRAGA; SCALETSKY, 2011)ed¥e sentido, entende-se que a
participacdo das mées na acdo projetual, enquamtoigais educadoras nutricionais dos
filhos, pode contribuir com novas perspectivasnacéo dansightspara projetos focados no

comportamento nutricional infantil.
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A escolha pelo workshop ampara-se também no procksaprendizagem decorrente
da interacdo entre designers e usuérios. Acreditgus, a partir do envolvimento ativo das
maes no projeto, o workshop possibilite a elas smanhecimentos acerca da formacéo do
comportamento nutricional na infancia, estimulaada adotar habitos alimentares saudaveis
em suas familias. Cabe dizer ainda que o worksbopsttolhido como instrumento para o
desenvolvimento desta pesquisa devido aos critdaogabilidade e exequibilidade do estudo
dentro de um contexto local e do periodo de caletdados que cabe ao mestrado.

A realizacdo de um workshop de codesign implicagiahnente um processo de
planejamento, que corresponde a segunda etapa stmiggacdo. Este estagio tem por
objetivo avaliar as possibilidades de acao patar lmbm o problema em estudo e, a partir
destas consideracdes, organizar a atividade deetpyojdefinindo os processos de
operacionalizacdo e as ferramentas a serem utbkza® detalhamento da execucdo do
workshop sera discutido na fase Ill.

Para a discusséo e composicao das atividades @ seatizadas no workshop foi
constituido um conselho de especialistas. Pautati rpultidisciplinaridade, este conselho
tem o papel de facilitar a aprendizagem dos ppdites da pesquisa-acdo, seja pelas
diferentes perspectivas que agregam ao procesks, giscussdes que promovem ou pelas
propostas que sugerem (ORTSMAN, 1878pud THIOLLENT, 1996). A atuagdo deste
conselho concretizou-se por meio de duas reung®mgjo que na primeira definiram-se o
briefing com a delimitacdo do problema de projeto, as diexrque orientaram a realizacéo
do workshop e as ferramentas para auxiliar osgizeitites na geracao denceptgprojetuais.

No segundo encontro foi realizada a avaliacadoatoseptsdesenvolvidos pelas equipes de
design no workshop. Estas reunides foram gravadasscritas e analisadas pela
pesquisadora, com 0 objetivo de sistematizar fiestnente os dados para responder aos
objetivos da pesquisa.

Considerando os objetivos da pesquisa, o conseh@oimposto por uma profa.
doutora em nutricdo, com o intuito de agregar sergpgectiva a respeito das necessidades
nutricionais e da formacéo das preferéncias aliamestna infancia. A participacdo de um
prof. doutor em psicologia associou ao projeto wmapreensdo mais apurada acerca dos
processos de aprendizagem de novos comportamentlms desenvolvimento infantil. O
conselho também contou com a presenca de um dodmem design, a fim de contribuir

com conhecimentos cientificos sobre os procesgstdrementos de design necessarios para a

15 ORTSMAN, O.Changer le travail, les expériences, les méthodéss conditions de I'expérimentation
sociale Paris: Dunod, 1978.
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realizacdo do workshop de codesign. O acompanhandentodas as etapas do workshop e o
suporte cientifico a pesquisa foram conduzidos pwiofessor orientador. Por fim, a
pesquisadora foi responsavel pela coordenacao dashap e pela coleta de informacdes ao

longo de todas as etapas da pesquisa.

3.3.3 Etapa lll — Agao

Nesta fase, o workshop de codesign foi realizadacdedo com as diretrizes definidas
pelo conselho. Trata-se do terceiro estagio daums@cao, no qual as usuarias (maes)
participaram da acdo projetual e interagiram colb@mente com seis designers, a fim de
gerarconceptsde projeto para estimular habitos nutricionaigléagis nas criancas. O grupo
de designers, que participou de forma voluntarigpelsquisa, era composto por alunos do
sexto semestre do curso de graduacédo em designigimads, convidados por intermédio do
prof. orientador. Estes alunos foram selecionadwsapresentarem um nivel de expertise de
representacdo visual avancado durante o curso attiagdo.A escolha pelos alunos de
graduacéo se deveu pela dificuldade que a reurdaondgrupo de profissionais com mais
experiéncia profissional em um workshop representam termos de exequibilidade e
cronograma do estudo.

Para viabilizar esta etapa da pesquisa, foram teetas maes conforme a descricao
apontada na unidade de andlise (item 3.2). No wogksas usuarias foram divididas em
equipes de trabalho com a presenca de pelo menosaluma de design, cuja funcao foi
realizar a sintese criativa e a tangibilizagédo idams discutidas entre os participantes para
facilitar o processo de projetacdo colaborativaémildo envolvimento destes atores,
participaram também o professor orientador e psadora. Por meio da integracdo dos
diferentes conhecimentos e das experiéncias ddiipantes buscou-se contribuir com a
geracdo de conceitos mais enriquecedores par@sstdo e para futuros projetos no campo
do design para mudanca de comportamento.

Em relacdo as etapas do workshop de codesignyidade foi constituida por trés
momentos distintogpfoblem setting, problem solving e visualidingm conformidade com a
perspectiva de Franzato (2008). No primeiro momerdgarticipantes receberanbefing
criado pelo conselho da pesquisa e foram incerdvad discutir sobre 0 comportamento
alimentar na infancia, a fim de delimitar o probénte projeto com mais precisdo. Ainda

nesta etapa inicial, foram apresentados as usudadis a respeito da obesidade infantil e do
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papel das mées na formacgéo dos padrbes alimentsesiancas, como forma de sensibiliza-
las a atividade criativa.

Na fase seguinte, as usuarias e os designersrdivide em equipes de trabalho. Os
grupos foram incentivados a criar solu¢cées comjetivb de estimular habitos alimentares
saudaveis nas criancas e responddirighing.

Na ultima etapa do workshop, os participantesramiauma sintese das propostas
desenvolvidas e sistematizaram as ideias por neiepresentacdes graficas. Com o apoio
dos designers, o objetivo foi que as equipes pedesompartilhar as ideias concebidas de
maneira que fossem compreendidas por todos ossatmgolvidos. A partir destes
apontamentos, entende-se que o resultado do warkstwmfoi um produto final, mas sim um
conjunto sistematizado de conceitos para futurogefms com foco no desenvolvimento do
comportamento nutricional infantil, gerados a patt envolvimento das usuarias (maes) na
acao projetual.

Para dar suporte a criagdo de solucdes para éstimalimentacdo balanceada entre
as criancas, foi aplicado no workshopModelo de Design para o Comportamento
Saudavel (MDCS; LUDDEN; HEKKERT, 2014) apresentado na fune@atacdo teorica
(tem 2.2.2.4). Foi solicitado as equipes que egas solucbes que respondessem as trés
primeiras etapas que compde o modelo (sensibilizagipacitacdo e motivacdo).

Para responder a fase slensibilizacdo as usuérias e designers foram desafiados a
discutir e projetar conceitos para ensinar as casa importancia do consumo de alimentos
nutritivos para a saude. A fim de atender a etapeagacitacdodo MDCS, as equipes do
workshop deveriam geransights que julgassem importantes para auxiliar as crarga
fazerem escolhas alimentares para o seu bem-Bstafim, associada a fase omtivacao,
0s participantes deveriam criar ideias que ajutlassecriancas a manterem-se engajadas em
praticas de alimentacédo saudavel.

Optou-se por considerar no workshop apenas agti@eiras fases do MDCS, na
medida em que elas estdo orientadas a criacadidailes que servem de base para engajar
os individuos no processo de mudanca comportam@rditidDEN; HEKKERT, 2014). A
quarta etapa do modelo (atenuacdo gradual) ndaplaiada, pois pressupde que 0 novo
comportamento j4 esteja completamente assimiladqpyeondo seria possivel observar no
workshop. A partir do emprego deste modelo na dicéihe projeto, buscou-se coletar dados
que ajudassem a compreender o processo de crig@ondeptspara estimular habitos

alimentares saudaveis na infancia, a luz do dgsgan mudanca de comportamento.
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Para a coleta das informacdes no workshop, fdiaadoa observacéo participante. De
inspiragdo etnografica, esta técnica consiste em protesso de documentagdo de
informacdes sobre as experiéncias dos sujeitosedsqusa a medida que elas ocorrem. Por
meio da observacao participante, o pesquisador lggdatar questdes acerca da prevaléncia
de certas praticas e significados e, a partir deasidlise, obter recursos para a construcao de
novas perspectivas sobre o fendmeno estudado (ARROLDI8).

Segundo Flick (2009), uma etapa fundamental darebg&o participante corresponde
a documentacao das acgOes e interacOes identificadeempo. De acordo com o autor, “com
estes procedimentos, transformam-se as relacGegadss em textos, que constituem a base
para as analises efetivas” (FLICK, 2009, p. 265Yye@istro das informac¢fes nesta pesquisa
foi realizado por meio de recursos audiovisuaig, fguam analisados posteriormente segundo
a técnica descrita no topico 3.4.

Cabe ressaltar que a participagédo das usuériasigndes ocorreu de forma voluntéria
e que foram tomadas todas as precaucdes paraigarsigilo dos participantes do workshop.
Todas as informacdes coletadas na pesquisa fordimadds unicamente para fins de

desenvolvimento deste estudo.

3.3.4 Etapa IV — Avaliacéo

Esta fase diz respeito a validacdo dos conceitoadge no workshop junto aos
membros do conselho da pesquisa. No desenvolvimdatopesquisa-acdo, esta é a
oportunidade na qual o pesquisador e 0s demaigiparttes avaliam as soluc¢des criadas,
identificando os aprendizados resultantes desteepso e as possibilidades de realizacao de
projetos futuros. Além disso, a etapa de avaliap&omite verificar fragilidades e
potencialidades ndo exploradas nas propostas, bam a necessidade de reconducdo aos
estagios anteriores da pesquisa para o aperfeicpami@s solucdes.

A andlise dosonceptsgerados no workshop foi realizada no sentido deneler
como eles poderiam ser aplicados em projetos fecadoestimulo de préaticas alimentares
saudaveis na infancia. A partir da perspectivaidiattiplinar do conselho, buscou-se analisar
as contribuicdes e limitagdes das propostas cripelas usuarias e designers, identificando-se
oportunidades para a realizacdo de novos projesdesign para a mudanca de
comportamento com foco no publico-infantil e nanaintacdo saudavel. Assim como a etapa
de planejamento da pesquisa-acao, este estagieogmr meio de reunides do conselho, que

foram gravadas e analisadas posteriormente.
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3.4 Andlise dos Dados

Para possibilitar a descricao e interpretacaadddes coletados ao longo da pesquisa-
acao, foi aplicada a técnica de Analise de Conteadfinal de cada uma delas, exceto na
etapa |. Segundo Moraes (1999, p. 8), este métadodtz a descricbes sisteméticas,
qualitativas ou quantitativas, ajudando a reinttgr as mensagens e a atingir uma
compreensao de seus significados num nivel quealean de uma leitura comum”. Em
sintese, a Analise de Conteludo diz respeito aantextito cientifico de materiais de natureza
textual e audiovisual que chegam ao pesquisadorestado bruto, possibilitando a
compreensao, interpretacao e inferéncia a parsidddos coletados (MORAES, 1999).

Como meétodo de pesquisa, a Analise de Conteudpreemde etapas sistematizadas
para a interpretacdo dos dados. Segundo Morae9)(1®%Processo de andlise constitui-se
pelos estagios de (1) preparacdo dos dados; (&ftranacdo do conteudo em unidades de
analise; (3) categorizacao das unidades; (4) d@sce (5) interpretacao.

A preparacao dos dados envolve a selecdo dosiamteais relevantes aos objetivos
da pesquisa, bem como o inicio de um processo dicagdo para identificar as diferentes
amostras que serdo analisadas. A unitarizacaostems definicdo das unidades de analise,
ou seja, “do elemento unitario de conteddo a sbemstido posteriormente a classificacédo”
(MORAES, 1999, p. 24). O procedimento seguinteatidd agrupamento das unidades de
analise, por semelhanca ou analogia, em categesiabelecidas a critério do pesquisador. Na
fase de descricdo, sdo elaborados textos-sintesec@da uma das categorias, comunicando
os significados subjacentes as suas unidades deseanBor fim, na Udltima etapa, o
pesquisador faz a interpretacdo do conteudo dakdes de analise, desenvolvendo, desse
modo, um entendimento mais profundo das informagbadas na coleta.

Através da Analise de Conteudo, buscou-se obtex compreensdo mais apurada
sobre o desenvolvimento denceptgara a mudanca de comportamento, especialmerae par
projetos com foco no estimulo de habitos alimestasudaveis. Desse modo, esta pesquisa
pretendeu alcancar ndo s6 novos achados cientifrastambém recursos técnicos no campo
do design para mudanca de comportamento que pudessgribuir para o desenvolvimento
de novas pesquisas nessa area e para o0 projettefi#os como alternativas as tradicionais

campanhas de prevencédo a obesidade infantil.
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4 APRESENTACAO DOS RESULTADOS

Este capitulo possui um carater descritivo e bHatal desenvolvimento das quatro
etapas da pesquisa-acao propostas no metodo, bema dados coletados em cada uma.
No capitulo 5 sera discutida a analise dos resadta@l luz das perspectivas teoricas

trabalhadas na revisao de literatura.

4.1 Etapa | - exploratoria: revisdo bibliografica das préaticas alimentares no contexto
familiar

A primeira fase da pesquisa-acao concentrou-sevigao bibliografica sobre praticas
alimentares no contexto familiar, com foco no pagpe$ pais. Trata-se de uma etapa de
carater exploratério, conduzida no sentido de med@oao primeiro objetivo especifico da
pesquisaanalisar as praticas alimentares no contexto faanikem relacdo a formacdo dos
padrdes nutricionais na infancia

Para tanto, foi realizada uma revisao de artiggdigados entre 2006 e 2016, nas
bases de dados e periddicos EBSCScience DirectNa primeira base, as palavras-chave
utilizadas foramchildren nutritional habits as quais geraram 127 resultados. No portal
Science Directutilizaram-se as palavrggrent eating behavipresultando em 439 artigos.
Em ambas as bases aplicaram-se filtros a pesdigisan analisados apenas o0s artigos
publicados em revistas cientificgeurnals), com as palavras-chave presentes no titulo e
resumo.

A pesquisa bibliogréafica concentrou-se em estaghtisados sobre praticas e técnicas
adotadas pelos pais que influenciam o comportameniticional infantil, como a
recompensa e a punicdo. Embora o foco desta revesdima sido sobre o papel dos
progenitores, a pesquisa revelou dados acercaradgsstda personalidade da criangca que
interferem sobre seus habitos nutricionais e qaesompreensdo da pesquisadora, poderiam
ser relevantes para o desenvolvimento das etagpsntes do estudo. Considerando o
objetivo especifico a ser atendido, ndo foram cmmados os artigos de reviséo de literatura,
assim como os estudos sobre disturbios alimentanesricdo na adolescéncia, pois tratam de
temas que tangenciam o escopo desta pesquisae@snéichados na revisao dos artigos, 0s

seguintes topicos mostraram-se relevantes parbjetvos do trabalho:

(a) técnicas e estilos de alimentacé&o utilizaddssgeais, como a punicéo e o controle,

gue estimulam ou inibem o desenvolvimento nutrigiemfantil;
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(b) fatores intrinsecos a crianca que interferem foranacdo de seus habitos
alimentares;

(c) interferéncias das experiéncias nutricionass s sobre os habitos dos filhos;
(d) rotinas alimentares da familia que afetam opmmamento da crianca e

(e) técnicas que auxiliam na familiarizagdo dang@aaos alimentos nutritivos.

Os dados encontrados nesta primeira etapa da pasagdo foram compilados em um

document®® e posteriormente sistematizados em um infogréfagura 18).

16 O documento com as pesquisas de referéncia dgraffco encontra-se no link https://goo.gl/YPVhWM .
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Desenvolvido com o apoio de uma designer, o infagrapresenta duas areas: o lado
esquerdo demonstra 12 mecanismos de influéncipaessobre o comportamento alimentar
dos filhos. A area a direita exibe tracos intrimsea crianca que se mostraram relevantes a
formacdo de seus padrdes nutricionais.

O infogréfico serviu de instrumento para a disgéasde ideias em dois momentos da
pesquisa-acdo: no planejamento do workshop de igndéstapa 1) e na realizagdo da
atividade de projeto (etapa Ill).

Na reunido de planejamento do workshop, detalhadéem 4.2, o infografico serviu
de apoio para a definicdo das dinamicas projetéi@isecendo elementos que ajudaram a
compor as diretrizes dbriefing. Ja no workshop, que serd aprofundado no tépigpat.
infografico foi utilizado como ferramenta na exmgés da pesquisadora sobre 0s conceitos-
chave da pesquisa e também como estimulo as diesudas equipes de design. Além de ser
um recurso de forte apelo visual para sensibiligzaparticipantes do workshop, o infografico
ajudou a tornar a informacao de carater cientifigos clara e objetiva as pessoas que nao
dominam os conceitos apresentados, promovendo tanddmento comum entre os atores do
projeto. Ao traduzir os conceitos académicos em uBm@esentacao grafica de facil
compreensao, 0 material operou como um recursditédor da comunicagcdo entre a

pesquisadora e os participantes do workshop e tarebée as equipes.

4.2 Etapa Il - planejamento: a organizacéo do worksop com o conselho da pesquisa

A segunda fase da pesquisa-acao tratou do plaeefjardo workshop de codesign e
da definicdo ddriefing do projeto. Considerada um estagio fundamentalegenvolvimento
deste estudo, a organizacao do workshop teve iagbles diretas sobre os resultados da acéo
projetual. Rizzo (2009) e Cautela (2007) ressaljamm a consisténcia dos resultados obtidos
no workshop depende da sua organizacao e de definiyévias como os critérios de selecao
dos participantes, a definicdo dos objetivos, alaacdos instrumentos para dar suporte a
acao projetual e a estruturacdo das dinamicasojietqr

Tendo em vista que o workshop compreendeu a etapeal desta pesquisa-acéo, seu
planejamento exigiu um tratamento cientifico, denem@ que se pudessem alcancar
resultados pertinentes aos objetivos da pesquesa Bso, foi formado um conselho de
especialistas em design, psicologia e nutrica@sameie envolvem os referenciais teoricos do
estudo. Além dos especialistas, o professor odenta a pesquisadora também participaram

do conselho. Na abordagem da pesquisa-acao, olltonem a funcéo de instigar discussbes



89

e tomar decis6es que balizardo o estudo atravesdghar interdisciplinar sobre o problema
investigado, avaliando a pertinéncia dessas rededucaos objetivos da pesquisa
(THIOLLENT, 1996).

Nesta pesquisa, o0 conselho teve dois papeis fuemtam: (1) estabelecer as
definicbes para a construcao leefing que conduziu o workshop e (2) avaliar a contriéoic
dos conceptsgerados na etapa projetual para responder aosivobjedo trabalho. Esta
segunda responsabilidade do conselho sera discutidéeem 4.4. Abaixo, detalham-se os

integrantes do conselho e suas respectivas aibidsIic

1. Pesquisadora: conduziu os dois encontros realizeslmso conselho, apresentou
os apontamentos do infografico e fez a coleta ksendos dados da pesquisa;

2. Doutorando em design: contribuiu com conhecimert@mico-cientificos a
respeito de ferramentas e processos de desigatelol#os relevantes aos projetos
para o publico infantil e para a mudanca de corapuehto;

3. Professora doutora em nutricdo: agregou a pesqaslecimentos sobre as
caracteristicas do comportamento alimentar napgesescolar e a influéncia dos
pais sobre a alimentacgao dos filhos;

4. Professor doutor em psicologia: colaborou com audisdo de principios tedricos
acerca da formacdo dos habitos na infancia e doe$sos de aprendizagem de
novos comportamentos;

5. Professor doutor em administracéo (orientadorynalé auxiliar na conducédo das
reunides do conselho trazendo questionamentosteggantes que possibilitaram
a construcdo doriefing, deu o suporte cientifico para a realizacdo dayissq

acao.

Para discutir as diretrizes dwiefing e auxiliar no planejamento do workshop, os
integrantes do conselho foram reunidos em um ercaatlizado no dia 10 de agosto de
2016, o qual foi gravado, transcrito e analisadavats da técnica de Analise de Conteudo.
Com base nos dados alcancados, as diretrizes pamastucdo ddriefing e conducédo do

workshop foram categorizadas em seis topicos, tiikina sequencia:

(a) perfil dos participantes;
(b) objetivo do workshop;
(c) instrumentos de design;
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(d) fluxos de trabalho e cronograma;
(e) atividade de sensibilizacao e

(f) aplicacdo do Modelo de Design para o Compoetaim Saudavel no workshop.

(a) Perfil dos patrticipantes

Com base nos objetivos do estudo, o conselho idefia perfis dos usuarios e
designers que deveriam participar do workshop diesign. Questionou-se aos especialistas
se o workshop deveria envolver a participacdo ds, pades e também das criancas. O
conselho chegou ao consenso de que a pesquisdaadewasiderar apenas as maes como
usuarias na dinamica de projeto. Em virtude do fdaopesquisa concentrar-se sobre o
comportamento nutricional de pré-escolares e deuttiide de se obter acesso aos relatos das
experiéncias nutricionais em criangas nesta faixidage 0 conselho optou por ndo envolvé-las
no projeto.

Além da definicdo das méaes como as usuarias nkstvop, o conselho estabeleceu os
critérios de selecdo das participantes. Foi validad conselho a importancia da pesquisa
focar-se em criancas pré-escolares como usuanas filo projeto, na medida em que esta
fase é determinante para o desenvolvimento dedsabiitricionais saudaveis e tem efeitos
sobre a idade adulta (BURGESS-CHAMPOUX et al., 20%ZELEY; HOUSTON-PRICE;
HILL, 2012; SCAGLIONI et al., 2011). Em vista dissus especialistas decidiram que, para
fins de recrutamento, as usuarias deveriam teodikntre dois e seis anos de idade. Foram
selecionadas 13 méaes com este perfil para partidgpaorkshop. Conforme foi apontado no
infogréafico e corroborado pelo conselho, as mdesagéntes de mudanca do comportamento
dos filhos e possuem um papel predominante na fgiandos habitos alimentares da crianca.

Ainda a respeito dos critérios de selecdo das ,nedesnselho discutiu o impacto dos
diferentes niveis de renda das maes sobre o caanpemto nutricional dos filhos. Em termos
de relevancia para os achados da pesquisa, 0 g@nipadeu que seria mais interessante
recrutar pessoas das classes B e C, segundo oicCdee Classificacdo Econdmica Brasil,
visto que abrangem o maior extrato da populacasilera. De acordo com o levantamento
de 2016l as classes B e C representam a populacdo comoanessio aos bens de
consumo'® Essa escolha se justifica, uma vez que, para jesiviis da pesquisa, ndo seria

17 Disponivel em: http://www.abep.org/criterio-bragitesso em: 13 ago. 2016.
18 De acordo com o Critério Brasil, a renda médiailfamentre as classes B1 e C2 varia entre R$ 10625 R$
9.254,00.
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relevante atingir familias com hébitos de consunuitorsofisticados, entre eles o alimentar,
nem trabalhar com a restricdo ao acesso de alim@lgoclasses mais vulneraveis. Cabe
ressaltar ainda que, embora questbes como os rdésreniveis de escolaridade, de
composicao familiar e outros aspectos socioecorasregercam influéncia sobre os habitos
nutricionais da crianga, oS mesmos néo foram apdafdos para fins de recrutamento das
usuarias. Isso se deve pelo fato da pesquisa néon objetivo a identificacdo de um perfil
representativo das méaes, mas sim a compreensaoodespo de criacdo d@snceptsde
design para mudanca de comportamento com focoaimtoh alimentares na infancia.

Além das usuérias, o conselho estabeleceu aindatésos de selecdo dos designers
participantes do workshop. A escolha pela partgdpade alunos de graduagao em design se
justifica pela dificuldade que a reunido de um grde profissionais com mais experiéncia
profissional em um workshop representaria em terde®xequibilidade e cronograma da
pesquisa. Estes alunos, convidados por intermédpraf. orientador, foram selecionados por
apresentarem um nivel de expertise de representagdal avancado durante o curso de
graduacéao.

Aos alunos foi atribuido o papel de facilitadodes processo de design, ou seja,
agentes responsaveis por estimular a criagdo @esidepartir das experiéncias das usuérias e
a encorajar o envolvimento das maes na atividadgiver. Ademais, por ja possuirem
experiéncia com o uso de ferramentas de projemmestoryboards brainstorme mapa de
jornada do usuario -, aos estudantes coube a tdeef@aduzir as ideias das maes em
representacdes visuais para atender aos objetivamikshop.

Foram selecionados seis alunos do sexto semestnarsb de graduagao em design da
Unisinos. Uma reunido anterior ao workshop foiizeala com os estudantes. Neste encontro,
conduzido pelo professor orientador e pela pesdaisa foram detalhados lriefing do
projeto e as atribuicdes delegadas aos designexgjpa o workshop conseguisse alcancar 0os
resultados esperados.

Apos a definicdo dos perfis e critérios de seledd@® participantes do workshop, o
conselho definiu que as equipes de design devesmmformadas por, pelo menos, duas
usuarias e um designer, em detrimento a duplagn®etho entendeu que, dessa maneira, a
pesquisadora poderia obter uma riqueza maior depedes e experiéncias sobre o problema

a partir da diversidade de perspectivas dos atlargsojeto.

(b) Objetivo do workshop
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O conselho definiu como o objetivo do workshapgeracdo de conceitos de
experiéncias de interacdo positiva entre criancapais e alimentos saudaveiCom base
nos processos de condicionamento e aprendizagdmayicliscutidos na revisédo teodrica, 0
conselho estabeleceu que as equipes deveriamatxi@lades de interacdo que estimulassem
a crianca a experimentar alimentos saudaveis nevidsconhecidos por ela, por meio das
quais elas aprendessem a associar a alimentagdtivalds respostas emocionais positivas
decorrentes das brincadeiras, reforcando o compert saudavel. Tal proposta vai ao
encontro da perspectiva de Holsten e colaborad@fd®), ja discutida no item 2.3, segundo
a qual o processo de formacao dos habitos alimenter infancia € impactado pela qualidade
das relacdes entre a criancga, o alimento e os\pasnbiente familiar.

Por sugestdo da professora doutora em nutricdiojudee que as equipes de design
deveriam criar estimulos a experimentacao de frutagumes preferencialmente pelo fato de
terem baixa palatabilidade entre as criancas p@laes. De acordo com o conselho, esta
diretriz tornaria doriefing mais desafiador as equipes do workshop.

(c) Instrumentos de Design

O conselho discutiu a importancia déreefing indicar instrumentos de design, a fim
de potencializar a atividade projetualst@ryboardfoi sugerido, entdo, como uma ferramenta
para dar suporte a sintese e tangibilizacdo deddaiadas pelas equipes. stbryboard
corresponde a conjunto de esboc¢os organizados tagita sequencial, que se utiliza das
linguagens verbal e visual para mapear a trajetfmigexperiéncia do usuario na situacao
imaginada (KUMAR, 2013). Nesta perspectivdyriefing apontou como tarefa dos designers
a criacao destoryboardsque ilustrassem a trajetOria da crianca pelagdaties de interacao
projetadas, traduzindo as ideias das equipes enesmpacdes visuais que facilitassem a
comunicacao entre os atores do workshop. Quantsaale outras ferramentas, o conselho
optou por deixar os grupos livres para fazerem sgaslhas, ndo delimitando a expresséo
criativa dos participantes.

Como recurso para tornar o objetivo do workshopsntangivel as usuarias, foi
definido pelo conselho que as equipes deveriam gnmjogo de cartas com as atividades de
interacdo entre a crianca e os alimentos saudaesiabelecendo as regras, dindmicas e
pontuacdo das tarefas. De acordo com o0s espexsaliat materializacdo da proposta do
workshop através do jogo de cartas facilitariammeensao das usuarias, pois se trata de um

artefato conhecido por todas. Ademais, a defind@@go poderia auxiliar os grupos a focar
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0 processo de ideacdo no objetivo do workshoptaseon-os de decisbes sobre aspectos
técnicos que nao fazem parte dos objetivos da EEsqu

E importante ressaltar que a proposi¢éo do jogecad@s serviu apenas como suporte
para a concretizacéo thwiefing e otimizacao da acéo projetual, ja que o objelev@esquisa
€ a compreensado do processo de criacamdeeptde projeto e, portanto, ndo contempla a
prototipagdo de um produto. Segundo o conselham#@atdo da plataforma de criagao
potencializa o foco e o conteudo do projeto. Desedo, foram entregues as equipes uma
simulacdo da carta do jogo em tamanho A4, na gai@esigners deveriam desenvolver os
storyboards(Figura 19). Ndoriefing, solicitou-se que 0s grupos estruturassem Seuos je)
trés fases (sensibilizagéo, capacitacédo ou motagaicadas no topo das cartas. As equipes
deveriam criar atividades de interacdo para casgtaslietapas, identificando qual delas estava

representada na carta. O detalhamento das fasgsgdsssera discutido na sedao

nome da atividade: \
Fase do jogo: ( ) ibilizacdo ( ) itacdo () ivaca

Figura 19: Modelo de uma carta do jogo para a &oalpsstoryboards.
Fonte: elaborada pela autora.

(d) Fluxo de trabalho e cronograma do workshop
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Considerando o caréater aberto do workshop e a daltuma estrutura pré-determinada
(CAUTELA, 2007), coube ao conselho auxiliar a pésagora na composi¢cao das etapas da
dindmica projetual. Houve a preocupacdo do consethcestabelecer um cronograma que
designasse um tempo maior para a atividade crjat@m que se tornasse exaustiva aos
participantes. A partir das deliberacdes dos eafisteis, foi elaborado um roteiro de
execucao do workshop de codesign.

A realizacdo de uma etapa preliminar, de sensfigifio das usuarias, mostrou-se
necessaria na visdo dos especialistas. O consgjjeois a criacdo de uma tarefa que pudesse
ser desenvolvida pelas maes antes do encontropdatuito de instiga-las a refletir sobre o
tema do projeto e estimula-las para a dinamicaiiaEsta atividade, detalhada no item
seguinte, seria utilizada também como um instrumpata dar inicio as conversas e desinibir
0s participantes na abertura do workshop.

Por sugestéo dos integrantes do conselho, o wapkdbveria durar cerca de cinco
horas, iniciando pela apresentacdo dos participaatelas tarefas de sensibilizacdo das
usuarias. Na sequéncia, a pesquisadora faria uneaesypacéo doriefing e dos conceitos-
chave que fundamentam a pesquisa, de maneiraaaezstl aos participantes o propésito de
seu envolvimento no projeto. No cronograma propastexplanacdo da pesquisadora seria
seguida pela atividade projetual nos grupos.

O conselho considerou que seria importante orestaquipes de design a dedicar um
periodo inicial para a realizacdo Heainstormse de discussdo mais livre de ideias como
preparacdo para a atividade criativa. Ao final darkshop, previu-se um periodo para a

apresentacao das propostas de cada grupo e eneetoatha dinamica.

(e) Atividade de Sensibilizacao

Como dindmica de sensibilizacdo das usuarias raiapa pré-workshop, o conselho
sugeriu a proposicdo de uma tarefa lidica que eessé a interacdo entre as maes, seus
filhos e os habitos alimentares da crianca. A @dide, denominada de “Meus Alimentos
Preferidos”, foi enviada as usuarias uma semares @t workshop para que realizassem em
suas residéncias e apresentassem no inicio dohegrks

O material consistiu em uma cartela com seis Ealealimentos que deveriam ser
recortados e colados na ordem de preferéncia daceri Ao lado das figuras, as criancas
deveriam apontar, junto com as maes, uma breviéigastva pela escolha de cada alimento.

A selecdo dos icones do material baseou-se naagéticdo conselho em representar
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diferentes categorias de alimentos que fossem comucotidiano das familias, mas que néo

se restringissem apenas aos que sao mais acdasspancas (Figura 20).

Meus Alimentos Preferidos
Recorte os alimentos da pagina anterior e cole aqui na ordem de sua preferéncia
(non2 1 cole o seu alimento preferido, e assi nte, aquel s gosta).
Ao lado de cada fig
19
20
39
40
59
62
Nome:

Figura 20: Atividade de sensibilizacdo enviadasagtias.
Fonte: elaborada pela auttra

O proposito desta tarefa era servir de instrumdatditador do didlogo entre as
participantes e romper com possiveis constrangwsend inicio da dinamica, visto que a
maioria das usudrias ndo se conhecia. Para o bonsehtividade de sensibilizagdo poderia
ser uma oportunidade para estimular a conversae eadr maes e os filhos sobre as
propriedades dos alimentos e também para instigdis@ssao entre os participantes do
workshop a respeito dos fatores de influéncia solmemportamento nutricional infantil. Por
fim, os especialistas entenderam que a tarefa poderxiliar o processo criativo no

workshop, agregando informacdes sobre as prefa€atimentares das criangas.

(f) Aplicacdo do Modelo de Design para o Comportatné&Saudavel no workshop

jcones criados por Madebyoliver. Disponivel em: swilaticon.com>. Acesso em: 13 de setembro de 2016.
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Para responder aos objetivos da pesquisa, optparsevestigar o Modelo de Design
para o Comportamento Saudavel (MDCS), desenvolpata dar suporte a projetos focados
no estimulo de habitos saudaveis (LUDDEN; HEKKERU14). O MDCS sistematiza a
atividade de projeto em quatros momentos (serslg#io, capacitacdo, motivacdo e
atenuacao gradual), associando-0os ao processo dangau comportamental, conforme
demonstra a Figura 21.

Processos de mudanca

Controle de estimulo Gestdo de reforco
Estar mais consciente Auto-libertagdo
. Auto-reavaliagdo
Alivio dramdtico
Reavaliagdo do ambiente Libertacdo social

Estagios damudanga Pré-contemplagdo . Contemplagdo .. Preparacao . Acio . Manutengéoi

comportamental (usuario ndo esta pronto) (preparando-se) (pronto)

Condicionamento contrario

Facilitar relacionamentos

Conclusao

Estratégias de design

Etapas do processo N Estratégias de design para
de projeto asensibilizagdo

Estratégias de design

IntervengGes de
atenuvagdo gradual

para a capacitagdo

para a motivagdo

Figura 21: Modelo de Design para o Comportamentm®zel.
Fonte: adaptada de Ludden e Hekkert (2014, p. 486).

Para cada etapa do processo de projeto, o mouldloi aliferentes estratégias, a fim
de que os designers possam projetar artefatosapamadanca de comportamento do usuario
com mais eficiéncia. As estratégiassdmsibilizacdoestdo voltadas ao usuario que ndo esta
preparado para a mudanca de comportamento. Elapaérobjetivo aumentar o nivel de
consciéncia do individuo sobre a importancia dobitb& saudaveis. As estratégias de
capacitacdoatingem o usuario que ja conhece os beneficizexdo comportamento, por isso
envolvem a criacdo estimulos para conferir confiaacautonomia para que o individuo
avance no processo de mudanca. As estratégiamtieacado atuam sobre o0 sujeito que ja
assimilou o comportamento saudavel, mas que predgsancentivos constantes para
transforma-lo em habito. Trata-se de estratégiaa padesign de artefatos que ajudem o
usuario a aprender o novo comportamento e mantprdéisas saudaveis. A Ultima fase do
modelo, aatenuag¢do gradual compreende a criacdo de estimulos para fortaleassvo
habito, mas de forma a suavizarem-se gradualmenfen de que o usuario assuma a
autonomia no processo.

De acordo com os procedimentos metodoldgicositlesao capitulo 3, esta pesquisa
investiga apenas as fasessmsibilizacdo, capacitacdo e motivacddo MDCS, uma vez
gue elas ajudam a construir as bases do projet® @agajar o individuo na mudanca
comportamental. A etapa de atenuacédo gradual naob$®rvada na coleta de dados, pois
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pressupde que 0 novo comportamento j& esteja dsdinpelo usuario. E importante destacar
também que as técnicas de mudanca de comportaraprésentadas na parte superior do
modelo, como a autorreavaliacédo e o alivio dramati@o foram consideradas, por tratarem
de estudos clinicos da area da psicologia que stao eompreendidos no escopo tedérico da
pesquisa.
Como meio de aplicar as etapas do MDCS no workshoporna-las mais

compreensiveis aos participantes, baefing solicitou que as equipes criassem jogos
organizados em trés fases, criando uma atividadietelcao para cada etapa correspondente

do modelo de design, conforme € demonstrado nad&fl

Processos de mudan¢a comportamental

Controle de estimulo Gestdo de reforgo

Estar mais consciente Auto-libertagdo
. Auto-reavaliagdo
Alivio dramético

Reavaliagdo do ambiente Libertacdo social

Pré-contemplagado . Contemplagdo I. Preparagao . Agio . Manutengéol

(usuario ndo esta pronto) (preparando-se) (pronto)

Condicionamento contrario

Facilitar relacionamentos

Conclusdo

,_ . . . e . Estratégias de design Estratégias de design IntervengGes de
Estratégias de design que visem a sensibilizagao que visem & capacitacio que visem & motivagdo atenuagdo gradual
SENSIBILIZACAO CAPACITACAO MOTIVACAO

Fasesdos objetivo da fase: familiarizar a crianca Objeti\{o d.a fase: dar Objt?tivo da fa§e: manter a

jogos com os alimentos e mostrar os beneficios confiangaa crianca para que cranca motlvat_ia para
de comer frutas e legumes e os danos da ela possa mudar seus experimentar alimentos
comida processada habitos;criar atividades que saudaveis; criar atividades
tornem a crianga autora da que reforcem positivamente

brincadeira. os habitos saudaveis.

Figura 22: Aplicacdo do MDCS no workshop.
Fonte: elaborada pela autora.

A partir dos apontamentos do conselho no planejtondo workshop, foi possivel
elaborar o roteiro dbriefing que orientou a dindmica projetual. Uma sinteseditasrizes

deste documento é demonstrada na Figura 23.
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Briefing do workshop

* Definicao das maes como usudrias no processo de projeto
*As usuarias devem ter filhos entre 2 e 6 anos

*As usuarias devem ser das classes B e C, segundo o Critério

Perfil dos participantes .
Brasil

*Os designers serao estudantes do 62 semestre do curso de
graduagao

* geracdo de conceitos de experiéncias de interagdo positiva

Objetivo do workshop . . . .
entre criangas, pais e alimentos saudaveis (frutas e legumes)

*Criagao de um jogo de cartas com as atividades de interacao da
crianga com os alimentos saudaveis, definindo as regras,
Instrumentos de design dinamicas e pontuagéo das tarefas

*As atividades de interacao dos jogos devem ser representadas
através de storyboards que ilustrem a trajetéria da crianca

1.Atividade de sensibilizagdo das usuarias (etapa pré-workshop)

2.Recepc¢ao dos participantes e apresentacoes das tarefas de
sensibilizacao
Fluxos de trabalho e 3.Apresentacao da pesquisadora sobre os conceitos da pesquisa
cronograma . .
4.Desenvolvimento dos projetos
5.Apresentacao dos jogos criados

6.Encerramento do workshop

Atividade de *Realizacao de uma atividade ludica que envolvesse a interagdo
sensibilizacao entre maes, filhos e os habitos alimentares da crianga.

Aplicagdo do Modelo de  *As equipes devem criar jogos constituidos por trés fases -

Design para o sensibilizacao, capacitagcdao e motivacao -, cada uma associada a
Comportamento uma etapa do Modelo de Design para o Comportamento
Sauddvel no workshop Saudavel

Figura 23: Sintese dos apontamentos do conselhcapaiacdo dobriefing.
Fonte: elaborada pela autora.

4.3 Etapa lll - acdo: Realizacdo do workshop e apsentacédo dos jogos desenvolvidos

A terceira etapa da pesquisa-acdo compreendeu memo em que a acao
efetivamente se concretizou com a realizagcdo ddkskop de codesign. Com base nas
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deliberacbes do conselho, esta etapa da pesqusmlbeompreender como as usuarias
(mé&es) podem ser envolvidas no processo colaboragéicriacdo deonceptsde projeto para

o desenvolvimento do comportamento nutricionalritifaNa sequéncia, sdo detalhadas as
dindmicas realizadas ao longo do workshop, os jegaslos por cada equipe de design e o
perfil de trabalho dos grupos.

O workshop foi realizado nas dependéncias da ueitladsinos Porto Alegre, no dia
24 de setembro de 2016, com duracao de cinco hdrasvidade contou com a presenca de
13 maes e seis alunos do curso de graduacdo emndédem destes participantes, a
pesquisadora e o professor orientador também emtiveresentes, ajudando na conducao das
atividades, no registro dos dados e no suporteaojeral do encontro. O workshop foi
registrado atraveés de recursos audiovisuais. Ayieadpra coletou dados também por meio
da técnica de observacao participante, atravesaldaj possivel registrar impressdes sobre o
processo projetual dos grupos e as interagOesedstadas entre os atores. Todos estes dados
foram sistematizados e trabalhados posteriormemtenpio da Andlise de Conteudo.

Inicialmente, foram apresentadas as participaates atividades de sensibilizacao.
Apo6s a recepcao inicial, as usuarias foram conasl@lse identificar e a relatar as atividades
de sensibilizagcdo realizadas com os filhos dengcucha dindmica mais informal. Neste
momento foi possivel observar que a tarefa de lsémacdo cumpriu sua proposta de
estimular o dialogo entre os participantes e anaergzclima de timidez entre eles. Cada
usuaria apresentou sua tarefa, descrevendo o pooeess dificuldades que algumas criancas
enfrentaram em relacdo a compreensao das figurdmaica permitiu estabelecer também
o inicio de um processo de identificacdo entre agamas ao compartilharem suas
preocupacdes em relacdo a qualidade dos hébitosrdaéres dos filhos e aos desafios que
enfrentam para manter a alimentacado deles balamcéadarefa de sensibilizacdo, neste
sentido, foi de extrema importancia para o desemmeinto do workshop, uma vez que
auxiliou as usuarias a se envolverem de forma aisia nas atividades propostas.

A segunda dinamica foi a apresentacéo da pesquasadespeito dos conceitos-chave
da pesquisa e doriefing. Nesta palestra, foram mostrados indices do cnesto da
obesidade infantil nos contextos nacional e int@omal e suas implicacbes a saude da
crianga como um meio de sensibilizar as maes papoblema. Na sequéncia, foram
detalhados os contetdos do infografico elaborad@tapa | da pesquisa e as formas de
influéncia dos pais na formacao do comportamenteealtar infantil.

Na etapa seguinte, apresentou-se o0 conceito deshapke o objetivo desta

ferramenta. Por fim, a pesquisadora explicduriefing, detalhando os objetivos, as diretrizes
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e o cronograma do workshop. Além de contextualimaparticipantes sobre a pesquisa da
qual estavam participando, esta apresentacdo buassegurar o acesso de todos os
envolvidos aos mesmos conteldos e suprir possiisiglas a respeito da atividade que
estavam prestes a realizar.

Apés a fala da pesquisadora, as usuérias foramidamtas a se reunir em grupos,
deixando ao critério delas a escolha das equipgsesjuisadora e o professor orientador
intervieram apenas no sentido de equilibrar aibisgdo de usuarias e designers nos grupos.
Optou-se por dividir os participantes em quatropge) que se configuraram da seguinte

forma (Fotografia 1):

a) 02 grupos com a presenca de dois designers esuiésias

b) 01 grupo com um designer e trés usuarias

c) 01 grupo com um designer e quatro usuarias

- - V 7‘

Fotografia 1: Equipes de design no workshop.
Fonte: registrada pela autora.
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A cada grupo foi entregue uma cépia do infografealizado na etapa | da pesquisa-
acdo e do modelo da carta nos quais os designegata criar ostoryboards Em cada uma
das mesas foram disponibilizadas frutas e leguroes aecurso para estimular conversas e
inspirar as ideias dos participantes.

Na sequéncia, deu-se inicio a etapa projetual dckshiop, na qual as equipes
desenvolveram osoncepts J4 no final do encontro, as participantes foramvitladas a
apresentarem suas propostas. O workshop foi edoeera uma atmosfera descontraida, com
o relato das usuéarias manifestando sua satisfagidepem participado da dinamica. As
atividades transcorreram dentro do cronograma gtopeem o registro de contratempos.

Devido ao seu carater aberto e dindmico, o worksi@o possui estruturas rigidas
para a sua realizacdo (CAUTELA, 2007; RIZZO, 20@9yuns autores, contudo, sugerem
que a dinamica seja conduzida dentro de uma omgivzelementar para que possa atender
aos objetivos do projeto. Segundo Franzato (206i8),deve constituir-se por trés fases -
problem setting, problem solvirgyisualizing-, as quais puderam ser observadas em todas as
equipes da dinamica realizada.

A etapa deproblem settingdiz respeito ao inicio dos trabalhos, em que osesat
buscam delimitar com mais clareza o problema dmgeque ainda se mostra mal definido.
No workshop desenvolvido, esta fase corresponagguesentacdo dariefing, do infogréfico
e dos conceitos-chave da pesquisa as usudriasignates quando foram compartilhadas
informacdes relevantes para o projeto. Este fommmento no qual os participantes tiveram
a oportunidade de aprofundar a sua compreensa@peiteedo problema de projeto.

A fase deproblem solvingtrata da investigacdo dos possiveis caminhos para
solucionar o problema de projeto. No workshop cenmdes, esta etapa foi identificada no
momento em que as equipes criaranbi@@nstorms com o intuito de esbocar as primeiras
ideias para configurar uma solucdo pararefing. Ainda neste estagio do workshop, os
participantes discutiram e avaliaram as ideias gst@s, no sentido de contribuir com novas
perspectivas para aprimorar o projeto e buscac8etumais consistentes para responder ao
objetivo da dinamica. Esta foi a fase em que odigj@antes puderam exercitar sua
capacidade criativa no desenvolvimento das solucdes

A Ultima etapa visualizing- compreende a tangibilizacdo das solucdes cripelas
atores do projeto. Nas equipes do workshop, estaffeou explicita no momento em que as
usuarias e designers criaramstsryboards por meio dos quais representaramcoscepts

gerados.
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Os topicos seguintes detalham as propostas ecegzo de criagdo de cada equipe de
design, com o propoésito de possibilitar uma comm@e mais apurada dasoncepts

desenvolvidos no workshop.

4.3.1 Grupo 1: jogo Super Prato

Formado por duas designers e trés maes, o grulesenvolveu o jogo Super Prato,
composto por um baralho de cartas com a ilustragéo alimentos saudaveis e
industrializados. As cartas sao divididas pelagsaorrespondentes as frutas e legumes que
representam. Os alimentos industrializados sasaptados nas cartas pela cor marrom, para
gue ndo despertem a atencéo das criancas. Aléerapdaagsdo por cores, as cartas possuem
pontos que variam de 1 a 5 de acordo com o valoicimnal do alimento representado (frutas
e verduras garantem 5 pontos aos jogadores, enosnébs industrializados oferecem apenas
1). Atras de cada carta sao sugeridas receitasocalimento correspondente ou sugestdes de
formas diferentes de experimentacdo (“sirva a fgeiada no palito como um picolé”). As
cartas contém ainda recompensas pela experimentw@gaalimento, associando-o aos
beneficios a salude da crianca, como “experimentagd e deixe seus dentes brilhantes”. A
Fotografia 2 demonstrastoryboardcom a dinéamica e as regras do jogo Super Prato.
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Fotografia 2Storyboarddo jogo Super Prato.
Fonte: registrada pela autdfa.

De acordo com as regras criadas pelo grupo, maepda etapa do jogo, o adulto
participante explica a crianca os critérios de pacdio e a associacao entre as cores das cartas
e dos alimentos. Na sequéncia, cada jogador dewathes de trés a cinco cores de cartas e
montar um prato imaginério, como se fosse realiraa refeicdo. Os jogadores tém um
tempo maximo para selecionar as cartas, pois, mpre@nsado das usudrias, a criangca precisa
deste limite para fazer suas escolhas e ndo desauafoco. A dindmica segue com a soma
dos pontos das cartas escolhidas por cada partieip@ objetivo do jogo € conquistar mais
pontos através das cartas selecionadas para cangpato imaginario. O jogador que obtiver
a maior pontuacdo escolhe, dentre as suas canaglimento saudavel para experimentar
com 0s outros participantes. Na Ultima etapa dadatie, o vencedor deve conferir atrds da
carta escolhida a receita ou dica de como expetanenm alimento e a recompensa pela
realizacdo da tarefa.

O jogo Super Prato determina que, além da crignei®, menos um adulto de sua

familia participe da dinamica. Nas regras propoptds grupo, foi estabelecido que, a cada

20 Tratamento: Rochele Zandavalli.
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rodada do jogo, os participantes devem escolhernomo alimento para experimentar,
estimulando, assim, a familiarizacao da crianca diderentes sabores.

Para a construcdo da proposta, as usuarias endesjgartiram do principio de que a
crianca em idade pré-escolar € muito estimuladaspmires e pela competitividade. Por meio
das cores das cartas, 0 grupo buscou incentivataagca a montar o seu prato com uma
variedade maior de alimentos saudaveis. O sistenpeuitos, por sua vez, foi concebido para
ser um estimulo a competicdo saudavel, por meiquab a crianca pudesse aprender que a
escolha por alimentos nutritivos |he garante mpantuacao e a vitéria no jogo.

O foco do jogo Super Prato ndo se concentra nariexpntacdo e na interacéo fisica
da crianca com o alimento nutritivo. O objetivongipal da atividade é ensinar a crianca
informacdes sobre os beneficios da comida saudd#etio suporte para que ela faca escolhas
nutricionais mais positivas.

No desenvolvimento do projeto, a equipe de desigolveu-se de maneira bastante
engajada e sintonizada. O jogo Super Prato fodardentro de uma dinamica colaborativa,
na qual as participantes complementavam mutuamastedeias propostas com novas
sugestdes, a fim de criar uma solu¢do compartilpattagrupo.

O inicio do processo deu-se com o relato de ume dé experiéncias das usuarias e,
por orientacdo das designers, o grupo partiu pareabzacdo de untrainstorm Neste
processo, foram revelados alguns dos elementogjgdaram na constru¢cado do jogo, como
“associacdo com cores”, “motivacao”, “competitivdgd, “imitar os pais” e “cozinhar
juntos”.

As designers tiveram uma importante participagggianequipe, ajudando as usuarias
a manter o foco nos objetivos do workshop e a melag dentre as ideias criadas, aquelas
gue melhor atendiam dwiefing. Quando as usuarias ndo conseguiram avancar nessm
de ideacado, as designers intervieram, propondonatrtigdo de um novbrainstorm para
potencializar a capacidade criativa das particgmntAs designers também foram
responsaveis pela representagdo visual da progatets dstoryboard

4.3.2 Grupo 2: jogo Mini-chef

Este grupo foi formado por quatro usuérias e uesgder. O projeto, denominado
“Mini-chef”, ndo compreende propriamente um jogoasmum conjunto de dinamicas de

interacdo a serem realizadas ao longo da semawalvendo as criancas, seus pais e 0s
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alimentos saudaveis. O grupo desenvosteuyboardsepresentando a jornada da crianga ao

longo das atividades (Fotografia 3).
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Fotografia 3Storyboardglo jogo Mini-chef.
Fonte: registrada pela autdta.
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A equipe desenvolveu cinco tarefas como exemple, sfio detalhadas a seguir. Na
atividade “Experimentar Novos Alimentos”, a criartgve ir a feira com os pais e selecionar
trés alimentos nutritivos para experimentar, samtodeles ainda desconhecido para ela. Na
sequéncia, a crianca deve criar uma receita coatiraentos escolhidos e convidar a familia
para dividir a refeicdo.

A tarefa “Mini-chef” determina que a crianca séee os alimentos saudaveis
disponiveis em sua casa e escolha um ajudantei@spara preparar um prato. A crianca
deve, entdo, criar uma nova combinacdo com osdregres nutritivos e compartilhar com
familia.

A terceira atividade de interagéo se chama “Deeamin?”. Nessa proposta, a crianga
escolhe trés alimentos que tem curiosidade de cenhe origem. De acordo com a sua
disponibilidade, os pais devem levar a crianca hescobrir como estes alimentos séo
produzidos (visita a uma feira, fazenda, hortg, etc

Na tarefa “Amizade saudavel”, a crianca convidagashrcom quem ela gostaria de
compartilhar uma refeicdo e define um local de maderéncia. Junto com os pais, ela deve
preparar uma receita com ingredientes saudaveascpanpartilhar com os amigos.

A Ultima proposta desenvolvida chama-se “Semaa-&is”. Nela, a crianga cria um
guadro com os dias da semana, atribuindo a cadamencor de um alimento saudavel. Ao
longo da semana a crianca deve experimentar unemtiacom a cor correspondente ao dia.
Caso tenha gostado do sabor, a crianga ganhemaejf? feliz para adicionar ao placar. Se ela
nao quiser experimenta-lo, recebe um icone triste.

O objetivo principal do jogo Mini-chef & criar demtos positivos em que a crianca
associe experiéncias de diversdo e afeto com moemtios saudaveis. As atividades propostas
dao énfase a interacdo da crianca com os aliméisioss e ao estimulo das habilidades da
crianca no preparo das refei¢cdes, a fim de estimsula autoestima. Além disso, fica evidente
a preocupacdo da equipe em criar tarefas que dasserd mais tempo de convivéncia da
crianca com a familia e que se estendessem ao tngemana.

Este foi o Unico jogo que propds a interacao esrteacas e ndo somente delas com os
pais. Por outro lado, a proposta ndo apresentaunerdistema de pontuacdo ou dinamica
competitiva que defina um vencedor.

Quanto ao processo de criacdo, este grupo taméésioun a participacdo ativa das

usuarias e designer dentro de uma dinamica de ul@ddeias e esforcos para aprimorar o

22 [cones que representam emocdes através de exgsdasiis, utilizados da comunicacéo na internet.
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projeto. O processo de projeto da equipe, assinocwa outros grupos, iniciou-se pelo relato
de experiéncias das maes e avancgou phrainstorm

As usuarias tiveram um papel importante de adastadeias sugeridas pela designer a
realidade e a linguagem das criancas em idadespmtae. Aléem disso, as mées basearam-se
muito nas experiéncias alimentares com seus fiflava justificar quais ideias seriam mais
viaveis para compor o jogo.

A designer teve um papel importante ndo s6 em marfteco das discussdes do grupo
nas diretrizes ddriefing, como também em instigar as usuarias a criarevidadies mais
complexas, que ndo se limitassem apenas a obrigiac@oanca em experimentar alimentos
novos. Por outro lado, observou-se que este gragica@l mais tempo do processo na criacao
das dindmicas de interacdo e acabou ndo discuind®gras, pontuacdo e diretrizes que

unissem as atividades dentro de uma proposta atagte jogo.

4.3.3 Grupo 3: jogo Super Feliz

O terceiro jogo desenvolvido no workshop foi dem@do pelo grupo de Super Feliz.
A equipe foi composta por trés usuarias e uma desi@® jogo é formado por um baralho de
cartas com imagens e atributos de alimentos saisd@éndustrializados. As cartas de
alimentos nutritivos apresentam diferentes formas gles podem ser experimentados (a
macad pode ser servida em cubos, a cenoura em spa#ta), como uma estratégia para
chamar a atencado da crianca e tornar estes alimerdis atrativos. O jogo € acompanhado de
um tabuleiro com o desenho de um personagem. Agfadta 4 apresenta storyboard

desenvolvido pela equipe.
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Fotografia 4 Storyboarddo jogo Super Feliz.
Fonte: registrada pela autdfa.

De acordo com as regras desenvolvidas, pelo ma@modos pais deve participar do
jogo. O adulto deve apresentar as cartas a criareglicar a diferenca entre os alimentos
nutritivos e processados. Na etapa seguinte, agarideve escolher quatro cartas do baralho e
inseri-las no tabuleiro do jogo para “alimentarpersonagem. O adulto participante avalia,
entdo, se as escolhas feitas pela crian¢ca sdoamaisenos saudaveis, explicando a ela os
beneficios das frutas e legumes a saude e os danosmida processada. Para incentivar a
crianca a fazer escolhas alimentares mais saudave#até-la motivada no jogo, a equipe de
design criou um placar que pontua o comportamefhtoeatar do jogador na semana
(Fotografia 5). O objetivo do jogo é conquistar aion nimero de icones “super feliz” neste

placar.

2 Tratamento: Rochele Zandavalli.
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Fotografia 5: Placar com o desempenho alimentaridaca do jogo Super Feliz.
Fonte: registrada pela autdfa.
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Caso a criancga tenha selecionado a carta de urarabmutritivo, ela ganha uemoji

sua pontuacgédo até chegar ao “super feliz”.

A Ultima fase do jogo envolve a experimentacao mealimento saudavel escolhido

irritacdo na hora das refeigdes, ela recebe uneittste.
O jogo Super Feliz da énfase a aprendizagem dagripdades dos alimentos

24 Tratamento: Rochele Zandavalli.

feliz para compor o seu placar. Se a carta es@lifudtra um alimento saudavel novo no
repertorio alimentar da crianca, ela recebe um i€sugper feliz” e pontua mais. A escolha de
cartas de comidas processadas rende um icone @istgetivo deste placar € tornar visivel a

crianca o seu desempenho em relagdo as suas essabithantares e incentiva-la a melhorar

pela crianca entre as cartas, o que também rende pantuacdo. Se a crianca demonstrar

saudaveis em comparacdo a comida industrializaglanaheira que a crianca aumente a
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consciéncia sobre os beneficios de comer bem edpie fazer escolhas mais positivas. O
jogo foi pensado para criancas de 3 a 4 anosopgispo entendeu que, entre as idades de 2 a
6 anos existe muita diferenca no processo de ajgsayain.

Assim como nos outros grupos, as usuarias destpesgngajaram-se na proposta do
workshop e trabalharam de forma conjunta, lancap@stionamentos e sugestdes para tornar
as ideias mais consistentes. Observou-se, no engue este foi 0 grupo mais disperso em
relacdo ao objetivo ddoriefing, dedicando grande parte do tempo ao relato de suas
experiéncias com a nutricdo dos filhos. Neste caslgsigner atuou de maneira decisiva para
gue o grupo mantivesse o foco no propésito do vinakse conseguisse cumprir a tarefa. A
designer atuou também como facilitadora do procdesorojeto, na medida em que auxiliou
as maes a organizarem suas ideias numa sequégmia tie um jogo, definindo as regras,

fases e pontuacdes.

4.3.4 Grupo 4: Jogo da Piramide

O quarto grupo a participar do workshop desenwotvdogo da Piramide. A proposta
compreende uma série de atividades de interagadiddis em trés fases: Nossa Casa, Nossos
Gostos e Nossas Receitas. O jogo vem acompanhadamdepiramide alimentar, que
sistematiza os alimentos de acordo com seus nigsien com a porcao apropriada para o
consumo de cada um, e um modulo para que a cniaogte a sua piramide com os alimentos
disponiveis em casa. Além das piramides, o jogongposto por um baralho de cartas com
ilustracdes e informacdes de alimentos saudaveigaderno para a criagdo de novas receitas
e um conjunto de aventais para 0s participantéarégs suas combinagdes. A Fotografia 6

traz osstoryboardsdesenvolvido pelo grupo.
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Fotografia 6. Storyboardsio Jogo da Piramide.
Fonte: registrada pela autdfa.

Cada uma das fases tem um objetivo a ser cumpadoque 0s participantes possam
avancar no jogo. Na primeira etapa (“Nossa Casa"jrianca deve observar a piramide
alimentar ideal do jogo e identificar se existeguak dos alimentos indicados em sua casa.
Para avancar para o proOximo estagio, os parti@gatevem avaliar em que medida a sua
piramide corresponde com a ideal. Caso faltem aliosesaudaveis para compor a piramide,
a crianca deve ir a feira com os pais e realizaamente a atividade.

A fase “Nossos Gostos” foi dividida em dois momen#rimeiramente, os jogadores
selecionam cartas de um baralho com a ilustracabuties e legumes. Em seguida, eles
devem experimentar os alimentos correspondenteartes escolhidas e apontar quais foram
0s seus preferidos.

Na etapa final, denominada de “Nossas Receitaghjamca e seus pais inventam
combinagdes criativas com 0s alimentos que expatarem na fase anterior e registram suas
receitas no caderno que acompanha o jogo. Cadagogacebe um avental, onde séao
depositadas as cartas com as combinacdes de alsn&war fim, os participantes devem testar

e experimentar as receitas criadas por cada um.

25 Tratamento: Rochele Zandavalli.
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As regras do jogo nao estabelecem pontuacbes, iimsintcompetitivas nem
vencedores. O objetivo da proposta € proporciosacreancas experiéncias divertidas e
criativas com os alimentos saudaveis. Além do itivera criatividade dos jogadores, 0 jogo
explora a experimentacdo multissensorial das frefagumes como estratégia para estimular
0 comportamento saudavel.

Formado por trés usuarias e dois designers, esta Bquipe que mais explorou
ferramentas de design no processo criativo. O gmjeou a tarefa com a criacdo de um
brainstorm Com base nas palavras apontadas, 0os design@sspram as usuarias a criacao
de um mapa de empatia, representando a criancamm.cO instrumento foi dividido em
quadrantes, nos quais o0 grupo identificou os meto<grianca, sua relacdo com os pais
através da alimentacédo, as influéncias sobre séb#oh alimentares e as formas de
experimentacéo dos alimentos (Fotografia 7).

lv- N o~ éw & 6 N\’\l/!lc\s
‘ -
S8 3 E l 5 P2oPA GanDA A
i MITE piSe PLINA Tors =3 LACR,
FAMLA WA DS A isrencoa 3 bts ) neal mas
: O paeilibate
PIFE CENCAS v pAuaRE § ‘MFUEMA ;
O AAOMENTIOS BAce T 9KTEM
é s E SPOs R o
Rey, ;
A S N PECOM PR SA SoNAGR N RLEJJ;D -
bes SepNTIRS e
s 0
NEDD
g JISUAL b ekl
NEO F Wpico
G WHrEbA pe
§ AQOMA
obr e }
% oHE IR0
r\:‘,&(:u__{,c E
E< PR MEMAR
& Copuica cao

Fotografia 7: Mapa de empatia elaborado para aawido Jogo da Piramide.
Fonte: registrada pela autdfa.

26 Tratamento: Rochele Zandavalli.
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Por meio destas ferramentas, a intencdo dos desidoe identificar estimulos
necessarios para incentivar hbitos alimentares smidaveis nas criangas. Por dltimo, a
equipe criou o que seria um cenario ideal pararmdgdo do comportamento nutricional da
crianca e concluiu que deveria desenvolver um gpgoassociasse a alimentacdo saudavel a
diversao.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, as ussarastraram-se muito engajadas e
trabalharam de forma horizontal com os designemsiedida que as maes sugeriam ideias, 0s
designers buscavam adapta-las para uma dinamigmaecriando as fases e os objetivos a
serem alcancados pelos jogadores. A participac&oudaarias no processo foi também
importante, pois ajudaram a analisar e avaliambiMlade das regras propostas no cotidiano
de seus filhos. Este foi 0 grupo no qual as ussidniais questionaram os designers acerca do
processo de projeto e das ferramentas de design.

Da mesma forma que nos outros grupos, os desiglesta equipe ajudaram as
usuarias a chegar a um consenso no sentido dendespao objetivo ddoriefing. Os
designers também auxiliaram as usuarias a estabeheis empatia com a crianca, propondo
ferramentas de design para isso, como 0 mapa datiem@bservou-se, contudo, que, nesta
equipe, uma das designers também era mae de uraacariem idade pré-escolar,
desempenhando um papel hibrido de projetista eriasiEmbora néo tenha sido registrado
nenhum conflito no grupo, este fato gerou maisudisges entre as usuarias até que o grupo
chegasse a uma proposta compartilhada.

A Figura 24 apresenta uma sintese dos jogos was&tos no workshop,
proporcionando uma compreensao mais geralcdaseptscriados pelas equipes. Na tabela

sao apresentados os objetivos, as dinamicas egz&srde cada proposta.



Super Prato

Mini-chef

Super Feliz

Jogo da
Piramide

Estrutura do jogo

*Baralho de cartas coloridas
com desenhos de alimentos
saudaveis e industrializados

*As cartas de frutas e legumes
sugerem receitas e formas
diferentes de experimentacdo

* As cartas possuem de 1a 5
pontos segundo o valor
nutricional do alimento

*N3o é um jogo

« E conjunto de dindmicas de
interacdo a serem realizadas
ao longo da semana,
envolvendo as criangas, os
pais e os alimentos saudaveis

*Jogo de cartas com imagens
e informagdes de alimentos
saudaveis e industrializados

*0 jogo acompanha um
tabuleiro com o desenho de
um personagem

*E um conjunto de atividades
de interacdo envolvendo as
criangas, os pais e 0s
alimentos saudaveis

* O jogo vem acompanhado de
uma piramide alimentar para
montagem, um caderno de
para a criagdo de receitas e
aventais para os participantes
testarem suas combinagdes

Dinamica do jogo

1. Um adulto explica as
regras do jogo a crianga

2. Os jogador escolhem
cartas para compor um
prato imaginario

3. O maior pontuador
escolhe um alimento
saudavel para experimentar
com os outros participantes

* Foram projetadas 5
atividades de interacdo:

1. Experimentar novos
alimentos

2.Mini-chef

3.De onde vem?

4.Amizade saudavel

5.Semana arco-iris

1.0s pais apresentam as
cartas a crianga

2.A crianga deve escolher 4
cartas e inseri-las no
tabuleiro para “alimentar” o
personagem

3. A crianga experimenta um
alimento nutritivoe ganha
mais pontos pelas escolhas
saudaveis

* O jogo é dividido em 3
fases:

1. Nossa casa: montagem da
piramide alimentar

2.Nossos gostos: escolha de
alimentos nutritivos para
experimentagao

3.Nossas receitas: criagdo e
teste de novas combinagdes
de alimentos saudaveis

Objetivo

*Conquistar mais
pontos através
das cartas
selecionadas para
compor o prato
imaginario

* Criar contextos
positivos de
interacdo da
crianga com os
alimentos
nutritivos

*Conquistar o
maior nUmero de
icones “super
feliz” no placar

* Proporcionar as
criangas
experiéncias
divertidas e
criativas com os
alimentos
saudaveis

Premissas do
jogo

*Ensinar a crianga que
escolhas nutricionais
saudaveis garantem
mais energia para
brincar e a conquista do
jogo

*Arecompensa é o
beneficio do alimento
saudavel a saude

* Ensinar a crianga a
associar experiéncias
de diversdo e afeto com
a comida saudavel

* Arecompensa € o
fortalecimento das
relagdes afetivas da
crianga com os pais e
amigos

*Ensinar a crianga que
as escolhas alimentares
saudaveis garantem
mais pontos e o afeto
da mae

*A recompensa é
receber o carinho da
mae e deixa-la feliz

*Ensinar a crianga a
associar experiéncias
de diversdo e afeto com
a comida saudavel

*A recompensa é o
fortalecimento da
relacdo afetiva da
crianga com os pais

Figura 24: Sintese dos jogos criados no workshop.
Fonte: elaborado pela autora.

Sistema de
pontuacao

*0 jogador que
obtiver mais
pontos nas cartas
do seu prato é o
vencedor

* N3o possui
sistema de pontos,
competicao e
vencedor

* Placar semanal
que mostra
através de icones a
quantidade de
alimentos
saudaveis
experimentados

* Ndo possui
competicdo entre
os jogadores

* Ndo possui
sistema de pontos,
competicdo e
vencedor

Estimulos para a
aprendizagem
nutricional
* Experimentagao
multissensorial dos
alimentos

*Preparagdo de refei¢bes
em familia

*Competitividade

*Estimulo visual das
cores das cartas

* Experimentagdo
multissensorial dos
alimentos

*Preparagdo de refeicoes
em familia

* Diversdo e afetividade
*Disponibilidade dos
alimentos saudaveis

* Experimentagao
multissensorial dos
alimentos

*Preparagdo de refei¢bes
em familia

*Estimulo visual das
cores das cartas

*Feedback do placar de
emojis

* Experimentagdo
sensorial dos alimentos

*Preparagao de refei¢des
em familia

¢ Estimulo a criatividade

*Estimulo visual das
cores da piramide

* Apoio de brinquedos
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4.4 Etapa IV - avaliacdo: andlise dosonceptggerados no workshop

A quarta etapa da pesquisa-acdo envolveu a a&alid@sconceptsgerados no
workshop pelo conselho quanto a sua relevanciakjesivos da pesquisa. Neste estagio da
pesquisa-acédo, o conselho tem a oportunidade desanas aprendizados resultantes do
estudo e identificar oportunidades para futurasgqyieas (THIOLLENT, 1996). E neste
momento também que o conselho avalia a necessiltatkpeticdo das fases do estudo para
que se possa alcancar resultados consistentes. i€3mmesta etapa da pesquisa buscou
entender como osonceptsgerados na interacdo com as usuarias (maes) aodeser
aplicados na criagcdo de artefatos para estimulalimentacdo saudavel na infancia e
contribuir com oportunidades para futuros projetos.

Para viabilizar esta avaliacdo, os dados coletadosorkshop foram sistematizados
em um documento. Este material foi apresentadoeapscialistas em um novo encontro,
realizado no dia 31 de outubro de 2016. Nestetregs pesquisadora descreveu as dinamicas
e premissas de cada jogo desenvolvido, bem conmmoaegso de projeto de cada equipe. A
partir destes dados, os especialistas manifestanzsérie de impressdes sobre 0s projetos e
encaminhamentos que ajudaram a embasar a anaiseslidtados da pesquisa.

Sob uma perspectiva interdisciplinar, os integrairtto conselho buscaram identificar
nos projetos elementos relevantes ao design d&atadepara estimular o comportamento
alimentar saudavel na infancia. Além disso, os @afigtas destacaram fatores importantes
que foram negligenciados pelas equipes de desagirazdes para estas lacunas. E importante
ressaltar que nao foi avaliado o impacto dos prsjeta mudanca comportamental das
criancas, uma vez que esta analise ndo esta campaenos objetivos do estudo.

Assim como foi feito na primeira reunido do cohseleste encontro foi gravado,
transcrito e analisado. A partir desta analiseculesn-se a seguir as avaliagcbes apontadas
pelo conselho.

De acordo com os especialistas, as propostasgdg®es configuraram-se mais como
insightsrelevantes a pesquisa do que solugdes projetrsialicadas. Para que oencepts
efetivamente constituissem um projeto, eles davesier retrabalhados em etapas posteriores
por outros designers, com o objetivo de refinadin@micas, prototipar os jogos e avalia-los
com as criancas. Estas etapas, no entanto, nam faade do escopo desta pesquisa, mas
foram salientadas pelo conselho como processos@asepara futuros projetos que visem

promover a alimentacédo saudavel na infancia.
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De acordo com os integrantes do conselho, os aeledglt do workshop foram
considerados satisfatorios quanto aos objetivopgstos ndoriefing. Algumas propostas, no
entanto, demonstraram maior potencial para getefatws que incentivem o comportamento
saudavel. O jogo Mini-chef foi apontado como a psia mais consistente para atender a este
objetivo. Trata-se do Unico jogo que estimula denfbexplicita a socializagdo da criangca com
0S seus amigos, além de promover experiénciasroupdvem diferentes momentos da rotina
alimentar da familia. Para a professora da areautl&cdo, este jogo possibilita um maior
envolvimento da familia nas atividades interatieatem mais chances de ser integrado as
praticas alimentares da crian¢ca em casa e no ataldampré-escola.

Também foi salientado pelo conselho o potencialalyp da Piramide em estimular as
criancas a experimentar alimentos saudaveis. Esfaipdade foi atribuida ao fato de o jogo
contar com elementos ludicos de apoio, como 0 al@ara os participantes, o caderno de
receitas e o mddulo da pirAmide alimentar, queatorras atividades mais atraentes e
estimulantes a crianga.

A partir de um olhar geral sobre os jogos e 0 ¢gs0 de codesign das equipes, 0
conselho apontou como o dado mais evidente o fatostonceptsterem sido projetados
exclusivamente pelo olhar das maes. Ficou expligis especialistas que as maes néao
consideraram as motivacdes e as necessidadesdeacdomo usuaria final dos projetos.

Diferentes elementos corroboram com esta concl@gwimeiro deles diz respeito as
recompensas criadas pelas equipes, que sao preddemnrente voltadas para as maes.
Segundo os especialistas, os reforcos projetadmsesd@ssivamente de natureza afetiva,
dando énfase apenas ao fortalecimento das relaigbaeseto entre as mées e a crianca. O
exemplo mais claro é o jogo Super Feliz que estabal a felicidade e o carinho da mae
como prémio a crianca.

Além de criarem recompensas para elas mesmasyasasspropuseram reforcos que,
para o conselho, ndo sdo reconheciveis pela cripoggando dialogam com 0 seu universo e
com as suas experiéncias. Um caso ilustrativo @go Super Prato, que estabelece como
recompensa o beneficio das frutas para a saudedaa

Reforcos como os exemplos citados, segundo o dunsetostram-se frageis no
fortalecimento do comportamento saudavel da crigngis estdo claramente voltados para a
mae e ndo estdo associados a elementos que sédmPpgs experiéncias infantis, como a
fantasia, as brincadeiras e a influéncia de pegamsa Como oportunidade para futuros

projetos, salientou-se a importancia da criacdo edédmulos reforcadores que sejam
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reconheciveis pela crianga, os quais gerariamaaotetom maior potencial para fortalecer as
praticas nutricionais saudaveis e para engaja-f@eowesso de mudangca comportamental.

Também chamou a atencdo do conselho a hesitagasdarias em criar recompensas
para as criancas por entenderem que esta técrieapsejudicial ao comportamento dos
filhos. Os especialistas afirmaram, contudo, queriacdo de reforcos é essencial para a
formacdo do comportamento, especialmente na idadegeolar. De acordo com 0 processo
de condicionamento operante discutido na revisaditelatura, a aprendizagem de novos
habitos decorre de eventos significativos ao imligi apresentados de forma continua e
imediata apos a manifestacdo da resposta (HALL,DARY; CAMPBELL, 2000). Neste
sentido, todos 0os comportamentos 0s quais se deseantar a probabilidade de ocorréncia
devem ser seguidos por consequéncias reforcaderésrma sucessiva (SKINNER, 2003).
Por esta razdo, € importante que se considerencipo do reforco como um elemento
fundamental no desenvolvimento de projetos oriem#aal mudangca comportamental dos
usuarios.

A criacdo dogonceptspelo viés das mées resultou em implicacfes sogiivias nas
propostas. A mais evidente € a auséncia de essmnegkenciais ao desenvolvimento infantil,
como o incentivo as brincadeiras e a imaginacdoa Baconselho, a negligéncia destes
elementos caracteristicos da infancia implicou $ogoe, caso fossem testados com criancas,
poderiam se tornar desinteressantes a elas encaiesuso.

Neste aspecto, a excecdo foi 0 Jogo da Piramidetrabalhou com o suporte de
brinquedos (avental e caderno de receita) pana@sti a alimentacdo saudavel. Na avaliacéo
dos especialistas, 0 uso de recursos como estesliedmicas ludicas tornam o artefato mais
atraente a crianca em idade pré-escolar e podeonmtefeito positivo no seu envolvimento
com o produto ou servico.

Os estudos sobre a formacédo dos habitos alimemarafancia corroboram com este
apontamento do conselho. Atividades ludicas dedgé® com frutas e legumes revelam ser
uma técnica eficaz para estimular habitos saudapeis promovem a familiaridade da
crianca com os alimentos desconhecidos e aumentaroonfianca em fazer novas escolhas
alimentaresAo exporem a criangca a um contexto nutricionalitpas as dinamicas ladicas
colocam-se como uma alternativa as praticas alenestrestritivas ou a punic8dORST;
FERRAGE; RYTZ, 2014l EECH et al., 2014).

Associadas as brincadeiras, as dinamicas de iateragultissensorial com o0s
alimentos saudaveis e que exponham a crianca e fapetida a eles sdo oportunidades a

serem mais exploradas em futuros projetos paranimee o comportamento alimentar
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saudavel. Segundo Holsten e colaboradores (2082seolhas alimentares na infancia séo
influenciadas pelas caracteristicas fisicas dawealios, uma vez que essas propriedades
atuam sobre a percepcdo sensorial da crianca enptateum forte apelo por seu carater
ludico. A eficiéncia desta técnica € atribuida pegncia positiva que proporciona a crianga,
cujas respostas emocionais ela associa ao alinsanttavel, facilitando a aprendizagem de
novos habitos (ADDESSI et al.,, 2005; DAZELEY; HOUSN-PRICE; HILL, 2012;
WADHERA et al., 2015).

A segunda implicacédo da perspectiva predominaagemies no processo de projeto é
a énfase excessiva dos jogos sobre a interacé® @ntpais e os filhos, desconsiderando a
participacéo de outras criangas nas dinamicasvhl&éedo do conselho, a socializagéo entre
criancas € essencial para desenvolvimento infantieveria ter sido estimulada nos jogos,
para que fossem mais eficientes no estimulo dopadementos saudaveis.

Os jogos revelaram também uma énfase das equipdssin sobre as atividades de
preparacdo dos alimentos pela crianca com os paislacdo direta entre esta pratica e a
qualidade dos habitos alimentares da crianca feestigada por diferentes pesquisadores
(CHU; STOREY; VEUGELERS, 2014; HORST; FERRAGE; RY,T2014; LEECH et al.,
2014). Os grupos do workshop, no entanto, explorade maneira sutil a realizacdo de
refeicbes com a familia e amigos como uma estatpgra estimular o comportamento
saudavel da crianc&iese, Hammons e Grigsby-Toussaint (2012) observapae familias
comcriancgas no peso ideal dedicam-se mais a realizbeé@efeicdes e a criacdo de contextos
positivos em torno deste ritual. Os autores coranuiique “as refeicdes podem ser um cenario
para modelar praticas alimentares saudaveis” (FIESEAMMONS; GRIGSBY-
TOUSSAINT, 2012, p. 371), na medida em que conémbyara o processo de socializagéo e
de aprendizagem da crianca por meio da observagdo nibdelos comportamentais
(BANDURA, 2008a; JOHNSON; BIRCH, 1994; WING et &Q01).

Os especialistas atribuiram a visdo dominante wWagrias o fato do tema do
workshop envolver experiéncias emocionais das m@esos filhos, que acabaram aflorando
atraves de seus relatos e no processo de consttagsadeias. O fato de as criancas nao terem
participado do estudo também colaborou com o préadorda perspectiva das maes sobre o0s
jogos. Para o conselho, o envolvimento das criangaprocesso de codesign poderia ter
auxiliado as equipes a considerar elementos essenla suas experiéncias, como o estimulo
a imaginacao, tornando os jogos mais atrativosuaaarios finais. Cabe ressaltar também,

conforme apontado pelos membros do conselho, quedas nado tinham conhecimentos
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cientificos acerca da nutricdo e da formacao desmoemportamentos, portanto era esperado
que tais competéncias ndo se revelassem nas @sulos jogos.

Pelo fato de as maes terem desconsiderado as gims/& experiéncias alimentares
dos filhos, os jogos apresentaram, na visao doetiomssolucfes claramente idealizadas, que
nao condizem com os reais contextos de interac@&oataa com os alimentos. Fica evidente,
neste sentido, que conhecer de forma mais profas@xperiéncias da crianga € um processo
fundamental para projetos focados neste publicoa wez que possibilita a criacdo de
artefatos mais reconheciveis pela crianca e mamwgantes a ela.

Outra limitacdo observada no processo de codésigndificuldade das usuarias em
avaliar de forma mais critica o tema da nutricdéanti e as influéncias sobre o
comportamento alimentar de seus filhos. Se, potadm, as mées revelaram-se importantes
educadoras nutricionais dos filhos, por outro elagligenciaram os desafios enfrentados
pelas criangas na alimentacdo e os estimulos esteure afetam a formacdo de seus héabitos
alimentares. De acordo com Holsten e colaborad@®E?), o comportamento alimentar na
infancia € fundamentalmente influenciado pelostbakios pais e pelas praticas alimentares
no contexto familiar. Os autores ressaltam, nondofaque a crianca sofre influéncias do
ambiente escolar, dos amigos e das abordagenshtiaigade. Estas interferéncias fazem
parte da sua rotina e também devem ser consideradg@sojeto de artefatos focados no
comportamento alimentar infantil.

Quanto a atuacdo dos designers no processo dsigmdehamou a atencdo do
conselho o fato de uma das designers também sedendma crianca em idade pré-escolar,
assumindo um papel hibrido no processo de profgtthora ndo tenham sido registrados
conflitos na equipe, observou-se que a designestigneu mais as ideias das outras
participantes e o grupo mostrou mais dificuldadecdegar a um consenso. Na visdo do
conselho, uma possivel razéo para isso € a fakamkriéncia da designer, ainda em processo
de formacgédo, que demonstrou dificuldade em sertistade um problema de projeto que Ihe
atingiu também como usuéria.

Diante dos apontamentos do conselho, questionaurgeessidade de reconducao das
fases da pesquisa-acdo. Considerando que o obgna do estudo € a compreensao do
processo de criacdo da®nceptsde projeto para estimular o comportamento nutngdio
saudavel na infancia, concluiu-se que as quatrpastala pesquisa-acdo desenvolvidas
reuniram um conjunto de dados consistente paraomegplo. Com base na avaliacdo do

conselho e nos conceitos trabalhados na revisacade@stes dados foram analisados no
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sentido de encontrar resultados que contribuam a&@@asquisa em design para mudanca de
comportamento e com futuros projetos para quatibceomportamento nutricional infantil.
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5 ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo trata da analise e discussdo dossdamletados nas quatro etapas da
pesquisa-acao (exploratoria, planejamento, ac&ale@agio) a luz dos conceitos apresentados
na fundamentacéo teodrica. Os dados foram examin@aaseio da Analise de Conteudo, no
sentido de responder ao objetivo geral do estude, mscacompreender o processo de
criagdo de concepts de projeto para estimular r@b@limentares saudaveis na infancia, a
luz do design para mudanga de comportamento

Os objetivos da pesquisa conduziram o foco daisen&lobre a etapa inicial do
processo de codesign, a fase de ideacdo, que dbzawa através do workshop. Nesta
dinamica, foram desenvolvidos os primeiros conseitadeias para a resolucao do problema
de design, denominados denceptsle projeto (FRANZATO, 2012).

Com base na relacdo dos dados com a teoria e alec@o do conselho, foram
estabelecidas posteriori oito dimensdes de analise dos resultados. As segéguintes

detalham cada uma destas dimensoes.

1. Traducdo do Modelo de Design para o Comportamental&el nas fases do
jogo;

Conexao dos jogos com o estado motivacional dagaia

Feedbaclde desempenho da crianca;

Competéncias dos atores no processo de codesign;

Intercambio de conhecimento dos atores no workshop;

Estratégias para a aprendizagem nutricional,

Natureza dos reforgcos do comportamento alimentatéseel;

© N o g s~ w D

Frequéncia e contiguidade dos estimulos reforcadore

5.1 Traducdo do Modelo de Design para o Comportamém Saudavel nas fases do jogo

Para responder aos objetivos da pesquisa, 0 Moeelkesign para o Comportamento
Saudavel (MDCS) foi aplicado no workshop como urstriimento para potencializar a
criagcdo deconceptsde projeto focados no estimulo de habitos nutra® saudaveis na
infancia. Conforme a descricdo apresentada noutagit obriefing do workshop estabeleceu
que as equipes de design criassem jogos com badases de sensibilizacdo, capacitacéo e

motivacdo do modelo de design, desenvolvendo uialade de interagdo para cada uma



124

destas etapas. As usuarias e designers que pandiciplo workshop desconheciam o MDCS.
O contato dos participantes com 0 modelo estahelseesomente através da apresentagcédo da
pesquisadora no inicio do encontro, que detalhaacteristicas das trés primeiras fases do
MDCS, apontando-as como diretrizes para a consirdga jogos de interacdo (Apéndice A).
Uma versao impressa deste contetdo foi disporaliéizaos grupos como estimulo para que
eles trabalhassem os jogos com base no modelcsigmde

A partir da analise do processo de criacdo dapes|e dos jogos desenvolvidos, este
topico revela como os grupos apropriaram-se do MP@8 que maneira as fases do modelo
foram traduzidas nas propostas. Das quatro equipedesign, duas estabeleceram uma
relacéo direta entre o jogo e o modelo, criando athvadade para cada fase do MDCS. Os
outros grupos propuseram dindmicas somente paseade sensibilizacdo, conforme aponta
a Figura 25. Os topicos seguintes discutem coma eagipe associou 0 Seu jogo com o

modelo de design.
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Processos de mudanca comportamental

Controle de estimulo Gestdo de reforgo

Estar mais consciente Auto-libertagao

Auto-reavaliagio Condicionamento contrario

Alivio dramético

R Rlaio i mrblente Libertagso social Facilitar relacionamentos

Pre'-c_on_templat;ao . Contemplagao |. Preparagao . Acio . Manutengo l Conclusss
(usuario nao esta pronto) (preparando-se) (pronto)
Etapasdo
modelo
- ‘ A . . Estratégias de design Estratégias de design Intervengdes de
Estratégias de design que visem a sensibilizagao que visem a capacitagio que visem & motivago atenuagdo gradual
SENSIBILIZACAO CAPACITACAO MOTIVACAO
objetivo da fase: familiarizar a crianga Objetivo da fase: dar Objetivo da fase: manter a
Fases dos corios aIimentos.e A hetrar o baraficios confianga a crianga para que crian.;a motivafia para
jogos de comer frutas e legumes e os danos da ela possa mudar seus experimentar alimentos
comidaprocessada habitos;criar atividades que saudaveis; criar atividades
tornem a crianga autora da que reforcem positivamente
brincadeira. os habitos saudaveis.
Atividade
g 2 “ el 8 Ve " )
Mini-chef Atividade “De onde vem? Atividade “Mini-chef el daveld
Jogo da Pirdmide Fase “Nossa Casa” Fase “Nossos Gostos” Fase “Nossas Receitas”
9
Criou um jogo em trés etapas, mas
Super Feliz que s6 buscam sensibilizar a crianga
Desconsiderou o modelo e usou a etapa
Super Prato

de sensibilizagdo como ponto de partida
para a discussao do grupo

Figura 25: Traducéo das etapas do MDCS nos jogipstpdos.
Fonte: elaborada pela autora.

5.1.1 Jogo Mini-chef

Este jogo propds uma atividade de interagdo efsggegiara cada fase do MDCS. A
tarefa “De onde vem?” foi desenvolvida para aterddetiapa de sensibilizacdo do modelo, que
sugere a criacdo de artefatos para aumentar ai@ociscdo individuo sobre a importancia
dos habitos saudaveis. Com base nesta compreensgajpe de design criou esta dindmica
gue propde que as criangas visitem os locais on@éirnentos saudaveis sao produzidos, para
que possam se familiarizar melhor com a comidatiwatr

A atividade “Mini-chef” foi projetada para resparda etapa de capacitacdo do
MDCS, que trata da criacdo de estimulos que prapwm confianca para o individuo
avancar no processo de mudanga comportamentala Nmstfa do jogo, a crianga deve
escolher um ajudante especial e preparar uma remedta com ingredientes saudaveis para
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compartilhar com a familia. Através desta dinAmecgyrupo buscou atingir a crianga que ja
esta familiarizada com a alimentacdo saudavel, quasprecisa de suporte para manter 0s
habitos saudaveis. Para tanto, a atividade foie@da com o objetivo de estimular as
habilidades da crianca no preparo dos alimentosrtalécer sua autoestima, mantendo-a

motivada a interagir e experimentar alimentos seeida

“No dia da atividade Mini-chef, eu acho que s6 darmgra cozinhar com os pais,
ir no mercado e fazer um monte de coisa ela vdircum monte, porque vai ser
super gratificante pra ela.”(usuaria 1)

“Eu lembro que o que mais surtiu efeito até hojgeetodas as alternativas para
melhorar a alimentacdo foi o meu filho cozinhar tunele botar a méo no
alimento. A quantidade de comida que ele ingenunfinitamente maior do que
qualquer outra alternativa.” (usuéria 2)

A fim de atender a etapa de motivacdo do MDCSjuape desenvolveu a atividade
“Amizade Saudavel’. Esta fase do modelo diz respeitriacdo de estimulos constantes que
reforcem o comportamento saudavel de maneira queegh aprendido pelo individuo e se
torne um habito. A tarefa do jogo propde que ancaaprepare uma refeicdo saudavel e
compartilhe com os amigos. Esta dindmica tem oqwmitp de fortalecer o comportamento
saudavel por meio da afetividade da crianca cong@sné da diversdo proporcionada pela
experiéncia.

A andlise do jogo Mini-chef aponta, neste sentaml@reocupagdo das usuérias e da
designer em atender objetivamente a cada etapalioSve dar a elas a mesma atencdo na

concepcao do jogo, a fim de criar uma proposta owisistente e estimulante a crianca.

“Agui no brainstorm tem varias coisas. Eu acho qugente podia voltar para as
cartas, pensando nas fases do jogo. Eu acho qukeia de levar a criangca na
feira podia ser legal para uma carta de sensibg&a, pra criangca comecar a
entender de onde vem o alimento. Nés temos quesamtar uma atividade pra
cada fase. [...] Eu acho que assim fica mais legalque se ndo a crianca nao
vai ver uma continuidade.” (designer)

“E, eu acho que tem que ser uma atividade pra dasa, porque uma atividade
s6 pra todas as fases eu acho complicado.” (usuflyia

“As criangcas podiam inventar uma mistura com unmainto que ela gosta com
outro que ela ndo conhece, tipo ‘invente uma ratedai eu acho que isso ja faz
parte da fase de capacitacdo, porque ta estimulamdwiatividade da crianca,
ajudando na formacgédo dela.” (usuéria 2)



127

Neste grupo, o modelo serviu como um condutor dogeso de criagcdo das ideias, na
medida em que as usudrias e a designer recorrenastantemente a ele para ter subsidios a
criacao de ideias e avancar no desenvolvimentogm jAdemais, este grupo utilizou-se das
caracteristicas de cada fase do modelo como padsnpara validar se suas propostas

respondiam ao objetivo do workshop.

5.1.2 Jogo da Piramide

De forma semelhante ao grupo anterior, o JogoidanRle criou uma dinamica de
interacdo da criangca para cada fase do MDCS. Agmanretapa do jogo - Nossa Casa —
incentiva a crianga a conhecer novas frutas e legueara montar uma piramide alimentar com
os alimentos saudaveis disponiveis em casa. Nodintento das usuarias e designers, esta
dindmica esta associada a fase de sensibilizac&wdelo de design, pois auxilia a crianca a
conhecer melhor os beneficios da alimentagéo bedalac

Para atender a fase de capacitacdo do modelosiignde grupo criou a atividade
“Nossos Gostos”, que estimula a criatividade dodigigantes ao propor a criagcdo de
combinacgfes criativas com frutas e legumes no nadee receitas. Associada a etapa de
motivacdo do MDCS, o grupo desenvolveu a atividditsssas Receitas”, que propde que 0s
pais e a crianca testem as receitas criadas, asgocos alimentos saudaveis a experiéncia
positiva da convivéncia em familia. Esta tarefa gobjetada com o objetivo de manter
constante a motivacao das criangcas em experimalintantos nutritivos e tornar essa pratica
em um habito.

A andlise mostrou que o grupo conseguiu delinsiban mais precisao as fases do jogo
e 0s objetivos a serem atingidos por cada umayastzendo, assim, uma relacédo clara com o
modelo de design. Assim como a proposta anteridogo da Piramide revelou a preocupacéo
da equipe em estabelecer um equilibrio entre asfaies do MDCS e criar atividades que
proporcionassem uma experiéncia envolvente e \@iatia criangca com a alimentacéo
saudavel.

Neste grupo, o MDCS também foi adotado como unzduddr do processo de criagao
de ideias, na medida em que as usuarias e desigruangseram a ele constantemente para
verificar se o jogo desenvolvido conseguia tradeaida etapa do modelo. Além disso, o
modelo ajudou a equipe a organizar os conceitoadger de dentro de um jogo com

dindmicas interligadas que atendessem ao objetiwecdkshop.
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“Por onde a gente comeca 0 jogo, entdo?” (desigher

“Eu acho que a gente comeca pela primeira fase @aguela de sensibilizacéo.
O objetivo da fase €& familiarizar a crianca com abmentos através de
experiéncias positivas e mostrar os beneficios alaet frutas e legumes e os
danos de comer errado. E quando a crianca aindsesistente a mudanca.”
(designer 2)

“De repente seria interessante envolver uma porédioagra crianca passar de
fase.” (usuaria 1)

“Isso, a crianga vai construindo um alimento ou @lgssim e vai passando de
fase. [...] Vamos definir agora como vao ser ag$ado jogo.” (designer 2)

“A gente ja entendeu, né, como a crianca ta nessagira fase? A crianca nao
consegue comer nessa primeira fase. Ela é supsteate.” (designer 1)

“Entdo o que essa primeira fase vai ter que terhixrer os alimentos e a
principal atividade é a crianca montar a sua pir@@icom os alimentos que ela
tem em casa.” (designer 2)

“Entdo nessa primeira fase seria a identificacaoadienentos.” (designer 1)

“Depois que 0s pais e a crianga cumprirem essa &taps passam pra proxima
fase. Na capacitacdo a gente pode fazer essa atigidlas combinacdes dos
alimentos. Eu pensei que a crianca podia fazer @slinacdes e depois criar
receitas e assim vai usando os sentidos. O ques\amt&am?” (designer 2)

“[...] Ai vem a fase final, que é a fase da criac@las receitas e da
experimentacdo.” (designer 1)

5.1.3. Jogo Super Feliz

O jogo Super Feliz também foi estruturado em faéss para responder as etapas de
sensibilizacdo, capacitacdo e motivacdo do MDCSnAlise revelou, no entanto, que as
atividades dao mais énfase a sensibilizacdo, ctnareln-se principalmente na familiarizagédo
da criangca com a comida saudavel.

A primeira atividade do jogo Super Feliz consiste apresentacdo de cartas com
informacdes nutricionais de alimentos saudaveigiastrializados para a crianga. Diante das
diferentes opg¢Oes de alimentos, ela deve escollzs gla gostaria de inserir no tabuleiro que
acompanha o jogo e alimentar o personagem. Corada ajos pais, a crianca avalia se as
cartas selecionadas ilustram alimentos nutritivog&@o. O propoésito da atividade, segundo as

usuarias e a designer, € ensinar aos jogadoresmegidios da alimentacdo saudavel e os
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danos da comida processada, oferecendo um suoaepe eles aprendam a fazer escolhas
alimentares mais positivas.

A segunda dindmica do jogo envolve a criacdo deplanar com o desempenho
alimentar da crianca na semana. A medida que el@provos alimentos saudaveis, a crianca
recebe maior pontuagdo através de icones com umscsoAtitudes como a irritacdo nas
refeicdbes rendem um icorteste no placar. Por meio desta dindmica, o grbpscou
estimular a crianca a superar 0 seu proprio desgmope a experimentar novos sabores.

Por fim, a terceira atividade proposta no jogo e€8ubeliz sugere que a crianca
experimente um dos alimentos saudaveis contidoxar@as que ela escolheu no inicio da
dindmica. O objetivo desta tarefa € estimular alfanzacéo da crianga com novos alimentos
e aumentar o seu repertorio alimentar.

A partir da analise das etapas do jogo, é possoralluir que, embora seja constituido
por trés momentos, ele ndo respeita as caraategslie cada etapa do processo de mudanca
de comportamento como estabelece o MDCS. Os esSmigsenvolvidos, neste caso,
atendem somente ao principio da sensibilizacdo alteln, que tem por objetivo aumentar o
nivel de consciéncia do individuo sobre a impoitimos habitos saudaveis e ensina-lo a
fazer escolhas mais positivas para o seu bem-estar.

A andlise demonstra que, em comparagdo com asgiaganteriores, 0 grupo Super
Feliz ndo compreendeu de forma clara as etapas DIG3V Ademais, o desenvolvimento
projetual deste grupo baseou-se muito mais noordkt experiéncias das usuarias do que nas
diretrizes apontadas pelriefing para a criacdo das propostas. Diante da impogéhas
experiéncias das usuéarias como fonte de ideacaootegptsneste grupo, o modelo acabou
servindo como um recurso secundario no desenvohioragas propostas.

“Para a fase de sensibilizacdo a gente fez aquéladade que a crianga tem que
inserir a carta do alimento na boca do personage(d€signer)

“Que fase a gente estaria fazendo agora, entdo® Beé eu tinha entendido, se a

crianga jA ndo € resistente, ela ja poderia pulasa& fase de sensibilizacéo.”
(usuéria 1)

“E que € importante fazer um jogo com todas assi@sa ter inicio, meio e fim. E
também se a crianca ja come frutas e legumes, @la pprender mais sobre os
alimentos. Eu acho que seria legal criar pra todasetapas até pra fazer uma
visdo mais geral. Imagina se o teu filho ndo comelata, por exemplo.”
(designer)
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“Entdo sdo trés etapas: na primeira a gente aprésetudo, os alimentos
saudaveis e 0s nao-saudaveis. Segunda etapa: cabcartas na boquinha do
personagem, ai a crian¢a ganha carinhas de sordsotristeza. E depois, na
outra fase, pode ter um super sorriso e a criangaepprovar o alimento.”

(usuéria 2)

5.1.4. Jogo Super Prato

O grupo Super Prato, diferentemente dos anterioés criou seu jogo com base nas
fases do modelo de design. O grupo entendeu gpesasssas de cada fase podiam estar de
forma diluida nas atividades de interacdo, senresstalemarcadas por estagios a serem
cumpridos pelos jogadores. No entendimento dasriasua designers, 0 jogo organizado
nesta logica poderia atingir criancas com difeiepedrdes nutricionais, desde as que néo sao
familiarizadas com a alimentagdo balanceada atélagjuque ja assimilaram os habitos

nutricionais saudaveis.

“A gente ndo entendeu se s&o trés jogos pra fazermo que abranja todas essas
fases.” (designer 1)

“E um jogo que contenha trés etapas, com atividags cada uma delas.”
(pesquisadora)

“Tem que ter trés fases o jogo?” (usuaria 1)

“Nossa! E que a gente pensou numa Unica atividddandica que atendesse as
trés fases.” (usuaria 2)

“Tem a sensibilizacdo que é provar coisas novasaBho que essa é fase mais
dificil.” (usuéaria 3)

“Eu acho que é um jogo s6 que abrange tudo. A idiEiacrianca montar um

prato conquista de primeira essa que nao come alimesaudavel. Ela vai

montar o prato dela sé com chocolate, biscoitd.quando ela fizer a conta dos
pontos ela vai ver que nao foi legal. Ai a criapgga de novo e vai passar para
aguela segunda fase, de capacitacéo. Ela vai petvsar pegar um pouco mais
de alimento saudavel para ver se eu pontuo mafasuaria 2)

Apenas a fase de sensibilizacdo recebeu a atadgagrupo, de acordo com o0s
didlogos revelados no processo de projeto. A pranieise do MDCS serviu apenas como
ponto de partida para a troca de ideias da eqiNps. discussfes subsequentes, 0 grupo
desconsiderou as caracteristicas e objetivos dses fde capacitacdo e de motivacao.

Corrobora com este resultado o fato das dinamicaggo concentrarem-se somente na
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difusdo das informagbes nutricionais dos alimenstodim de que a crianga aprenda 0s
beneficios de cada um e realize escolhas mais\szsisda

As dinamicas de interacéo do jogo Super Pratorarash-se timidas e pouco atrativas
a crianca no sentido de estimular a criatividadeegperimentacao de novos alimentos, ja que
0 grupo nao priorizou a interacdo da crian¢a comliogentos fisicos.

A avaliacdo desta categoria demonstrou que apesgjdos projetos Mini-chef e Jogo
da Piramide apropriaram-se do MDCS como um supaotelesenvolvimento das ideias,
traduzindo suas fases em conceitos e dinamicaegbegara estimular habitos alimentares
saudaveis na infancia. Embora a equipe responpél@®jogo Super Feliz tenha recorrido ao
modelo como um apoio para a criagdo das atividddesteracdo, a analise revelou que as
usuarias e designers ndo compreenderam as difsremiee as etapas de sensibilizacéo,
capacitacdo e motivacado. A excecao foi o jogo Stpato, cuja equipe ndo se apoiou no
modelo para auxiliar a conducéo do processo, amiib-o somente como um elemento de
discusséo inicial das ideias.

Osconceptgerados demonstraram, nesse sentido, que o mageliodo foi utilizado
e compreendido pelos atores do projeto, operou comofio condutor do processo de
concepcao das ideias, ajudando-os a organizargos jgentro de uma légica encadeada de
etapas, de modo a atender ao objetivo do projetoroais consisténcia.

Nas equipes do Jogo da Piramide e Mini-chef, o ¥D@velou-se como um
instrumento balizador do processo de projeto, sdovide apoio a ideacdo e a tomada de
decisbes mais consistentes para atender ao obghgiwveorkshop. Quando as discussdes das
usuarias dirigiam-se mais para o relato de expadérou para a criagdo de ideias que nao
respondiam doriefing, 0 modelo serviu de apoio aos designers para egt@mfoco nos
objetivos do projeto.

Além disso, nestes grupos, o MDCS auxiliou as ngsi& designers a validarem se as
atividades propostas atendiam as diretrizedrilefing, comparando-as as fases do modelo.
Por fim, o entendimento das etapas do modelo seateilbase para que estas equipes
projetassem estimulos para cada fase do processodbnca comportamental, de modo que
a crianca pudesse adquirir gradualmente novosdsadlimentares.

Nos projetos em que o modelo foi desconsideradajui suas fases foram mal
compreendidas, as atividades de interacdo mostsgamais confusas e menos persuasivas a
mudanca de comportamento da crianca. Neste semdidppssivel observar que o MDCS

ajudou a potencializar a dindmica de projeto cai@ota mudanca comportamental, pois
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ofereceu parametros que ajudaram a balizar o moces ideacdo e a direciona-lo para
responder ao problema de design de forma maisspreci

5.2 Conexao dos jogos com o estado motivacional cfeanca

De acordo com o MDCS, o processo de mudanca caampental compreende uma
sequéncia de etapas que o usuario deve percoé&ra@tiagir o seu objetivo. Em cada uma
delas, o individuo responde aos estimulos de naarmBstinta e apresenta um nivel de
engajamento diferente no processo de mudanca. i@ ida mudanca comportamental, o
usuario ainda ndo tem interesse em modificar sébisds e ndo se sente preparado para isso.
No entanto, a medida que ele é estimulado e avaac#rajetéria de transformacéo, o
individuo torna-se mais motivado a adquirir novabitos. Considerar estes diferentes niveis
de motivagdo no processo de projeto implica a @dage artefatos com mais chances de
auxiliar o usuario a transformar o seu comportam@idDDEN; HEKKERT, 2014).

Com base neste principio, a pesquisadora cricupieéfis alimentares de criancas, a
fim de que as equipes do workshop considerassersees projetos os diferentes niveis de
motivacdo que a crianca pode manifestar no proassiesenvolvimento nutricional (Figura
22).

De acordo com Holsten e colaboradores (2012) egWircolaboradores (2001), a
predilecdo e rejeicdo da crianca a determinadoseatos sdo elementos formadores do gosto
do individuo e exercem influéncia decisiva sobredasenvolvimento de seus padrbes
nutricionais. Na infancia, as preferéncias nutrieis sofrem interferéncias ndo s6 pelas
experiéncias vividas pela crianga com a alimentag@s também pela neofobia, isto €, a
dificuldade de aceitacdo de novos alimentos (ADESSI., 2005; RAMOS; STEIN, 2000;
WADHERA et al., 2015). Por meio das experiénciasdas pela crianca com os alimentos e
da qualidade dos contextos criados pelos pais em tta alimentacéo, ela aprende a associar
a eles as respostas emocionais, positivas ou nagatesultantes dessas interacbes (BIRCH,;
DAVISON, 2001; RAMOS; STEIN, 2000). Cooke (2007%salta que quanto mais cedo mais
e mais diversificadas forem as experiéncias p@stoo individuo com alimentos saudaveis,
mais qualificados ser@o os seus habitos nutricscomaivida adulta.

A neofobia, por sua vez, manifesta-se de forma megntuada na idade pré-escolar e
esta associada a maior rejeicdo por verduras earegeesta faixa etaria (ADESSI et al.,
2005; COULTHARD; THAKKER, 2015). Tendo em vista daglementos influenciadores

sobre a formacdo do gosto na infancia, a criacaatid@lades Iudicas e de envolvimento
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positivos com os alimentos saudaveis — como o poapa refeicdbes com os pais -, colocam-
se como oportunidades para estimular emocfes \@ssithas criancas e auxiliar a
aprendizagem de habitos alimentares saudaveis (IORERRAGE, RYTZ, 2014).

Perfil alimentar da crianga no processo de formagao dos habitos

Fases do MDCS .. .
nutricionais

A criancga ainda é resistente a mudancga e ndo estd motivada.
A crianga ndo esta preparada para a mudanga de habito.
Ela acha que comer fruta e legumes é chato.

SENSIBILIZAGAO

A crianca ja esta consciente que comer frutas e legumes é legal e faz
bem.

CAPACITAGAO R . ) .
¢ Ela ja esta mais aberta a mudancga e experimenta novos alimentos,
mas precisa de estimulos para adquirir o habito saudavel.
A crianga ja é familiarizada com os alimentos saudaveis
MOTIVACAO O desafio é manter a crianga continuamente motivada e evitar que

ela recaia em habitos ndo saudaveis.

Figura 22: Estagios de motivacéo da crianca nogssacde desenvolvimento nutricional.
Fonte: elaborada pela auttra

Considerando esta premissa do MDCS, esta secéstiga em que medida as equipes
consideraram em seus jogos os diferentes niveimatvacdo da crianga no processo de
formagé&o dos héabitos alimentares saudaveis.

A andlise das dinamicas projetuais demonstrou @ge quatro equipes nao
consideraram os perfis nutricionais das criancas) 10s interesses e restricbes delas em
relacdo a alimentagéo saudéavel.

O grupo responsavel pelo Jogo da Piramide foi @ mais avangcou na tentativa de
compreender os diferentes niveis motivacionaisr@aga na formacdo do comportamento
nutricional. A equipe desenvolveu um mapa de emmpuaiiqual a crianca foi representada no
centro. Em cada um dos quadrantes do mapa, odesig as usuarias apontaram influéncias
que a crianca sofre em relagdo aos seus habitosionhis, como o papel dos pais, dos
amigos, da midia e de suas proprias emocoes. Aciixbedo grupo foi assimilar, a partir deste
instrumento, quais seriam 0s estimulos necesspai@s a crianca evoluir entre as fases de
sensibilizacdo, capacitacdo e motivacao do proassoudanga comportamental.

No entanto, apesar do grupo ter se dedicado adertenelhor os comportamentos

alimentares sob o ponto de vista da crianca, aoviE® maes prevaleceu no restante do

2Ticones criados por Freepik. Disponivel em: <wwidlzn.com>. Acesso em: 20 de setembro de 2016.
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processo, especialmente quando uma delas sugexio gquapa de empatia representasse a
crianca associada aos pais. A partir deste momestajscussdes do grupo focaram-se no
relato das experiéncias das usuarias, de modo #oieconseguiram trazer ao projeto um
entendimento mais claro a respeito da motivacdo cdanca em aprender novos
comportamentos alimentares.

No desenvolvimento do jogo Mini-chef, a equipe gthe a discutir fatores que
influenciam os habitos alimentares na infancianéote compreender melhor como as criancas
respondem a essas influéncias. Os diadlogos do gnagtram, no entanto, que esta discussao
restringiu-se a criagédo dwainstorm

A desatencao dos grupos acerca das motivacOesiathgec resultou em atividades
mais focadas nas expectativas e nos desejos das adpdque no comportamento e nas
necessidades de seus filhos. As propostas de jpgoscem estar desconectadas das
experiéncias reais das criancas, na medida em gjuswrias projetaram atividades para
serem realizadas em um cendrio ideal, livre daénitia de outros agentes e interferéncias.

De acordo com a avaliacdo do conselho, os coscgérados deixam evidente que 0s
conceptsforam criados pela perspectiva exclusiva das mées) levar em conta as
motivagdes intrinsecas aos comportamentos da ariargs influéncias que interferem sobre

seus padrdes alimentares. As propostas, nestdgesgsumem um carater mais idealizado.

“Eu acho que as mées tém uma visdao muito romardizada infancia e da
alimentacéo infantil.” (conselho)

Um dos dados que reforcam este resultado € odfatmdos os jogos apresentarem
recompensas dirigidas aos proprios pais. O case exalicito desta ocorréncia foi no grupo
Super Feliz, cujo prémio pela crianca ter alcangadbjetivo do jogo é receber o carinho da

mae e motivar a felicidade dos pais.

“A gente podia pensar se a crianga conquistar goatrarinhas felizes, o
personagem do jogo vai ficar super feliz. EntAambgetivo do jogo é deixar o
bonequinho super feliz.” (designer)

“Ai a crianca ganha um mega selinho de felicidad@sSuaria 1)

“E um beijdo da mamae.” (usuaria 2)

Tendo em vista que os jogos foram concebidos pregdmtemente pelo olhar das

usuarias, eles acabaram negligenciando algunsefafamportantes que dialogam com o0s
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interesses e com o universo da crianca em idadeesgmdar, como a influéncia de
personagens e a importancia das brincadeiras keaertos ludicos para o desenvolvimento
infantil. Nesse sentido, para o conselhocosceptsprojetados poderiam implicar a criacéo
de artefatos com risco de ndo terem seu significeemnhecido pelas criancas e,

consequentemente, de cairem em desuso.

“As questbes que envolvem coisas tipicas da inddr@dmo a diversdo, como
aquela atividade de fazer um negocio e convidarawsgos, nao foram téo
salientes.”(conselho)

“O jogo pode ser divertido, a crianga ganha o cdrinda mée, mas e a diversao?
e a recompensa? E 6bvio que diversdo tem que seomponente. Ndo pode ser
questionado. Eu acho que faltou algumas solu¢gbetesnos de recompensa e de
como formatar isso. Tem que ser mais atrativo, & ele cai em desuso. A
mudanca de comportamento ndo acontece.”(conselho)

Estes resultados revelam que o MDCS, em um nédicb, ajuda a distinguir os
diferentes perfis e niveis de motivacao do usudsi@rocesso de mudangca comportamental.
No entanto, a partir dos procedimentos metodol&gamntados na pesquisa, observou-se, no
contexto projetual, a dificuldade das mées e dessggam acessar as reais motivagoes dos
usuarios finais do projeto, que neste caso sadax;as.

Um meio de suprir esta lacuna e instrumentalizgyasticipantes do projeto pode ser a
associacdo de ferramentas de design ao MDCS, pwmioibs acessar as experiéncias
emocionais do usuario e integra-los ao projetoa E&snanda torna-se ainda mais relevante
quando o projeto em desenvolvimento ndo envolvarticppacdo dos usuérios finais como
ocorreu nesta pesquisa.

Sanders e Dandavate (1999) alertam para a impat@o uso de ferramentas que
deem acesso a emocdes e desejos mais latentessasos na dinamica de codesign.
Segundo os autores, estes instrumentos permiterdegigners e pesquisadores estabelecam
uma relacdo de empatia com os usuarios. Nesta mesrspectiva, Kumar (2013) entende
que, por fazerem emergir as reais motivacfes ejodesids usuarios no projeto, 0s
instrumentos de design ajudam os designers auwriarconexao emocional direta e profunda
com as pessoas, possibilitando a criacado de saumdeo mais sintonizadas com elas.

Um exemplo de instrumento que poderia ser assoc@d MDCS é a criagdo de
personas, que trata da construcéo de perfis indiisdrepresentando grupos de consumidores
reais com as mesmas caracteristicas e comportasngMitdSKIEWICZ; KOZAR, 2011).

Além de aperfeicoar o conhecimento da equipe degmesbre o publico-alvo, o uso de
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personas confere um foco mais direcionado as ridedss do usuario final e pode facilitar a
criacdo de projetos mais usaveis (MIASKIEWICZ; KOZA2011).

A associacado de ferramentas de codesign ao MDE&Sedmodo, pode ser uma
alternativa para evitar que as solucdes desenwadvidstrinjam-se apenas a perspectiva de
alguns dostakeholdersio projeto. Além disso, o uso de instrumentos@sados ao modelo
possibilitaria 0 acesso a necessidades mais latdoteisuario que, segundo Sanders (2002),
nao emergem espontaneamente no processo de m@peto auxilio de recursos que facilitem

sua expressao.

5.3 Feedback de desempenho da crianca

Esta dimenséo de analise avalia em que medidaceito defeedbackioi explorado
pelas equipes no workshop e como ele se manifestsjogos desenvolvidos. @edback
corresponde a um recurso associado aos artefatosigaliza ao usuario o seu nivel de
desempenho em relacéo ao objetivo que pretendecalc@OGG, 2003). Aléem de permitir
que o usuario acompanhe o0 seu progresso e avalieoseportamento, teedbackajuda a
reforcar o foco no objetivo, ao fornecer informag@®ntinuas sobre o estdgio em que o
individuo se encontra no cumprimento da meta. Eadlm por diferentes abordagens do
design para a mudanca de comportamenteedbackcoloca-se com um recurso fundamental
para projetos nesta area, pois estimula o usuasoparar seu desempenho para atingir o
objetivo, dando-lhe suporte para prosseguir nogese de transformacao (FOGG, 2003).

Considerando os jogos desenvolvidos no workshppséivel observar que o conceito
de feedbackrecebeu pouca atencdo das usuarias e designegad3sSuper Prato e Jogo da
Piramide ndo apresentaram nenhum mecanismo qua agictriancas a visualizarem seu
desempenho em relacéo aos objetivos das dinandicams projetos Super Feliz e Mini-chef,
as equipes chegaram a considerar a importanciaadtran a crianca a evolucdo de seu
comportamento nas atividades, maseedbackfoi utilizado de forma limitada. Estes dois
grupos desenvolveram um sistema de placar e pd#siatomo estratégia para manter as
criancas engajadas no objetivo de experimentaealins saudaveis.

O jogo Super Feliz explorou mais o conceitofeedback,ao criar um placar que
sinaliza os comportamentos da crianca em relagdg@arimentacdo de alimentos saudaveis.
A medida que a crianga prova novas frutas ou legugeia recebe icones de sorriso ou tristeza
que, ao final da semana, vao compor um painel quegraite visualizar o seu desempenho. A

proposta ddeedbacké complementada ainda com um espaco do placaguabos pais
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registram o motivo pelo pontuacao recebida pebnca. Houve, inclusive, a preocupacéo das
usuarias em criar um sistema de pontos atravésomed que fosse compreensivel para as
criancas de 2 a 3 anos, faixa etaria definida pglape como o publico-alvo do jogo. Nos
audios do grupo, fica clara a intencdo das usuarragsar este recurso para que a crianca se

sentisse estimulada a melhorar o seu desempemhensgdir para ganhar o jogo:

“Da pra trabalhar com um sistema de pontuacdo ngojoSe a crianca escolhe
uma carta de um alimento ndo saudavel, ela vai geuina carinha feliz no
placar dela e ndo vai atingir completamente o abgetdo jogo. Entdo ela vai
querer jogar de novo.” (designer — Super Feliz)

“Eu acho que nao precisa perder, mas deixa de ganparque se nédo tu ta
castigando, né? Dai a crianca se esforca pra ganharpréxima rodada.”
(usuéria)

De forma mais restrita, o jogo Mini-chef tambéabtilhou com a ideia deedbackna
atividade intitulada “Semana Arco-iris”. Na pro@gsas criangas criam com 0s pais um
qguadro com os dias da semana, aos quais deverribafdas cores de alimentos saudaveis.
Ao longo da semana a crianca deve experimentar frota ou legume com a cor
correspondente ao dia. A pontuacao dos participaatabém € representada pelos icones de
Sorriso ou tristeza, de acordo com o comportamgatorianca.

Estes mecanismos, no entanto, ndo foram pensamsios am principio aplicado a
todas as atividades de interacdo de modo que pudstmular o jogador a avancar entre as
fases do jogo. Em ambos os gruposeedbackrestringiu-se apenas a uma dinamica da
proposta.

Com base nos apontamentos de Fogg (2003), ensendee a negligéncia deste
mecanismo no projeto de artefatos para a mudancamportamento pode implicar a falta de
interesse do individuo em utiliza-los. Na medidagare aumenta o nivel de consciéncia do
usuario acerca de sua capacidade para atingiretivabproposto, deedbackcoloca-se como
um importante instrumento para a gerar satisfagimajamento do individuo no processo de
formagcdo de novos habitos. Neste sentido, coneluinse a desatencdo das usuarias e
designers a este recurso resultoucmceptsmenos estimulantes a crianca e que poderiam

constituir artefatos com risco de cair em desuso.

5.4 Competéncias dos atores no processo de codesign
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Esta secéo investiga os papéis desempenhadosdesigsers e usuarias no processo
de codesign. De acordo com Sanders e Stappers)(200&dida que as praticas de codesign
foram se consolidando, a atuacdo dos atores edesiuwio projeto convergiu para uma
relacdo mais colaborativa e de coautoria. Se alg#embordagem do design participativo os
usuarios tinham a funcéo de informantes do progtm a difusdo dos métodos e ferramentas
de codesign estes agentes assumiram uma voz a@igeracdo de ideias e na tomada de
decisédo, especialmente nas etapas de ideacaaaczaido processo.

A anélise das dinamicas projetuais no workshopnmogjue as equipes estabeleceram
processos bastante similares, assim como os pdgegsnpenhados pelos participantes. No
que diz respeito a atuacdo dos designers, estegeagiveram um papel importante na
conducao da atividade de projeto, orientando geetdo processo e a organizacdo do tempo.
Quando as discussbes das usuarias afastavam-sbjetvoo do workshop, os designers
atuaram no sentido de resgatar a atencédo das ragespdiretrizes apontadas maefing.
Esta intervencédo foi essencial para que os grupnseguissem realizar a tarefa dentro do

tempo disponivel, sem perder de vista o propésitprdjeto.

“Vocés falaram varias coisas e temos varias ideiasrainstorm. Eu acho que a
gente poderia voltar para as cartas agora, pensands fases do jogo e criar as
atividades de interacdo.” (designer jogo Mini-chef)

Nas situacdes em que 0s participantes precisagbuianar as ideias darainstorm
para avancar no processo, os designers ajudaramuasias a tomar decisdes focadas no
objetivo do projeto, recorrendo constantementbraging como um instrumento balizador da
dindmica. Por conhecerem elementos proprios dauraulde projeto, os designers
esclareceram duvidas das usuarias sobre as fetti@sreeas etapas que compdem 0 processo
de design. Com base nestas observacdes, obsergoe-8s designers assumiram o papel de

orientadoresda acao projetual.

“Agora que a gente fez tudo isso aqui do que vinAaossa cabeca, de tudo o
que gente conversou e de tudo o que a gente \a@ingiorm], a gente vai separar

as palavras por categorias que se chamam nuvensmndEas. Assim a gente
consegue ver, mais organizado agora, tudo o quelema diversdo na nutricao

infantil.” (designer — Jogo da Piramide)

A atuacdo dos designers estendeu-se também & gesponsabilidades, como a

traducéo das ideias propostas pelas usuarias emergies caracteristicos de jogos (definicdo
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de regras, dindmicas de competicdo, premiacéa €bgervou-se, entre as equipes, que as
usuarias detiveram-se mais na geracdo de ideiasbes® nas suas experiéncias com 0s
filhos, dando menos énfase sobre a criacdo daasregpremissas do jogo. Nestas situacoes,
os designers tiveram um importante papel de irt&plosinsightsdas usuarias e traduzi-los

em dinamicas préprias do universo dos jogos, coahpas regras, fases e o sistema de
pontuacdo das atividades. Os didlogos a seguir @imam esta relacdo estabelecida entre

os designers e as usuarias.

“Uma coisa que eu percebo no meu guri € que eléagies coisa muito colorida,
muito chocante.” (usuéaria 1 — Super Prato)

“E se a gente puxasse, entdo, para algo diferertentasse puxar isso da crianca
fazer um arco-iris no prato? Pegar varias coregiarcalgo do tipo ‘monte o seu
prato”. Assim a gente tenta puxar a crianca pamarebntar o seu prato de uma
maneira mais colorida.” (designer 1)

“A gente podia fazer assim: tem X cartas laranjis¢artas verdes. Dentro das
cartas laranjas, cada uma tem um ponto e depoisriancas vao descobrir que
tem mais ponto.”(designer 2)

A funcdo de tradutores dos designers manifestalars®ém nos momentos em que
eles auxiliaram as usuarias a organizarem suaasidiEintro de uma dinamica de jogo. A
medida que as usuarias manifestavam suas sugeést@eaneira aleatéria, sem conecta-las a
uma narrativa de jogo, os designers estabeleciamsaauencia logica entre as ideias através
da construgcdo dostoryboards Com o suporte desta ferramenta, os designersacrias
regras dos jogos, estabelecendo, assim, um eixocqoferisse uma unidade entre as
propostas mais consistentes do grupo.

No papel de tradutores, os designers foram rsspeis também por sintetizar as
propostas que poderiam atender de forma mais ¢ent@sao objetivo do workshop e
tangibiliza-las através dadoryboards representando visualmente a jornada dos pamigpa
do jogo. Tendo em vista que os designers intenametas ideias das usuarias e estabeleceram
conexdes entre suas experiéncias e a linguagenctdédo projeto de jogos, € possivel
qualifica-los também comiatérpretesdo processo projetual.

Como terceira atribuicdo delegada aos designeestiftou-se o estimulo as
capacidades criativas das usuarias. Em determinsitieg;0es da atividade projetual das

equipes, os designers intervieram no sentido digamsas maes a elaborarem raciocinios para
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além do senso comum, incentivando-as a refletiresdbmas pertinentes ao projeto e a

explorar o seu potencial criativo.

“E dificil criar um nome para o jogo. Tem que tdin@entacéo, receita, pais...”
(usuéria — Super Prato)

“Sabe 0 que a gente faz nessa situacdo? Um braimstdai escrevendo tudo que
vem na mente de vocés, tipo refeicdo, divertido,loricto...vai
escrevendo!”(designer)

Ao identificarem momentos de lacuna no desenvawim das ideias, os designers
deram suporte a expressao criativa das usuarias/éatda utilizagdo de ferramentas de
design, como dirainstorm 0 mapa de empatia e a nuvem semantica. Por nesitesd
instrumentos, as usuarias motivaram-se a expressdimentos e anseios em relacdo aos
habitos alimentares de seus filhos, envolvendoeaf®mina ativa no processo de projeto. Por
outro lado, quando uma usuaria encontrava dificlddam comunicar uma ideia, os designers
auxiliavam, por meio de esquemas visuais, a t@amaoposta mais objetiva e compreensivel

aos demais participantes da equipe.

“Onde é que a gente colocaria no jogo o porqué cepiele alimento é
saudavel?” (usuéria 1 — Super Prato)

“Vai ser nas cartas do jogo, tipo: a mac¢éa é saudaperque fortalece os 0sso0s.”
(designer 1)

“Mas é muita informacdo numa carta! E uma cartasra cada alimento no
jogo, ai vai ter ainda receita, beneficio...” (Usigal)

“Mas a carta vai ter informacfes atrds e na frenk¥éai ser assim [designer
desenha a carta]: aqui vai ter o ingrediente, n@@a maca, ai vai ter o nome do
alimento escrito em cima, os pontos e atras osfi@as dele.” (designer 1)

“Ah, por isso eu ndo estava entendendo.” (usuajia 1

Nesta perspectiva, é possivel qualificar os desgganquantagentes motivadoredo
processo de codesign. Ao capacitarem as usuagaprassar suas habilidades criativas, 0s
designers potencializaram o envolvimento das maegrocesso de ideacdo e fizeram com
gue elas se enxergassem como coautoras do projeto.

Embora ndo tenham sido registrados conflitos eoseatores do workshop, a

participacdo dos designers foi relevante tambémediacdo de alguns impasses quando 0s
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grupos néo conseguiam chegar a um consenso. NéasgHes, observou-se que os designers
intervinham com uma sugestéo que articulasse &ssidevergentes, com o intuito de mediar
o debate e ajudar as usuérias a chegar a uma faammapartilhada, assumindo, assim, a
funcao dearticuladores

As usuarias, por sua vez, desempenharam claramémbedo despecialistas de seus
modos de vidasegundo a perspectiva de Sanders e Stappers).(Z88por um lado, os
designers fomentaram o processo de codesign camh@cimento sobre a cultura de projeto,
as usuarias enriqueceram a etapa de ideacdo attawedato de suas experiéncias com a
alimentacéo de seus filhos e dos desafios querdafmepara manter os habitos saudaveis das
criancas. Neste sentido, foi possivel observaragatuacdo das usuarias ndo se restringiu a
funcdo de informantes dos projetos. Na medida em igtegraram suas experiéncias e
imprimiram suas percepcdes na criagdo das propoatasmaes legitimaram-se como
cocriadorasdo processo de projeto.

O papel colaborativo das usuérias também ficodeene nos momentos em que elas
ajudaram a validar com os designers a viabilidaeideias propostas no contexto real das
criancas. Com base nas suas vivéncias e no condrgoiracerca dos habitos alimentares de
sua familia, as usuarias ajudaram a questionar avadiar se as atividades e regras
desenvolvidas no grupo seriam compreensiveis pekascas e estimulantes o bastante para

incentiva-las experimentar alimentos saudaveis.

“Eu fico pensando na questdo de criar uma pontuagQ@ojogo pra criangas
pequenas. Nao tem muito sentido. Uma crianca de alods ndo sabe que dez é
maior que oito. Eu acho que ela vai entender medigoa gente usar carinhas ou
estrelinhas e ter um painel com a pontuacdo da sarhdusuaria - jogo Mini-
chef)

Chamou a atencéo do conselho o fato de uma dagdestambém ser mae de uma
crianca em idade pré-escolar, assumindo um papetidino processo de projeto. Ainda que
esta posi¢cédo néo tenha gerado conflito no grupaepeu-se que a designer questionou mais
as ideias das outras participantes e a equipemei® dificuldade de chegar a consensos. Na
avaliacdo dos membros do conselho, uma possi\é@ @era este fato € a falta de experiéncia
da designer, que ainda esta em processo de formagiee implicaria a dificuldade em se
distanciar de um problema para o qual estd prajetam do qual ela é usuéria
simultaneamente. Trata-se de uma situacao de toonfh processo de codesign, na qual o

designer recebe abordagens de outros usuariossaoariempo em que é um deles, e o nivel
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de experiéncia do profissional, segundo o conselim implicagcdes importantes neste
processo.

O workshop transcorreu dentro de uma atmosfereodésida e estimulante, sem o
registro de conflitos entre os participantes. Mesmog grupos com a presenca de dois
designers, nos quais poderia haver discordancgasrabalhos desenvolveram-se de forma
coletiva, o que se pode atribuir ao fato dos alwi@gograduacao ja se conhecerem.

A partir de um olhar geral sobre os processosatmliho dos grupos, percebeu-se que
os designers atuaram como articuladores do prajatdorma como foi planejada pelo
conselho da pesquisa, ajudando a potencializavohémento das usuarias na dindmica do
workshop. Além disso, através das habilidades teniaticas do design, os designers
conseguiram estabelecer uma ponte entre as exgasé&tas usuarias e o projeto e traduzir os
insights das mées em propostas mais tangiveis. Ao insttafirem as usuarias com
conceitos e ferramentas préprias da atividade fuajgcomo obrainstorme o mapa de
empatia), os designers deram suporte para quadetsEsvolvessem ideias a partir de suas
habilidades criativas, legitimando-as como protéjaa do workshop.

Neste sentido, foi possivel observar no workshappsiéncias que sédo proprias do
designer, mesmo que esta funcao tenha sido deskagzepor alunos em formacao. No papel
de orientadoresda acgdo projetual, degentes motivadoredas usuarias e detérpretesdas
ideias em representacdes visuais, 0s designerar@vecapacidades que, segundo Sanders e
Stappers (2008), estdo na esséncia do design-Saata competéncias comaensibilidade
de perceber as visbes dos diferentes atores edwslvio projeto, articulando o diadlogo entre
eles a fim de alcancar objetivos comuns, além gaaidade de criar contextos que estimulam
as aptiddes criativas dos usuarios (MAURI, 1996NBERS; STAPPERS, 2008).

5.5 Intercambio de conhecimento dos atores do worksp

Este topico investiga de que maneira se estaheleceinteracdo entre o0s
conhecimentos especificos dos designers e dasiasuér workshop e as implicacdes deste
intercambio ao processo de codesign.

Um dos principios do codesign é o envolvimento didsrentes perspectivas dos
stakeholdersem um ambiente criativo e comunicativo, atravésqdal emergem novos
conhecimentos e propostas de valor compartilhada mEsponder ao problema de projeto
(ROBERTSON; SIMONSEN, 2012; SANOFF, 2007). Este hmmimento compartilhado
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corresponde ao que Sanoff (2007) denomina de gétadia coletiva, um novo saber que é
muito mais consistente e criativo do que a somaldesentes ideias dos atores.

Com base nestes conceitos, observou-se que gzesdqlo workshop estabeleceram
suas dinamicas de interacdo de uma maneira sertesldamedida que um dos atores sugeria
uma ideia, os outros agregavam a ela um novo elemimdamentado na sua experiéncia,

com o objetivo de tornar a proposta mais estimalandrianca.

“Na proxima atividade do jogo a crianga podia faaem passeio, conhecer um
lugar novo... onde se tem uma plantacédo...” (usudr+ jogo Mini-chef)

“O nome da atividade podia ser ‘de onde vem?’. lrga escolhe qual alimento
ele gostaria de saber de onde ele vem.” (usuaria 2)

“Ta, entdo, primeiro a crianga escolhe cinco alin@sque ela tem curiosidade
de saber a origem. E isso?” (designer)

“Isso! ai a crianca lista os alimentos que ela go& de conhecer.” (usuaria 1)
“A proxima etapa seria: verifigue na sua cidade ufe@a...”(usuaria 2)

“Ai a crianca e o0s pais vao conhecer o processprdelucdo do alimento, porque
daqui a pouco, a crianga vai querer saber de ondm \o leite, por exemplo.”
(usuéria 3)

Foi possivel observar também que, a medida quewasias dialogavam e envolviam-
se com 0 projeto, elas sentiam-se confiantes epertrexemplos de suas vivéncias para
justificar as ideias propostas. Gradualmente, agsnf@ram conhecendo melhor suas
realidades, o que ajudou a estabelecer uma retizéompreensdo mutua e colaboragéo entre
as usuarias. Além de promover a empatia entreipesqatroca de experiéncias entre as maes
potencializou o seu engajamento no projeto, rewelpdlas varias manifestacdes do

sentimento de empolgacdo com suas propostas ¢alesse em testa-las em casa.

“A gente quer comprar o jogo depois!” (usuaria 1Jego da Piramide)
“E, eu penso nisso. Eu ja me vejo fazendo essuaisiaties em casa.” (usuaria 2)

Além do compartilhamento de experiéncias e dabooégdo entre as usuérias, a
interacdo dos participantes possibilitou uma coemao maior dos designers acerca da
realidade das méaes. As ferramentas propostas gesigners, como brainstorme o mapa
de empatia, ajudaram a trazer a tona a visdo dawias sobre a alimentacdo infantil e a

encorajar o relato de algumas de suas experiéamasionais, ja que o tema do workshop
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envolvia uma forte relagédo afetiva das maes cors B#ws. Ademais, a identificagéo entre
os designers e usuérias revelou-se um elementlitador do processo de projeto, pois
possibilitou a constru¢cado de uma relacdo mais ot entre os atores, bem como a criacao
de propostas com um significado comum a todos.

Mesmo conhecendo as ferramentas e os elementogitdea projetual, os designers
nao tomaram decisfes que nao fossem discutidasamente com as usuarias. Nesta
dindmica, as ideias emergiram da combinacdo daeriéxpias e do conhecimento de todos
os envolvidos, e foram progressivamente aprimorata@sculminar numa proposta singular e

mais criativa do que a sugestao inicial.

“Era legal se viesse junto com o jogo alguma caigacozinha, né, como uma
forma, para estimular a crianga. Vem uma formintemn um brinquedinho com o
jogo.” (usuaria 1 — Jogo da Piramide)

“Teria que ver alguma coisa que as criangas posSs8ar mesmo para 0 preparo
dos alimentos.” (designer 1)

“Tipo dois aventais!” (designer 2)

“E ou uma forma de bolo ou um copo de suco difergrdra experimentar a
receita que as criancas vao fazer” (usuaria 1)

“Até para os pais mesmo essa ideia do avental & |&des vao gostar.” (usuaria
2)

“Seria interessante essa ideia do avental... padraum velcro no avental e botar
na crianca as cartas com o0s desenhos dos alimeqgies ela escolher
experimentar.” (designer 1)

Segundo Sanders e Stappers (2008), no processoodeesign, 0 usuario €
compreendido como um especialista de sua realid@eusuario, nesta abordagem,
corresponde a um agente que ndo domina os conhosnge design, mas que enriquece 0
projeto cominsights importantes acerca dos reais contextos de in®rdgaartefato em
desenvolvimento.

O designer, por sua vez, € concebido como um agemeso em uma cultura
projetual, que explora o potencial de métodos eaf@entas de design para estimular a
ideacdo criativa do usuario e gerar novas solug@estir de suas experiéncias (SANDERS;
STAPPERS, 2008). Somam-se a isso outras competgndiprias do modo de raciocinar do
design, como a capacidade dos designers de anabBsa@roblemas sob uma otica mais

sistémica, de tomar decisdes quando existem ladeagormac&o no processo de projeto e
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de tangibilizar as ideias discutidas entre os atere representacfes gréficas, convergindo as
diferentes visbes para criar solugdes com um sogwid compartilhado por todos (CROSS,
2001; MAURI, 1996). No ambito do codesign, as hdhdes dos designers ampliam-se ainda
no sentido da mediacdo das interacbes entre osater de seu engajamento no
desenvolvimento projetual (SANDERS; STAPPERS, 2008)

Com base nestas observacbes, a analise mostroua goembinacdo entre o
conhecimento e as experiéncias dos participantegodkshop ajudou a eliminar lacunas de
conhecimento entre eles e a potencializar a cay@&irde uma nova ideia compartilhada.

No entanto, a partir da analise dos dados, faipekidentificar algumas premissas do
codesign que foram negligenciadas pelas equipas engrecem ser discutidas. A primeira
delas € 0 acesso a necessidades mais latenteesséigs emocionais das usuarias. De acordo
com Sanders e Dandavate (1999), para que se pagstappara a experiéncia do usuario, 0s
designers precisam desenvolver meios para ter maeds sO as falas dessas pessoas
(conhecimento explicito), mas principalmente asssermocdes e imaginacdo, 0 que nao €
facilmente expressado em palavras (conhecimeni)tdPara tanto, € necessario o uso de
instrumentos no processo de codesign que possibiltos designers alcancar o nivel mais
latente das experiéncias do usuario.

No workshop, observou-se que a interagdo dos cpmtites fez emergir
fundamentalmente conhecimentos mais explicitos wmsarias, através do relato das
experiéncias alimentares de seus filhos. As faasuduarias demonstraram muito mais a sua
intencdo em corresponder as expectativas do waqpksloo que propriamente revelar as
motivagdes e expectativas por tras do comportanaimentar dos filhos. Segundo Sanders e
Dandavate (1999, p. 88, tradugcdo nossa), acesssng® 0 que 0S usuarios dizem expde
“apenas aquilo que eles querem que o0 pesquisadoteésEsta observacdo é corroborada
pela constatacdo do conselho de que as propostasvidvidas possuem um carater muito
mais “didatico e idealizado”, no sentido de que Bédasearam nas reais experiéncias das
criangas, mas no desejo das mées.

Duas razbes sdo sugeridas para explicar esteAgidmeira delas € a limitacdo das
ferramentas propostas rwiefing do workshop. Associados dwainstorm e a tarefa de
sensibilizacdo, outros instrumentos poderiam arxds designers a alcancar um nivel mais
abstrato das experiéncias das usudarias como asnfamtas de carater cognitivo e emocional
sugeridas por Sanders (2002). De acordo com aaauéstes recursos - que podem ser
colagens, mapas ou diarios — auxiliam os usuarurgaa narrativas sobre suas experiéncias,

facilitando o didlogo e a relacdo de empatia eattvees envolvidos no projeto.
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Junto a isso, a dificuldade de acesso ao conhetimacito das usuarias pode ser
atribuida & pouca experiéncia dos designers, qualgéos do curso de graduacdo. Devido as
suas habilidades na conducéo do processo de pegiiem ainda em formacao, os designers
nao provocaram questionamentos que ajudassem krreveocdes ou necessidades mais
interiores das usuarias, deixando prevalecer oemmento explicito das maes na concep¢ao
das ideias.

Outra limitacdo observada no processo de codésigndificuldade das usuarias em
avaliar de forma mais critica o tema da nutricaéantili e as influéncias sobre o
comportamento alimentar das criangas. Devido a&shop tratar de um assunto que atinge a
afetividade de maes e filhos, percebeu-se que asirias acabaram envolvendo-se
emocionalmente com o assunto. Como resultado gestesso, observou-se que as méaes nao
conseguiram refletir a respeito de questbes fundtaise para a formacdo dos padrdes
alimentares de seus filhos, como as motivacfesiditgd ao comportamento da crianca e a
importancia das brincadeiras no desenvolvimentniiif

5.6 Estratégias para a aprendizagem nutricional

Nesta secdo sdo analisadas as estratégias chm@dagogos para incentivar a
experimentacdo de alimentos saudaveis e suas appés aos projetos focados no estimulo
de habitos nutricionais saudaveis na infancia.

Na concepcdo dos jogos, as equipes de design gen@pn diferentes acbes e
mecanismos para incentivar as criancas a expermentcomidas saudaveis. Apesar da
diversidade das propostas, todas as equipes criarafas de preparacdo de alimentos pela
crianca como estratégia para estimular os hab#todaveis. Nas pesquisas de Chu, Storey e
Veugelers (2014) e Horst, Ferrage e Rytz (2014preparacdo de refeicbes em familia
mostrou ser um qualificador do comportamento nioinal infantil, na medida em que
proporciona experiéncias positivas a crianca. Allendesenvolver as habilidades da crianga,
cozinhar com 0s pais estimula respostas emocigoaitivas, como o orgulho e a autonomia,
que ela associara aos alimentos (HORST; FERRAGH:ZR¥014).

A andlise revelou ainda que todas as equipes geopon dinamicas de
experimentacdo multissensorial dos alimentos, cajetivo de familiarizar as criangas com
novas frutas e legumes. De acordo com Dazeley,tbiodice e Hill (2012), a interagcdo com

0 sabor, a textura e o cheiro dos alimentos em ontegto ladico contribui para a
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aprendizagem nutricional, pois proporciona exper@napraziveis que vao estabelecer uma
relacdo positiva entre o individuo e o alimentadsael.

Além destas estratégias comuns a todos o0s jogosgaipes utilizaram outros
mecanismos para estimular a aprendizagem de canpemtos saudaveis. O jogo Super
Prato explorou o estimulo visual das cores dasasara competicdo por pontos para despertar
0 interesse dos jogadores. Ao atribuir mais postoscartas com alimentos saudaveis, a
intencdo do grupo foi instigar o comportamento @anga através da dindmica competitiva e
ensina-la a associar a comida saudavel ao sucesgmom Esta foi a Unica equipe que se
baseou na competitividade como estratégia paragueno comportamento saudavel.

O jogo Super Feliz também explorou os estimulgsais das cartas para ensinar a
crianca a fazer escolhas alimentares mais saudéd®isartas com o desenho de frutas e
legumes sugerem diferentes formas de experimentpe@® instigar a curiosidade dos
jogadores (cortar a maca em cubos, a cenoura eniadr etc.).

O estimulo a diversdo e o fortalecimento das delsgfetivas foram os principais
recursos trabalhados no jogo Mini-chef para dedeav@a aprendizagem nutricional infantil.
As atividades de interacdo deste jogo deram muifasé ao preparo e a realizacdo de
refeicbes da crianga com seus amigos e familia, comtuito de que ela relacionasse a
comida saudavel a afetividade e aos momentos de @omparada as propostas anteriores, a
equipe responsavel pelo jogo Mini-chef foi a quesneaplorou a interacdo da crianga com as
propriedades fisicas alimentos, estando presentedan as atividades projetadas.

O Jogo da Piramide, por sua vez, foi desenvolemn base em trés estratégias para
incentivar os habitos alimentares saudaveis dangaiaA primeira a ser destacada € o
estimulo visual das cores da piramide alimentar apg@npanha o jogo, como recurso para
chamar a atencao dos participantes para o valdciongl dos alimentos.

No desenvolvimento deste jogo, as usuarias e dasigoreocuparam-se em criar
atividades que estimulassem as habilidades cr&atigacrianca na interagdo com a comida
saudavel. Para isso, a equipe criou uma dinamicquanos jogadores devem inventar novas
combinacgdes com frutas e legumes e registra-lasnerwaderno de receitas.

Por fim, a terceira estratégia utilizada no JogdPd¢amide € o uso de brinquedos de
apoio as tarefas. Além da piramide alimentar que d&r montada na fase inicial do jogo,
acompanham ainda um avental e um caderno de miecpédea a criagdo das novas
combina¢cbes com frutas e legumes. Conforme foi tapgonna reunido de avaliacdo do
conselho, estes brinquedos séo recursos mais t@sa@ipersuasivos a crianca em idade pre-

escolar e podem ter um efeito importante sobrei@seolvimento nas dinamicas do jogo.
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A partir desta analise, observou-se também quexjaipes negligenciaram elementos
relevantes para projetos orientados ao desenvatwamautricional infantil. Um destes
componentes € a competitividade, tendo em vistaaqu@posta driefing foi a criacdo de
um jogo de cartas com atividades de interacdoa®@tde um elemento essencial no projeto
de jogos e que foi explorado apenas no jogo Su@do,Anas que se mostrou pouco atrativo
para os jogadores, pois as usuarias e designergedoam nenhum tipo de recompensa pela
competicdo. No que diz respeito ao design de #otefsara a mudanca de comportamento, as
dindmicas competitivas tém o potencial de instigaacdo dos usuarios e de manté-los
motivados a atingir o objetivo. A negligéncia destenponente, nesse sentido, pode gerar
artefatos pouco estimulantes & mudangca comportahentais propensos a cair em desuso.

Ainda a respeito da competitividade, foi possikedervar que os jogos nao propdem
dindmicas de competicdo e de socializacdo en@megas, restringindo as interacdes somente
com adultos. A exce¢do € o jogo Mini-chef, que seigem uma de suas dinamicas a
preparacdo de uma refeicdo saudavel pela criamgadpadir com os amigos. A auséncia de
atividades que promovam a interacdo entre criamgss jogos chamou a atencdo dos
integrantes do conselho, que ressaltaram a immitamla socializacdo para o
desenvolvimento infantil. Por outro lado, jogosatividades que estimulem a competicdo da
crianga s6 com 0s pais podem perder o caratertidivetas brincadeiras entre amigos e recair
numa interagdo hierarquizada e dirigida somentgediéncia aos pais.

Na perspectiva do conselho, alguns elementos &oigprios das experiéncias de
criancas em idade pré-escolar também ndo foranoexjus nos jogos desenvolvidos no
workshop. Identificaram-se poucas atividades geea@am a alimentacdo saudavel a diversédo
e a brincadeira, principios fundamentais ao dedeimvento infantil e que gerariam estimulos
mais persuasivos para a aprendizagem nutricional.ni2smo modo, as atividades de
estimulo as habilidades criativas e a capacidadendginacdo das criancas revelaram-se
timidas e obtiveram pouca atencdo das usuériasigneées no processo de projeto.

Apesar de todas as equipes terem citado, na cridgérainstorm a influéncia de
personagens, brincadeiras e historias fantasticasomportamento infantil, estes elementos
também néo foram utilizados como suporte ao deseamento dos projetos. De acordo com
o conselho, tais premissas, se exploradas pel@®grgerariam jogos com maior potencial
para reforcar o comportamento alimentar saudawekdancas, pois contém referéncias que

se conectam com suas experiéncias.
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“Cadé as criangas rindo? Enquanto tu falava, eunaginando que ia chegar um
momento em que as maes iam fazer uma coisa qeetédabnente divertida, pra
associar a companhia divertida a alimentacao.” (selno)

“O que da pra fazer é associar o numero de carinfds placar do jogo) com
atividades que a crianga escolhe no fim de semem@o andar de bicicleta...”
(conselho)

“Isso €, de fato, uma recompensa adequada, recowsleg uma crianca de faixa
etaria de 2 a 4 anos.” (conselho)

Embora todas as equipes tenham considerado aracépade alimentos como
estratégia para estimular o comportamento saud@wetrianca, 0os grupos deram pouca
atencdo a realizacao das refeicoes e ao convivioalaca com amigos e familiares em torno
dos alimentos saudaveis. Trata-se de uma técritaz gfara a aprendizagem nutricional, na
medida em que as criangas S&0 mais propensas HneX@@ar novos alimentos se outras
pessoas de seu circulo de convivéncia também esineigp (ADDESSI et al., 2005). Esta
resposta se deve a processos vicarios, segundoais & aprendizagem de novos habitos
decorre da observacdo de modelos comportamentaisopmdividuo (COSTA, 2008). Os
processos de aprendizagem vicaria, nesse sentaitenp ser recursos relevantes para

potencializar projetos orientados ao desenvolvimens habitos alimentares na infancia.

5.7 Natureza dos refor¢cos do comportamento alimentgsaudavel

Esta dimensdo de analise discorre sobre as pdepes dos estimulos reforcadores
projetados para fortalecer a alimentacdo saudéavehf@ncia. Por reforco entende-se todo
evento com a capacidade de aumentar a frequénaianderesposta (SKINNER, 2003). De
acordo com Skinner (2003), a formacédo de novostdglmorresponde a um processo de
aprendizagem associativa que envolve a mudanca ampartamentos segundo
as consequéncias reforcadoras que o seguem. Nesfgegtiva, para que uma acao desejada
continue ocorrendo, € necessario que a mesmae$ejaada (RIES, 2003).

Os refor¢cos, de acordo com os conceitos discutiosapitulo 2.2, podem ser de
carater positivo ou negativo. Nas duas situagBesestimulo reforcador torna o
comportamento mais provavel de acontecer. A difereantre eles esta no fato de que, no
reforco positivo, acrescenta-se um estimulo no améj enquanto no reforco negativo, o
estimulo é retirado. Com base nestes conceitomfatantificados diferentes mecanismos de
reforco do comportamento alimentar saudavel erstjegnsdesenvolvidos.
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Para estimular a crian¢a a escolher op¢des maisivas, o jogo Super Prato contém
recompensas relacionadas aos beneficios das feutagumes a satde. A medida que a
crianca escolhe uma carta de um alimento saudavalgxperimentar, sua recompensa seréao
dicas como “a maca vai deixar os seus dentes fate& cenoura deixa pele protegida”. Por
meio desta associacdo, as usuarias e designerrdmsiortalecer as escolhas da crianca por
comidas saudaveis, a fim de que ela aprenda quercbem vai |he proporcionar mais
energia para brincar.

O jogo Mini-chef, por sua vez, fundamentou-se fedéivadade da crianga com pais e
amigos para reforcar positivamente o comportamesatodavel. A proposta do grupo
compreende uma série de atividades com os alimeapoximando a relagdo da crianga com
a familia dentro de um contexto de afeto e diverbBaste caso, o reforco constitui-se pelo
fortalecimento da ligacao afetiva da crianca corpessoas de seu convivio, com o objetivo
de ensina-la a associar os alimentos saudave&sspestas emocionais positivas decorrentes
destas relagdes.

No Jogo da Piramide, a equipe de design criou woamsmo de reforco muito
semelhante ao grupo anterior, por meio do qualoeaphs relacdes afetivas da crianca e a
experiéncia de diversdo no contato com os alimers@sdaveis. O jogo propde o
envolvimento de pais e filhos por meio de dinamicaativas, como a invencédo de novas
combinagbes de frutas e legumes. Neste caso, pstrnulr a aprendizagem do
comportamento saudavel, ensina-se a crianca qupesimentacdo de comidas balanceadas
proporciona diversédo e afeto.

Seguindo os exemplos anteriores, 0 jogo Super Eatibém se apoiou no afeto entre
0s pais e a crianca como estimulo reforcador aaealiacdo saudavel. Os diadlogos entre a
designer e as usuarias revelam que esta foi aequip mais explorou reforcos de ordem
afetiva no workshop. Conforme foi resumido por ud@s usuarias, a recompensa para a
crianca que experimentar mais alimentos nutritigoproporcionar a felicidade da méae e
receber o seu carinho. Fica evidente, nesta pr@pqse o processo do condicionamento do
comportamento se estabelece na associacdo daaceatrg a comida saudavel e o afeto
materno que ela lhe confere.

A andlise das dinamicas projetadas revelou, resido, a énfase das equipes sobre
os refor¢cos de natureza afetiva. De acordo comabagéo do conselho, houve uma atencgéo
demasiada das usuarias sobre aspectos relaciom&gais e filhos, priorizando a criacéo de

dindmicas que fortalecem seus lagcos de carinhoaconanca. Este resultado foi atribuido ao
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fato dosconceptsterem sido concebidos fundamentalmente pela perggedas maes a
respeito de um tema diretamente associado as spasgéncias emocionais.

“Me chamou a atencdo assim: claro que € o viés uli@es a quantidade de
reforco afetivo. As questbes que envolvem coigasasi da infancia, como a
diversdo, como aquela de fazer um negdcio e conasl@amigos, ndo foram tao
salientes.Eu ndo diria que é surpreendente, em particulasaesuper-énfase
para as questdes relacionais. E claro que é o guagarecer mais. Estamos
falando de estudantes, maes. Ta todo mundo alcaotio a sua experiéncia.”
(conselho)

Além do destaque aos reforcos afetivos, os prejeleixam evidente a falta de
estimulos reforcadores envolvendo brincadeirasmaitos ludicos, que sdo essenciais para o
desenvolvimento infantil. N&do foram projetadas, pgemplo, interagbes que associassem
alimentos nutritivos a atividades recreativas gsec@ancas gostam de fazer, de modo a
proporcionar experiéncias divertidas e aprazivemareforco do comportamento alimentar
saudavel.

Segundo o conselho, o excesso de reforcos deecafdtivo e a negligéncia das
preferéncias e motivagdes da crianca no desenvehtordos projetos motivaram a criagéo de
reforcos voltados as proprias maes. Do ponto da dis universo da crianca em idade pré-
escolar e dos estimulos aos quais ela esta expostmselho entendeu que as recompensas
projetadas mostraram-se frageis para fortaleceromportamento alimentar saudavel,
podendo acarretar na criagédo de artefatos desateres a crianca.

Observou-se também que as recompensas nao foogetagas de maneira explicitas
nas regras dos jogos. Nenhuma das atividades appeseecompensa pelo comportamento
saudavel numa linguagem clara e objetiva, o queisdica pelo sentido negativo que as
maes atribuiam a este conceito. Os dialogos adalsmostram 0 receio das usuarias em
projetar algum prémio pelo comportamento alimesgardavel da crianga, mesmo que seja a
realizacdo de uma brincadeira de sua preferénolageptenderem que a recompensa tem
efeitos negativos na formacéo do comportamentaiihfa

Além da incompreenséo do conceito de recompeaspp$sivel perceber a hesitacado
das usuérias em reforcar negativamente o compantamimdesejado dos filhos, e,
principalmente, de puni-los. Em nenhum dos jogoanfoidentificadas estas técnicas de

mudanca comportamental.
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“Eu acho que criar recompensa nao é legal. Eu faéta minha experiéncia, eu
tenho muita dificuldade mesmo [em estimular o filncexperimentar novos
alimentos]. As vezes o forcar, tipo ‘se tu expenitaeo alimento tu vai passear,
se nédo, tu ndo vai passear’, eu acho que isso eéa fegal. Eu acho que isso
nao funcionaria” (usuaria - jogo Mini-chef)

Na avaliacdo das propostas, os membros do condeltacaram a importancia da
recompensa para a aprendizagem de novos compottanespecialmente quando envolve
criancas em idade pré-escolar, pois estdo no poods formacdo dos habitos. Segundo
Skinner (2003, p. 100), para que um novo componmiéonseja aprendido, ele deve ser
seguido por “consequéncias importantes na vida rabviduo”, que, no processo de
condicionamento, adquirem a propriedade de aumantaorréncia da resposta desejada no
futuro. Isso revela que projetos orientados a meglale comportamento devem considerar o
principio do reforco como um elemento importantedesenvolvimento projetual, a fim de
que os designers consigam projetar estimulos arane um efeito reforcador sobre as acdes

do usuario e que sejam eficazes no fortalecimemtmchportamento desejado.

5.8 Frequéncia e contiguidade dos estimulos refordares

Este topico analisa em que medida os estimulasceefores projetados nos jogos
repetem-se ao longo da rotina da crianga e 0 quastilp associados ao comportamento
nutricional que se espera dos jogadores. A padiidentificacdo destes dois principios,
busca-se avaliar o potencial dos estimulos cripetas equipes em aumentar a frequéncia da
experimentacéo de alimentos saudaveis nas criancas.

Na perspectiva do condicionamento operante, a nd@m&gem do novo
comportamento € afetada pelos eventos que seguesp@sta do individuo e que modificam
o ambiente. Com base neste principio, entende-seéqoossivel modificar os habitos do
individuo “programando consequéncias especiais@aseus comportamentos” (MOREIRA,;
MEDEIROS, 2007, p. 50) que podem aumentar a suaapilidade de ocorréncia no futuro.
Tais consequéncias sdo denominadas de reforgosejau eventos com a capacidade de
fortalecer a resposta do individuo.

Segundo Skinner (2003), os comportamentos podenamendidos pelo individuo
através da modelagem, técnica que compreende ocaefento sucessivo de respostas
semelhantes ao comportamento-alvo. Para estabelester processo e fortalecer o

comportamento desejado, os estimulos reforcadoresisam atender a dois principios
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essenciais: a frequéncia (ou a repeticdo com qoeap@esentados ao individuo) e a
contiguidade, ou seja, sua proximidade temporal aor@sposta. De acordo com Moreira e
Medeiros (2007), a eficiéncia de um estimulo refdoy depende do quéo préximo
temporalmente ele esta do comportamento.

O conceito de frequéncia dos estimulos reforcadéoe observado de forma mais
consistente no jogo Mini-chef. Embora ndo se ctustm um jogo coeso, com dinamicas
competitivas e recompensa ao vencedor, ele enurshae série de atividades interativas que
ocorrem em diferentes momentos da rotina da criarggee |he proporcionam experiéncias de
afeto e diversao. Tais experiéncias, que operanoaeforgos positivos ao comportamento
saudavel, ndo se esgotam em um Unico momento. Nesposta, os estimulos foram
projetados para se estender ao longo da semang, asggorna mais consistentes no reforco
do comportamento alimentar saudavel.

Um exemplo do principio de frequéncia no jogo Mihef é a atividade “De onde
vem?”, que instiga a curiosidade da crianca soboeigem dos alimentos. Nesta tarefa, a
crianca deve escolher alimentos que ela tem cdedside saber a origem, conhecer os locais
onde sado produzidos e, posteriormente, prepargdos compartilhar com a familia. Esta
dindmica, assim como as outras atividades do jtgun, como caracteristica a criacdo de
estimulos sucessivos para incentivar a experimaatde frutas e legumes, além da extenséo
do tempo de envolvimento da crianga nas experigmganteracao.

O Jogo da Piramide também foi desenvolvido desgrama logica em que os refor¢os
do comportamento alimentar saudavel repetem-se ifarertes situacées do cotidiano da
crianca. Dentre as atividades do jogo, as criadeasm comprar alimentos saudaveis para
montar sua piramide alimentar, experimentar noliogeatos, inventar combinacdes criativas
com eles e testar com 0s pais as novas receitas-3&, portanto, de uma série de eventos
gque demandam mais tempo de envolvimento da criangae fortalecem de forma mais
frequente o comportamento nutricional saudavel.

Em relagdo ao jogo Super Feliz, observou-se qasetrds fases projetadas pela equipe,
apenas uma delas atende ao principio de frequénadiaforco do comportamento. Este € o
caso da tarefa que envolve o placar semanal dengeséo da crianca, no qual ela ganha
mais pontos a medida que experimentar mais alimesanidaveis. Esta atividade revela,
desse modo, a intencdo da equipe em projetar um@andia que estimulasse de forma
continua o comportamento alimentar saudavel dagaia

As outras duas fases do jogo Super Feliz (a escofis cartas do baralho e a

experimentacdo de um alimento saudavel contidesh&aam criadas dentro de uma logica
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que se esgota de forma imediata e em um Unico mome&mbora possam reforcar o

comportamento da crianga no momento em que aconfeegsas tarefas geram estimulos
descontinuos e com menor potencial de aumentaroaréocia da experimentacdo de

alimentos saudaveis no futuro.

A andlise do jogo Super Prato revela que as afiMd projetadas limitam-se a um
anico momento de interacdo da crianca com as friteegumes. O jogo consiste em um
baralho de cartas com a ilustracdo de alimentodasais e processados que os jogadores
devem escolher para montar um prato imaginaricséd@éncia da atividade, os participantes
somam 0s pontos das cartas e experimentam umidents dentre as cartas selecionadas.
Nesse sentido, percebe-se que, da maneira comoofetado, o jogo gera estimulos isolados
que operam sobre a crianca em uma situacdo restoiderindo a eles uma capacidade
reforcadora mais fragil.

Em relacdo a contiguidade dos reforgcos do compentégo alimentar da crianca, 0s
jogos Mini-chef, Jogo da Piramide e Super Felindgen a este principio de maneira mais
consistente. De acordo com a analise anteriort@era dos reforcos projetados por estas
equipes esta associada as experiéncias de afdeveldiversao proporcionadas a crianca na
interacdo com a alimentacdo saudavel. Nestes @spjatbserva-se que o0s eventos
reforcadores operam de maneira imediata ao compent® saudavel. Segundo Moreira e
Medeiros (2007, p. 61), para ensinar um novo cotapwnto, a imediaticidade do reforco é
fundamental, ou seja, “quanto mais proximo tempoeakte da resposta o reforco estiver,
mais eficaz ele sera”.

O jogo Super Prato, por sua vez, sugere como [@&asa a energia que a comida
saudavel garante para a crianga brincar. Neste, @asassociacdo entre o reforco e o
comportamento saudavel ndo ocorre de forma imedmatgue torna este estimulo menos
eficaz para aumentar a ocorréncia dessa respastarhente.

A formacdo de novos habitos, segundo a perspedtiveondicionamento operante,
depende dos acontecimentos refor¢cadores contindivstamente associados as respostas do
individuo. Neste sentido, os principios do process@prendizagem mostram-se relevantes
para projetos focados no desenvolvimento dos hak#odaveis, uma vez que dao suporte
para a criacdo de estimulos mais eficientes no iationda frequéncia do comportamento
desejado.

O Quadro 4 apresenta uma sintese das oito dimemsdanalise discutidas neste

capitulo.
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Quadro 4: Sintese das oito dimensdes de analsleedstidas na discusséo dos resultados da

pesquisa

Dimensao de analise Descricao

Tradu¢ao do Modelo de Design
parao comportamento
Saudavel (MDCS) nas fases dos
jogos

Conexao dos jogos com o
estado motivacional da crianca

Feedback de desempenho da
crianga

Competéncias dos atores no
processode codesign

Intercambio de conhecimento
dos atores no workshop

Estratégias paraa
aprendizagem nutricional

Naturezados refor¢os do
comportamento alimentar
saudavel

Frequéncia e contiguidade dos
estimulos refor¢adores

Mostrou como os grupos apropriaram-se do MDCS e de que maneira as fases do modelo
foram traduzidas nos projetos. O MDCS, quando foi compreendido, operou como um fio
condutor do processo de projeto, tornando-o mais objetivo e eficiente.

Investigou em que medida as equipes consideraram os diferentes niveis de motivacdo da
crianca na formacao dos habitos alimentares saudaveis. Nenhuma equipe considerou estes
niveis motivacionais, embora seja uma ferramenta importante para a compreensao das
experiéncias dos usuarios.

Avaliouem que medida o conceito de feedback foi explorado pelas equipes e como ele se
manifestou nos jogos. O conceito foi pouco explorado pelos grupos, resultando em
concepts menos estimulantes a crianca e que poderiam constituir artefatos com risco de
cairem desuso.

Investigou os papéis desempenhados pelos designers e usuarias no processo de codesign.
Os designers potencializaram o envolvimento das usuarias (m&es) no workshop, atuando
como agentes articuladores do processo de codesign. No papel de especialistas do seu
modo de vida, as usuarias legitimaram-se como cocriadoras dos projetos.

Investigou de que maneira se estabeleceu a interagdo entre os conhecimentos dos
designers e das usuarias no processo de codesign. A combinagdo entre o conhecimento e as
experiéncias dos participantes ajudou a eliminar lacunas de conhecimento entre eles e a
potencializar a constru¢do de um novo conhecimento compartilhado. No entanto,
identificaram-se limitacdes no processo, como a dificuldade das usuarias em avaliar de
forma mais critica as experiéncias alimentares dos filhos e o acesso restrito as necessidade
mais latentes das usuarias.

Analisou as estratégias criadas para incentivar a experimentagdo de alimentos saudaveis.
Todas as equipes criaram tarefas de preparacdo de alimentos e dindmicas de
experimentagdo multissensorial dos alimentos como estratégias para estimular os habitos
saudaveis. Alguns grupos deram grande énfase ao estimulo visual e a relacdo afetiva entre
pais e filhos nos jogos. Contudo, foram negligenciados elementos importantes ao
desenvolvimento infantil, como o estimulo as brincadeiras e a imaginag&o. Embora seja
importante para o engajamento da crianga no jogo, a competitividade foi pouco explorada
pelas equipes.

Discorreu sobre as propriedades dos estimulos reforcadores projetados para fortalecer a
alimentagdo saudavel na infancia. A analise dos concepts projetados revelou a énfase
excessiva das equipes sobre os reforcos de natureza afetiva e essencialmente direcionados
as maes. Observou-se também a falta de estimulos reforcadores que dialogassem com o
universo infantil como os elementos |Udicos e a diversao.

Analisou em que medida os estimulos reforcadores projetados nos jogos atenderam aos
principios de frequéncia e contiguidade. O principio de frequéncia foi observado de forma
mais consistente no jogo Mini-chef e Jogo da Pirdamide, que envolvem uma série de
atividades interativas que ocorrem em diferentes momentos da rotina da crianca. O
conceito de contiguidade foi atendido de forma mais efetiva pelos jogos Mini-chef, Jogo da
Piramide e Super Feliz . Tais principios mostraram-se relevantes para projetos focados no
desenvolvimento dos habitos saudaveis, pois ddo suporte para a criacdo de estimulos mais
eficientes no aumento da frequéncia do comportamento desejado.

Fonte: elaborado pela autora.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa partiu da discussdo sobre a com@etdnaesign em gerar solucdes
para minimizar problemas sociais como a obesidaf@@til e em promover o bem-estar dos
usuarios. A partir desta questao, o objetivo gaaapesquisa foi compreender o processo de
criacdo deconceptde projeto para estimular héabitos nutricionaisiaseis na infancia, a luz
do design para mudanca de comportamento. Parandsgm adotou-se a pesquisa-acao
como abordagem metodoldgica, a partir da qual faeatizadas quatro etapas de coleta de
dados: exploratoria, planejamento, acéo e avaliagdo

A etapa exploratoria envolveu a revisdo de artigolre préaticas alimentares no
ambito familiar. Esta fase da pesquisa-acdo pdissibiuma compreensdo mais apurada a
respeito da nutricdo infantil enquanto context@plécacdo da pesquisa, uma vez que apontou
uma série de estudos acerca da influéncia dosphie comportamento alimentar dos filhos.
Os dados coletados ofereceram, neste sentido, Urasamento tedrico da nutricdo ndo so
para o planejamento do workshop, mas também payeracdo de ideias no processo de
projeto realizado posteriormente.

A segunda etapa da pesquisa-acao contou com aocatdl de um conselho de
especialistas. Através de uma perspectiva muliflisar, este grupo estabeleceu as diretrizes
que conduziram o workshop de codesign na tercaém da pesquisa-acdo. Além da definicdo
dos critérios de organizacdo do workshop, o copsétimou decisbes que ajudaram a
potencializar o engajamento dos atores do projat@tividade criativa, a fim de que se
obtivessem dados mais consistentes aos objetivpestpisa.

Na etapa de acéo foi desenvolvido um workshop case Inos principios do codesign
e do design para mudanca de comportamento, atdavésial foi possivel estabelecer uma
interacdo colaborativa entre designers e usuani@es) no papel de principais educadoras
nutricionais dos filhos. riefing desafiou as equipes a criarem jogos com atividaees
interacdo positiva entre as criancas, os paisafirmgntos saudaveis.

Através da participacdo colaborativa dos atoresvddkshop, foi estabelecido um
intercambio entre as experiéncias das usuariassjncéen a alimentacédo de seus filhos e os
conhecimentos e habilidades proprios dos desig@erssultado desta dinamica foi a geracéo
deconceptsle projeto para estimular o comportamento alimesgadavel das criancas.

A Ultima fase da pesquisa-acao correspondeu aagéalidosconceptsgerados no

workshop pelo conselho. Neste estagio, os espa@mlisalientaram o potencial e as
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limitagbes dosconcepts identificando oportunidades para futuros projedesdesign para
qualificar a nutricdo infantil e prevencao da obade.

A realizacdo das quatro etapas deste estudo rewslau série de implicacbes de
carater tedrico para a pesquisa em design. Solparspectiva aplicada, o trabalho alcancou
resultados que permitem dar suporte a projetositades a mudanca comportamental dos
usuérios e a nutrigdo infantil.

No que se refere as implicacdes a pesquisa emnidesite estudo permitiu um avango
na sistematizacéo das principais abordagens dgrdpara mudanca de comportamento, ndo
s6 por &reas de aplicagdo, mas também dentro ded®an cronoldgica. A relevancia desta
revisao se justifica, uma vez que a constituica@elkign para mudanca de comportamento
como espaco de investigacdo é ainda recente (reamete inicio dos anos 2000) e a teméatica
tem gradativamente consolidado sua relevancia ongressos na area do design. Embora
esta revisao das abordagens do design para mudamgeaportamento componha apenas um
recorte, ela ofereceu uma compilagdo de estudoefdeéncia que expls 0 progresso da
pesquisa neste campo.

Especificamente na area do design para o bem-est@resquisa possibilitou a
aplicacdo do Modelo de Design para o Comportam&atodavel (MDCS) proposto por
Ludden e Hekkert (2014). Observou-se que, nas eguij® workshop que utilizaram o
MDCS como suporte para o projeto (Mini-chef e JdgoPiramide), o modelo auxiliou na
conducao do processo criativo e no desenvolvimegatipgos que atenderam de forma mais
precisa e consistente Adefing. Com o apoio do MDCS, estas equipes conseguirajatar
estimulos especificos para cada fase da mudancpoc@mental da crianga, gerando
atividades interativas através das quais ela padagsender gradualmente novos padrdes
alimentares e manter-se motivada nesse process.gipos em que o modelo nédo foi
compreendido, as propostas desenvolvidas mostreeammais confusas em relacdo ao
objetivo do workshop e menos instigantes & muddagomportamento da crianca.

O uso do MDCS contribuiu também para a criacdostienelos que reforcam com
mais frequéncia o comportamento alimentar sauddeekrianca. Esta caracteristica foi
observada de forma mais explicita no Jogo da Rd&rmi no jogo Mini-chef, justamente
agueles que foram projetados dentro da l6gica dibeltnoO MDCS parte do principio de que
a aprendizagem de novos habitos ocorre em umarsgguie etapas pelas quais o individuo
deve percorrer em um periodo de tempo. Para qusa posentivar 0 USUario neste processo,
os designers devem criar estimulos especificosqaala uma destas fases. Por esta razéo, as

equipes que desenvolveram seus jogos com base 1@SMiIDabaram gerando estimulos que
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operam de forma sucessiva sobre os habitos dacari@mumentando sua propriedade de
fortalecer o comportamento saudavel.

Ainda no ambito das implicacdes tedricas da peagoisViIDCS auxiliou na traducéo
de conceitos da psicologia para a linguagem dgueBaseado no Modelo Transteorico de
Mudanca Comportamental (PROCHASKA; DICLEMENTE; NORQSS, 1992), o MDCS
estabelece uma conexdo entre as fases do profmtoestagios da aprendizagem de novos
comportamentos. A partir desta relacdo, o MDCS gmopma légica inversa da atividade
projetual: ao invés da criacdo de solucdes paradpmomo o usuario gostaria de agir, € mais
efetivo projetar artefatos que atendam as necetesdzspecificas do individuo em cada etapa
da mudancga comportamental, motivando-o gradualneeateancar neste processo. O MDCS,
neste sentido, traz uma nova perspectiva paraagacride solugdes para o comportamento
saudavel, na medida em que respeita a trajet@sraotivacdes do usuario no processo de
mudanca, assumindo, assim, uma abordagem menosiiivpagobre as a¢des do individuo.

Através do uso do MDCS como suporte para a cria@oconcepts € possivel
concluir que o modelo impacta 0 modo de projeteafatios para 0 bem-estar na perspectiva
do design para mudanca de comportamento. Ao apdinédrizes que orientam a criacdo de
estimulos especificos para cada etapa da mudanmgadamental, o MDCS torna o processo
de projeto mais objetivo e eficiente. Este mode@lmaa-se, portanto, como um instrumento
de design que respeita as propriedades de cada daseprendizagem de novos
comportamentos e potencializa a criacao de solygdrasincentivar habitos saudaveis.

A aplicacdo do MDCS no workshop, no entanto, ravedtgumas limitacdes. Esta
conclusao diz respeito aos diferentes niveis deleimvento e motivacdo do usuario em cada
estagio da mudanca comportamental indicados no Imdéstes niveis demonstram o quanto
0 usuario esta preparado para modificar a suaaretimdotar habitos mais saudaveis ao longo
do processo, compreendendo desde a falta de isgen@esmudanca até a aprendizagem do
novo comportamento, quando o nivel de engajamentodividuo € maior.

Este principio do MDCS foi exposto as equipes dokalwop na forma de diferentes
perfis alimentares da crianca, os quais deveriant@asiderados na criagcdo dos jogos de
interacdo. A analise mostrou, no entanto, que mnankguupo considerou os estados
motivacionais da crianca apresentadognefing, nem mesmo 0s interesses e expectativas
delas em relagdo a alimentacdo saudavel. Estegsmecesultou em jogos desconectados da
realidade das criancas e que atenderam principtdnasrexpectativas das maes em relacéo ao

comportamento dos filhos.
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Este resultado revela a importancia dos estados$vamiminais do usuario serem
considerados em projetos para a mudanca de comporta, ainda mais naqueles que néo
envolvem a participacado dos usuarios finais, commreu neste estudo. Esta relevancia se
deve ao fato de os diferentes niveis de motivagddorem como um instrumento que auxilia a
compreensao das experiéncias do publico-alvo eeéor de solu¢des que atendam melhor as
suas reais necessidades.

A pesquisa mostrou, contudo, que este principiM@iCS esta ainda em um nivel
muito abstrato, o que dificulta o entendimento dtmses envolvidos no projeto. Como uma
alternativa para preencher esta lacuna do modefers-se sua associacdo a ferramentas de
design, o que pode ajudar a traduzir melhor osisie motivacdo do usuario na mudanca
comportamental e tangibiliza-los no processo dgefwo Instrumentos como a criacao de
personas ou 0 mapa de empatia mostraram-se corsivgiescaminhos para estabelecer uma
relacdo mais empatica da equipe de design com w@ios finais do projeto. No entanto,
novos estudos sdo necessarios para avaliar aiafaegtes instrumentos para o MDCS e para
0 processo de projeto.

Dentre as contribuicbes de carater académicoackese também a aproximacao
promovida por este trabalho entre os conceitosodiesign e do design para a mudanca de
comportamento. Embora pesquisadores como Tromp3)26dlientem a importancia do
envolvimento do usuério nos projetos para a mudalec@omportamento, as abordagens
pesquisadas ndo manifestam de forma explicita iprox do design participativo em seus
modelos, nem exploram as possibilidades de prajetrtir das experiéncias dos usuarios.

A realizacdo de um workshop envolvendo a interagdive as usuérias (maes) e
designers na criagdo dosnceptgermitiu suprir esta lacuna. A participacdo dagsnmomo
educadoras nutricionais dos filhos ajudou a fomremtaprojeto através da troca de
informacdes relevantes sobre as praticas nutridagra suas familias e da manifestacao de
suas expectativas em relacdo a alimentacao infAdiimais, as usuéarias auxiliaram a validar
em que medida as ideias discutidas nos grupos esarpreensiveis pelas criancas e viaveis
de serem aplicadas na rotina delas, contribuinda pae os designers compreendessem
melhor o contexto da nutricdo infantil.

Embora néo estivesse compreendido entre 0s seei$vobj 0 estudo contribuiu com
reflexdes sobre o papel dos designers no processodesign. A analise das dindmicas no
workshop destacou a atuacdo decisiva dos desigderso na coordenacdo das etapas do
projeto, como também na traducédo e sintese dassides usuarias econceptsde maneira

gue o seu significado pudesse ser compartilhadotquws os participantes. Através do



160

dominio de ferramentas de design comobrmainstorm e o storyboard os designers
promoveram um contexto estimulante ao dialogo, taragdo e a expressao criativa das
usuarias.

Nesta perspectiva, os designers assumem o0 papehgdetes articuladores e
facilitadores do processo criativo, cujas habileladonferem-lhe um olhar sistémico sobre os
problemas, assim como a sensibilidade de percebewvisbes dos diferentes atores,
promovendo o dialogo entre eles no alcance de iebgetcomuns. Além do mais, 0s
conhecimentos e instrumentos proprios do desigmifen os profissionais captarem sinais
do presente e construir cendrios futuros, tornaridiveis os possiveis caminhos para a
inovacédo a todos os sujeitos envolvidos no profgégundo Tromp (2013), o designer tem a
habilidade de apreender as demandas sociais eornxtos que estimulam o aprendizado e
0 engajamento dos usuarios na criacao de solugadransformar suas proprias realidades.
O centro de atuacdo do designer desloca-se, portao$é produtos e passa a orientar-se no
desenvolvimento de artefatos para o estimulo der@qzias para o bem-estar dos individuos
e do meio-ambiente.

Diante da dinamica colaborativa que se estabelewsi equipes, o workshop
oportunizou a construcdo de um processo de tomaddedisdes compartilhadas entre as
usuarias e designers e constituiu-se como um egpakfico de intercambio de ideias, que se
refletiu no alto nivel de engajamento de todos adigipantes no projeto. Desse modo, o
processo de codesign deu as usuarias a oporturdéadgrimir suas percepcdes ao processo
de projeto, qualificando-as como coautorasaogeptriados.

O planejamento, a realizacéo e a avaliacdo do Wwogkseste sentido, possibilitaram
um olhar mais reflexivo e apurado sobre a expe@érmaborativa de projeto entre designers
e usuarios. O estudo demonstrou que o workshopoop#ge fato como uma plataforma
criativa que potencializa acao projetual, visto goaduziu os conhecimentos das usuarias
para o centro do projeto, legitimando-as como ageativas do processo e ndo apenas como
informantes. Ademais, o workshop auxiliou as usisaa expressarem ideias e a gerarem
conceitos criativos que seriam mais dificeis dersealcancados em um contexto diferente,
como em uma entrevista em profundidade. Em sinfas#e-se afirmar que o workshop
constitui-se em um sistema mutuo de colaborac@ms&trucao coletiva, indo ao encontro dos
principios do codesign: por uma via, 0s usuariadaj os designers a compreender melhor
as suas experiéncias e agregam novas perspeativess ¢ problema de projeto; por outro
lado, os designers tém a habilidade de traduzdteass propostas pelos usuarios em solucdes

mais desejaveis e condizentes com o universo gébdieo.
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A partir do desenvolvimento da pesquisa, € possteehpreender o design para
mudanca de comportamento como um processo de @ridgasolucdes que interferem
diretamente sobre o modo de vida das pessoascerasas e sobre o modo como elas se
relacionam em seu contexto social. Diante desf@orssbilidade, delegar o projeto somente
aos designers pode recair na producao de artefasoonectados as experiéncias dos usuarios
e mais inclinados a assumir uma abordagem impasbbre eles.

Nesta logica, a conexao entre principios do codesiglo design para mudanca de
comportamento confere ao processo de projeto uracespssencial de manifestacdo dos
desejos e expectativas do usuario, reconhecenda experiéncia como fonte primaria para a
ideacdo de artefatos mais desejaveis. Em vista,disgiferencial dos projetos para mudanca
de comportamento na perspectiva do codesign censistfato de gerar solucdes que
respeitam a trajetoria e 0 modo de vida dos ussiarevelando um potencial maior para
engaja-los no processo de mudanca de comportam&ngproximacao entre estas duas
abordagens, neste sentido, amplia as oportunidadésdolégicas de se projetar de forma
colaborativa com o usuario para a mudanca comperttah

E importante ressaltar, contudo, que o processmdesign desenvolvido na pesquisa
evidenciou algumas fragilidades. A primeira dekfene-se ao predominio da visdo das méaes
sobre o problema de projeto, negligenciando naassiotivacdes subjacentes aos habitos
alimentares dos filhos, como também fatores essisnpara o desenvolvimento infantil. Os
relatos das usuarias mostraram-se muito mais adsha uma perspectiva idealizada da
nutricdo infantil do que um olhar critico sobre egeriéncias nutricionais das criancas.
Atribuiu-se este resultado ao fato do tema do wargdratar da relacdo afetiva entre maes e
filhos, desencadeando a manifestacdo de expersépamcionais das usuarias. O fato do
workshop néo ter contado com a participacdo dangais também colaborou com este
resultado.

A partir dos resultados alcancados foi possivel preender que a abordagem do
codesign implica um maior nivel de complexidade énderteza que devem ser considerados
na realizacéo de projetos colaborativos. Se, poladm a participacdo do usuario enriquece o
processo criativo ao agregar a ele novos conhetosgertinentes ao projeto, por outro, sua
perspectiva traz uma carga de subjetividade e davemento emocional que podem impedi-
lo de enxergar de forma critica os diferentes gi@ge envolvem o problema em discusséo.
Nos projetos focados na mudanca de habitos, aipagfo do usuario torna-se ainda mais
delicada e merece ser discutida em novos estud@sgepvolvem a criacdo de solucdes que

interferem sobre as formas com as quais o0s indigidonduzem a sua vida.
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Outra limitac&o identificada no processo de coaesig a dificuldade dos designers
em acessar as necessidades mais latentes dasasiséddrifalas das mées revelaram sua
intencdo em corresponder as expectativas do waokslo que fez com que elas
negligenciassem experiéncias mais profundas entaela nutricdo infantil. A pouca
experiéncia dos designers em projetos colaborapede ter colaborado com este resultado,
ja que eles mostraram-se hesitantes em questisnasugrias, delegando a elas o papel de
protagonistas do processo de projeto.

Outra razéo para a dificuldade de acesso as ematdisslatentes das usuarias foi a
auséncia de ferramentas de codesign que pudessentiva-las a revelar os desafios que
enfrentam com seus filhos para manter os habitogeatares saudaveis e outros anseios que
fazem parte da rotina nutricional de suas famikaatividade de sensibilizacao realizada na
abertura do workshop e a criagcaoltainstormforam passos iniciais para a manifestacdo do
conhecimento tacito das usuérias. Estes instrummento entanto, mostraram-se limitados e
acredita-se que sua associacdo a ferramentasudezsaemocional e cognitiva como aquelas
apontadas por Sanders (2002) poderiam trazer aa®maais experiéncias nutricionais das
usuarias e de seus filhos e colaborar com novasp@divas para estimular os habitos
alimentares saudaveis na infancia, acarretandoredifess resultados a pesquisa e
envolvimento das maes no projeto. Na perspectivaodesign, os designers podem assumir o
papel de pesquisadores, cuja funcdo € desenvaisguinentos para facilitar a expressao
criativa dos usuarios nos seus diferentes niveSNEERS; STAPPERS, 2008). Tais
ferramentas, que correspondem a diarios, mapas@ets, sao relevantes para o processo de
codesign, pois se configuram como plataformas guéi@m os usuarios a criar narrativas e,
por meio delas, recontar suas experiéncias, tomasdmais tangiveis para serem
compreendidas pelos outros participantes do profgtmo resultado, estes instrumentos
permitem o estabelecimento de uma conexdo emocoitra designers e usuarios e a criacao
de artefatos mais significativos para os individ(f0dMAR, 2013). No desenvolvimento de
futuros estudos, este papel do designer como umuasior capaz de gerar métodos e
ferramentas para integrar os outros participandedimamica projetual coloca-se como uma
relacdo do processo de codesign que merece séuragada.

Quanto as contribuicbes de carater aplicado, estado descortinou caminhos
alternativos para a prevencgao da obesidade inf@#ibcordo com os integrantes do conselho
da pesquisa, os produtos e servigcos projetadopaymbate a obesidade infantil sdo, em sua
grande maioria, focados em apenas um dos atoredvetos no problema (como os artefatos

voltados sé as criangas ou campanhas direcionpgéaa®aos pais).
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Com base nas competéncias préprias do design eomabilidade de lidar com
problemas sob uma 6tica sistémica, a pesquisailmointcom uma abordagem distinta sobre
a formacao dos padrdes nutricionais da crianca:sedoata de considerar a nutricdo infantil
como uma pratica isolada, mas sim como uma exmEgi€ue se desenvolve em um contexto
complexo de relagdes afetivas, de processos dadipagem e de uma rede de influéncias de
diferentes atores. A pesquisa, neste sentido, ércax ambito da nutricdo infantil a
possibilidade de criar solu¢cdes que integrem asalites agentes envolvidos e que abordem a
questao dos habitos alimentares na infancia deetsua complexidade.

E intrinseco & natureza do design compreendeavésrde processos criativos,
intuitivos e nao lineares, os diferentes vieses afiegéam o0 problema de projeto antes de
propor uma solucao definitiva. Posto isso, a algenada nutricdo infantil sob a perspectiva
do design possibilitou também a prospeccdo de nocawsnhos para a criacdo de estimulos
para o comportamento alimentar saudavel, sem regaia solugdo direta, Unica e definitiva.
Com base nisso, os resultados da pesquisa naaéoane diretrizes rigidas, mas sim recursos
projetuais que podem auxiliar a criacdo de artsefgtee atuem sobre as interacées da crianca
em seus contextos sociais e que proporcionem a&ebEsiéncias positivas com os alimentos
saudaveis, promovendo, assim, o aprendizado desr@tos para o seu bem-estar.

Dentre as implicacdes gerenciais do estudo, destae também os conhecimentos
técnicos gerados que possibilitam o aperfeicoamaosgprocessos de projeto para estimular
a alimentacao saudavel na infancia. Apesar de eqpaasfragilidades, a aplicacdo do Modelo
de Design para o Comportamento Saudavel (MDCS)rmese adequada para os objetivos
da pesquisa e possibilitou um avanco na compreatsste método ainda pouco explorado
nas pesquisas em design.

A realizacdo do trabalho oportunizou também a agagéo de conhecimentos da
psicologia, do design e da nutricdo. Em virtudesda natureza interdisciplinar, o design
atuou como uma ponte que integrou conceitos daolpgi@ comportamental e social
cognitiva ao contexto da nutricdo, como os prircdplo reforco e da aprendizagem vicéria.
Considerando que as criangas encontram-se em uoessm delicado de formacédo dos
padrbes alimentares, entende-se que esta assoelattdaconhecimentos da psicologia e do
design aplicados ao contexto da nutricao infardadlgpdar suporte ao desenvolvimento de
artefatos mais estimulantes a aprendizagem de atenpentos saudaveis, revelando novas
possibilidades de projeto para a promocao do béan-esantil.

Diante destas consideracdes, entende-se que aliggescpnseguiu atender aos

objetivos propostos. O estudo, contudo, apreseaigumas limitagbes. O fato da pesquisa
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ndo envolver as criangas como usuarias finais dietprmostra-se como a principal restricdo
deste trabalho. Neste sentido, para o desenvolwnfuturos estudos, sugere-se a adogao
de técnicas de observacao e de coleta direta ttasnacdes com as criangas com o suporte
de formularios, desenhos ou outros instrumentoguadkos ao perfil cognitivo deste publico.
O envolvimento das criangas na pesquisa poderigug@er o projeto com um olhar mais
ladico sobre a relagdo desse publico com os alwsesdudaveis e com elementos que séo
caracteristicos das experiéncias na infancia.

Aponta-se também como limitacdo do estudo a fatéasia das criancas (de 2 a 6
anos) definida como publico-alvo para a criacdoatasdades de interagdo. Na observacgéo
das equipes do workshop, este critério mostrowsessivamente amplo e gerou dificuldades
na criacdo dosonceptspor implicar uma grande diferenca no processaplendizagem das
criancas dentro deste intervalo de idade. Comaraadade desta pesquisa, futuros estudos
podem aprofundar as bases teoricas que permitahecenmelhor o processo de formacao
da crianca, discutindo conceitos relativos ao desleimento cognitivo, psicomotor e afetivo
na infancia.

A delimitacdo do workshop a apenas um encontrocaese como outra limitacdo da
pesquisa, uma vez que o Modelo de Design para op@damento Saudavel (MDCS)
aplicado no processo parte da premissa de que angadomportamental ocorre ao longo do
tempo. A realizacdo de novos encontros mostroursgaviel pela dificuldade de
disponibilidade das usuarias e pelo cronogramaegdgyisa. Sugere-se, no desenvolvimento
de novos estudos, a aplicacdo das etapas do MDGBoementos distintos, de maneira que se
possa avaliar com mais precisdo as potencialidaflegjilidades do processo de projeto entre
cada estagio. Ademais, a associacao de ferramdmtasdesign ao MDCS como a criagéo de
mapas e de diarios pode ajudar 0s usuarios aroringgrativas e a expressarem com mais
clareza suas emocdes e desejos, possibilitandmueras designers estabelecam uma relacao
mais empatica com os individuos afetados pelo froje

Cabe ressaltar também o fato da pesquisa terrealzada dentro de um contexto
social especifico, com o envolvimento de usuaeasritas a um perfil socioeconémico e de
designers em processo de formacédo. Tendo em vistanplexa rede de influéncias e de
atores que interferem sobre as experiéncias alaresitdas criangas, entende-se que este
estudo representa apenas uma pequena parcela d@amagnitude da questdo da obesidade
infantil e do debate sobre o bem-estar da criaRgaia futuros projetos de design para
mudanca de comportamento focados na alimentacaantiinf coloca-se como uma

recomendacgdo o envolvimento de outros grupos dériosucomo as proprias criangas, 0S
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educadores e outros designers com diferentes érp&s profissionais, a fim de que possam
aperfeicoar o projeto como novos elementos pamaribate a obesidade.

Ademais, salienta-se que 0 objetivo desta pesqudga buscou tracar um perfil
representativo das usuarias, mas sim compreengepaesso de criacdo dmnceptsde
design para a mudanca de comportamento. Por esda raembora os diferentes perfis
socioecon6micos e niveis de escolaridade das ma8esn como as diversas composicdes
familiares sejam considerados fatores de influésabae a formacdo dos padrbes alimentares
da crianca -, o estudo ndo se aprofundou no mapgardas familias que participaram do
workshop e nas variaveis socioecondmicas das asuari

O fato do workshop néo ter contado com a partiéipade outros especialistas além
dos designers também pode ser apontada como unachm da pesquisa. O envolvimento
de diferentes profissionais ligados a nutricdo ritifacomo nutricionistas, pedagogos e
psicologos poderia agregar aos projetos novos combatos acerca do desenvolvimento
cognitivo e emocional da crianca e a importancialitaentacdo saudavel nesse processo.
Ademais, as maes envolvidas no workshop ndo passtoahecimentos cientificos nas areas
de design, nutricdo e psicologia. Nao se espepréanto, que as contribuicdes das usuarias
fossem de carater cientifico, mas no sentido deréqrias vividas com a alimentacdo de
seus filhos. Desse modo, ainda que o conselho stpuiga contasse com especialistas nestas
areas e tenha colaborado com um olhar interdiseipha avaliagdo danceptscriados no
workshop, a participacdo destes profissionais pagsde projetacdo ampliaria as reflexdes
sobre o tema e a geracdo de novas ideias pargetopro

As abordagens do design para mudanca de compartiamgestigadas nesta pesquisa
representam apenas um recorte diante da ampliteske ¢ampo de estudo. E importante
salientar que o design para mudanca de comportarabrdange uma série de outros modelos
que podem ser explorados para motivar atitudestiyessi para os individuos e para a
sociedade. Cabe afirmar ainda que, da mesma foumaapesquisa focou no estimulo de
comportamento alimentar saudavel, os conceitoaltrab podem vir a ser aplicados a outros
contextos que visem ao bem-estar do usuario, comeeativo a atividade fisica e o combate
ao tabagismo.

Este estudo focou-se apenas na criagamdeeptle projeto, que corresponde a fase
inicial do processo de codesign. A partir da compséo de que 0 processo de projeto
caracteriza-se pela nao-linearidade, ou seja, pelastante criacdo, analise, sintese,
refinamento e validacdo das ideias para chegaplagdges do problema (DORST, 2006),

entende-se que as propostas geradas no workshepigmdconduzir a projetos diferentes
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caso a dinamica projetual tivesse continuidadeteNssntido, para o desenvolvimento de
futuros projetos, sugere-se a realizacdo das esysequentes do projeto, de prototipagao e
avaliacdo com as criancas, de maneira que se aoaksar a eficiéncia dos jogos no estimulo
de comportamentos alimentares saudaveis. Espeaass®, que os resultados alcancados por
este estudo possam ndo s6 ampliar o horizonte sndalvimento das pesquisas em design
para mudanca de comportamento, como também suac#boracdo de diretrizes para a

projetacdo de novas solucdes focadas na alimensag@@vel na infancia.
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APENDICE A — MATERIAL DE APRESENTACAO DO BRIEFING D O
WORKSHOP?8

A PESQUISA

Pesquisa de mestrado em DESIGN

Design para mudanca Comportamento
de comportamento nutricional infantil

\/

Nossa pesquisa!

DPMC busca compreender melhor o comportamento das
pessoas e INCENTIVAR atitudes para o BEM-ESTAR

POR QUE NUTRICAO INFANTIL?

Ultrapassa os 41 MILHOES
o nimero de criancas obesas ou
acima do peso com até cinco
anosem todo o mundo

Até 2025,

75 MILHOES
No Brasil, o indice de de criancas estarao
sobrepeso entre meninos acima do peso

de 5a9anossubiude
15%,em 1989, para

O,
34’8%’ em 2008 Entre as meninas, o
o indice passou de 11,9% para 32/0
no mesmo periodo?

'OMS (jan[2016)  IBGE

28 jcones criados por Freepik, Popcorns Arts e Piaifect. Disponivel em: <www.flaticon.com>. Acessm: 20 de
setembro de 2016.
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POR QUE NUTRICAO INFANTIL?

O sobrepeso e a obesidade podem acarretar
sérios PROBLEMAS DE SAUDE j4 na
infanciae também na vida adulta

disturbios psicoldgicos

diab

de alimentacdo W iabetes
on
W

oencas crénico-

. doencas coronarianas
egenerativas

g
g

d
d

A INFLUENCIA DOS PAIS

os pais sao considerados os principais
EDUCADORES NUTRICIONAIS dosfilhos

As MAES tém uma influéncia ainda mais forte
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O DESAFIO

O WORKSHOP € uma atividade criativa, com o
objetivo de trocar EXPERIENCIAS e gerar SOLUCOES
para o desafio proposto

E uma atividade COLABORATIVA e de APRENDIZAGEM

O DESAFIO

CriarumJOGO DE CARTAS com atividades
positivas de INTERACAO entre criancas, pais e
frutase legumes

O jogo sera composto por trés fases:

SENSIBILIZAGAO CAPACITAGAO MOTIVACAO

Publico-alvo: PAIS e FILHOS em idade pré-escolar
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12 FASE: SENSIBILIZACAO

A crianca ainda é resistente a
mudanca e ndo estd motivada.
Elaacha que comer frutae = woeeeeeeees
legumes € chato

A crianca ndo estd
preparada paraa
mudanca de habito

* Comer frutas e

OBJETIVO DESTAFASE legumes & muito legal,
Familiarizar a crianca com os alimentos pode serdivertido e
através de experiéncias positivas e mostrar faz bem para a minha
os beneficios de comer frutas e legumes e os saide!”

problemas de comer errado

EXEMPLO: Foi desenvolvido na Holanda um jogo para ensinar as criangas aimportancia de escolher alimentos saudaveis.
O personagem do jogo tinha que coletar alimentos e, cada vez que ele escolhia frutas elegumes, a crianga pontuava mais.

22 FASE: CAPACITACAO

A crianca ja esta consciente
que comer frutas e legumes ..............
é legal e faz bem

Ela ja estd mais aberta a
woron...... mudanca e experimenta
novos alimentos

OBJETIVO DESTAFASE Eu posso criar um
Dar confianca e autonomia a crianca para que mundo de coisas
ela possa mudar seus hdbitos. Desenvolver divertidas com os
atividades que tornem a crianca autora da
brincadeira, estimulando-a a criar objetos ou
misturas criativas com frutas e verduras

alimentos

saudaveis!”

EXEMPLO: livro do designer de Marti Guixé, que estimula pais e filhos a inventar misturas com as frutas e
legumes e a descobrir novas formas, sabores e nomes de alimentos



179

32 FASE: MOTIVACAO

O desafio é manter a
crianca motivada para
comer legumes e frutas e
evitar que ela recaia em
habitos ndo saudaveis

A crianca ja come mais
frutas e legumes e jd estd
mais familiarizada com os
alimentos saudaveis

OBJETIVODESTAFASE “ Comer frutas e
criar atividades que reforcem legumes me diverte
positivamente os hdbitos saudaveis
através da afetividade com os pais e do
reconhecimento dos pais pelos novos
habitos das criancas.

com a familia e me
deixa feliz"

EXEMPLO: Atividades divertidas com os pais, como a preparacao de um piquenique em familia s6 com alimentos saudaveis.

DIRETRIZES DO JOGO

Eobrigcfén'o a participagdo de pelo
menos um dos PAIS no jogo

As atividades propostas nas cartas devem

envolver os ALIMENTOS fisicos

Algumas atividades devem estimular a CRIAGAO de
combinagdes inusitadas entre alimentos saudaveis

As cartas podem conter pontos que serdo ganhos
pelas atividades cumpridas corretamente, com a

PARTICIPAGAO dos pais
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DIRETRIZES DO JOGO

As afividades devem aumentara RECEPTIVIDADE

da criangas &s frutas e aos legumes

As atividades devem envolvera inferacao
MULTISSENSORIAL das criangas com os alimentos

sauddveis ( textura, cheiro, cor, sabor)

Incluir nas atividades propostas frutas e legumes
que as criangas GOSTAM, mas também alimentos
sauddveis novos para elas

Pensarem atividades que exponhamvdrias vezes a
crianga aos alimentos NOVOS




