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RESUMO

Este artigo aborda o processo de aplicacdao do Modelo de Design para o Com-
portamento Saudavel (MDCS - Ludden e Hekkert, 2014) como suporte para a
criacao de jogos focados no estimulo da alimentagao saudavel infantil. O MDCS
foi desenvolvido para potencializar projetos que visam incentivar atitudes para
0 bem-estar dos usuarios. Utilizando-se os principios do MDCS na conduc¢ado do
processo de projeto, foi realizado um workshop com a participacdo de desig-
ners e maes com filhos em idade pré-escolar. O workshop desafiou os partici-
pantes a criar jogos de interagao entre as criancas e os alimentos saudaveis. A
partir da andlise da dinamica criativa das equipes, este artigo discute as carac-
teristicas e potencialidades do MDCS como um instrumento para aperfeicoar
0s processos projetuais focados na alimentacao sauddvel infantil e prospectar
novas possibilidades de projeto para prevencao da obesidade.

PALAVRAS-CHAVE
Modelo de Design para o Comportamento Saudavel; Processo de Projeto; Nu-
tricao Infantil.

ABSTRACT

This paper addresses the application process of the Design for Healhty Behavior
Framework (DHBF) as support for the creation of games focused on stimulating
healthy infant feeding. The DHBF was developed to potentiate projects that aim
to strengthen attitudes towards the well-being of users. Using the DHBF princi-
ples in conducting design process, a workshop was held with the participation
of designers and mothers of pre-school children. The workshop challenged the
participants to create interaction games between children and healthy food.
From the analysis of the creative dynamics of the teams, this paper discusses
the characteristics and potentialities of the DHBF as an instrument to improve
the design processes focused on healthy child nutrition and prospect new pro-
ject possibilities to obesity prevention.

KEYWORDS
Design for Healthy Behavior Framework; Design Process; Child Nutrition.

1 INTRODUCAO
O papel do design, na perspectiva de Buchanan (2001), extrapola a criacdo de
produtos, passando a interferir sobre o comportamento dos usudrios e sobre
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a forma “[...] como os seres humanos relacionam-se através da influéncia media-
dora dos produtos” (p. 11, tradu¢do nossa). Convergindo com esta ideia, Bhamra,
Lilley e Tang (2008) afirmam que é possivel moldar o comportamento dos usua-
rios por meio do design, pois criar artefatos “significa projetar para a experiéncia
do usuario com o produto, o que também determina a combinagao de impactos
desta experiéncia” (p. 2, traducao nossa). Neste contexto, o design constitui-se
como um importante condutor de transformacao e inovacao, uma vez que pos-
sui conhecimentos e habilidades que possibilitam “descobrir do que as pessoas
necessitam, o que desejam, como elas interpretam os produtos que utilizam e
como isso afeta as suas experiéncias” (TROMP, 2013, p. 10, tradugao nossa).

Para criar artefatos com maiores chances de influenciar o comportamento dos
usuarios, designers e pesquisadores identificaram a necessidade de aprofundar
seus conhecimentos a respeito da formacgao dos habitos e escolhas dos indivi-
duos. Tal condicao motivou a aproximacgao do design a preceitos tedricos da
psicologia, proporcionando a emergéncia de um amplo espectro de aborda-
gens reconhecido como design para mudanc¢a de comportamento. O principio
deste campo do design é transformar a compreensao do comportamento hu-
mano em estratégias para a criagao de solucdes que impactem positivamente a
vida dos individuos e a sociedade (LOCKTON; HARRISON; STANTON, 2010).
Uma das abordagens que se destaca entre as pesquisas para mudanca de com-
portamento é o design para o bem-estar. Esta area abrange diferentes métodos
de projeto com o intuito de engajar o usudrio em habitos saudaveis e de criar
solugdes para a prevencao de enfermidades como a depressao, o diabetes e
a obesidade (NIEDDERER et al., 2014). Para atender a este fim, foi desenvolvi-
do o Modelo de Design para o Comportamento Saudavel (MDCS - LUDDEN;
HEKKERT, 2014). O modelo associa as etapas do projeto aos estagios da mudan-
¢a comportamental, sugerindo diferentes estratégias de design para promover
o processo de aprendizagem de habitos saudaveis.

No ambito da nutricao infantil, contexto de aplicacao deste estudo, os prog-
nosticos sobre a obesidade motivaram a criacao de diversas campanhas para
incentivar a alimentacao saudavel entre as criangas. O crescimento continuo
destes indices, no entanto, sugere que os atuais meios para lidar com o proble-
ma, embora relevantes, resultam em um impacto minimo sobre o comporta-
mento nutricional infantil (MURILLO et al., 2016). Esta constatacdo indica como
uma alternativa para o problema o desenvolvimento de projetos que visem es-
timular habitos alimentares saudaveis na infancia.

Diante do potencial do design para mudanc¢a de comportamento em criar ar-
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tefatos que ajudam a gerar impactos sociais positivos, este artigo analisa o pro-
cesso de aplicagao do MDCS como suporte para a criagao de jogos focados no
estimulo de habitos alimentares saudaveis na infancia. Para tanto, realizou-se
em setembro de 2016 um workshop no qual foi possivel estabelecer a interacao
colaborativa entre designers e usudrias (maes), no papel de principais educado-
ras nutricionais dos filhos. A partir da andlise do processo projetual das equipes,
este artigo discute as caracteristicas e potencialidades do MDCS como um ins-
trumento para potencializar projetos orientados a mudanca comportamental
dos usuarios e a prevencao da obesidade infantil.

2 O MODELO DE DESIGN PARA O COMPORTAMENTO SAUDAVEL
Além de encorajar comportamentos sustentaveis - como o Modelo para o
Comportamento Sustentdvel proposto por Lilley (2009) - e atitudes para a
prevencao de crimes', o campo do design para mudanca de comportamen-
to compreende abordagens focadas na promogao do bem-estar dos usua-
rios. Uma das propostas de destaque nesta area é o modelo desenvolvido
por Ludden e Hekkert (2014), denominado neste estudo de Modelo de De-
sign para o Comportamento Saudavel (MDCS). O objetivo desta proposta é
potencializar o desenvolvimento de artefatos que estimulem habitos para
uma vida saudavel.

O MDCS foi construido com base no Modelo Transtedrico de Mudanga Com-
portamental (PROCHASKA; DICLEMENTE; NORCROSS, 1992). De acordo com
esta perspectiva, a construcao de habitos em longo prazo exige que as pes-
soas perpassem por cinco estagios dentro de uma légica temporal: pré-con-
templagao, contemplacao, preparagao, acao e manutencgao 2.

O MDCS parte do principio de que, para criar artefatos que incentivem a mu-
danca de atitude do usuario, os designers devem considerar em qual destes
estagios o individuo se encontra no processo de mudanga comportamental

1 Maiores informagdes podem ser acessadas em:<http://www.designagainstcrime.
com>.
2 No estagio de pré-contemplacao, os individuos ainda nao estdo cientes das consequ-

éncias de suas atitudes atuais e da necessidade da mudanca. Portanto, eles nao se encontram
ainda preparadas para este fim e nao tém o propdsito de mudar pelos préximos seis meses. Na
fase seguinte (contemplacdo), manifestam-se as primeiras intengoes de transformacao, e os be-
neficios de um novo comportamento tornam-se mais evidentes. A intencao de mudar no curto
prazo emerge no estagio de preparacao, quando as pessoas ja tém em mente um plano de acéo.
A etapa da acao, por sua vez, compreende o periodo em que o0 novo comportamento sera reali-
zado no curto prazo. E, por fim, na fase de manutencao, o processo de mudanca ja esta instituido,
sustentando-se por um periodo acima de seis meses (PROCHASKA; VELICER, 1997).
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e o0 quao motivado ele estd para alcancar este objetivo. Desconsiderar este
principio implica a criacao de artefatos que nao respeitam as reais motiva-
¢Oes dos individuos, podendo assumir um carater impositivo e, consequen-
temente, ter menos chance de serem reconhecidos pelo usuario como um
suporte para o seu bem-estar (LUDDEN; HEKKERT, 2014).

Com base neste entendimento, o principio basico do MDCS é associar di-
ferentes etapas do processo de design aos cinco estagios da mudanca do
comportamento do usudrio apontados anteriormente. Na perspectiva de
Ludden e Hekkert (2014), o projeto de artefatos para estimular o compor-
tamento sauddvel deve conter quatro etapas: sensibilizacao, capacitagao,
motivagao e atenuacao gradual da intervencao (Figura 1).

Controle de estimulo Gestdo de reforgo
Auto-ibertacio Condicionamenta contrario

Facilitar relacionamentos

Estagios da mudanga Pré-contemplagao . Contemplagdo '. F'repara;an . Acio l Manutencio l

compaortamental {usudrio ndo estd pronto) {preparando-se)

Conclusdo

Etapas do processo

ias de design para
de projeto ensibilizagdo

Figura 1: Modelo de Design para o Comportamento Saudavel (MDCS). Fonte: adaptada de
Ludden e Hekkert (2014, p. 486).

Para cada etapa do processo de projeto, o modelo atribui diferentes estraté-
gias, a fim de que os designers possam projetar artefatos para a mudanca de
comportamento do usudrio com mais eficiéncia. As estratégias de sensibiliza-
¢ao estao voltadas ao individuo que nao esta preparado para a mudanga com-
portamental. Elas tém por objetivo aumentar o seu nivel de consciéncia acerca
da importancia dos habitos saudaveis. As estratégias de capacitacao atingem o
usuario que ja conhece os beneficios do novo comportamento, por isso envol-
vem a criagao estimulos para conferir confianca e autonomia para que o indivi-
duo avance no processo de mudanca. As estratégias de motivagao atuam sobre
0 sujeito que ja assimilou o comportamento saudavel, mas que precisa de in-
centivos constantes para transforma-lo em habito. Trata-se de estratégias para
o design de artefatos que ajudem o usudrio a aprender o novo comportamento
e manter as praticas saudaveis. A ultima fase do modelo, a atenuac¢do gradual,
compreende a criacdo de estimulos para fortalecer o novo habito, mas de forma
a suavizarem-se gradualmente, a fim de que o usuario assuma a autonomia no
processo (LUDDEN; HEKKERT, 2014).

Na parte superior do modelo, sdo apresentadas técnicas de mudanca de com-
portamento, como a autorreavaliacao e o alivio dramatico, que foram analisa-
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das em estudos clinicos da abordagem tedrica da Psicologia conhecida como
Modelo Transteérico de Mudanca Comportamental (PROCHASKA; DICLEMEN-
TE; NORCROSS, 1992). Estes processos, no entanto, nao foram observados neste
artigo, uma vez que nao estao compreendidos no escopo tedrico da pesquisa.

Ludden e Hekkert (2014) afirmam que a associacao das fases da mudanca com-
portamental ao processo de projeto permite aos designers criar solugdes para o
jeito com que as pessoas efetivamente se comportam e nao para o modo como
elas gostariam de agir. Tal associacao é fundamental, uma vez que os artefatos
para a mudanca de comportamento somente serao reconhecidos pelos usua-
rios se eles estiverem combinados com o seu estado de motivag¢do no processo
de transformacao (LUDDEN; HEKKERT, 2014). Projetado de tal forma, o artefato
respeita a disposicao interna — ou o estagio motivacional - do usuario e tem
mais potencial de assumir um significado para eles. Com base no MDCS, os de-
signers podem projetar com mais eficiéncia artefatos para auxiliar a transfor-
macao comportamental dos usudrios.

Com o objetivo de potencializar a criacao de solugdes para estimular a alimen-
tacdo saudavel entre as criancas, o MDCS foi aplicado em um workshop como
um instrumento facilitador do processo de projeto. A escolha por este modelo
se justifica, na medida em que as intervencdes de design sugeridas por Ludden
e Hekkert (2014) ajudam a manter o foco do projeto no bem-estar do usuario,
colocando suas necessidades e motivacdes no centro do processo. Ao associar
estratégias de design a conceitos da psicologia para a saude, o MDCS pode con-
tribuir com uma compreensao mais apurada acerca das necessidades dos usua-
rios e de como se deve projetar artefatos para engaja-los em praticas saudaveis
de forma eficaz.

3 O MDCS COMO SUPORTE NA CRIACAO DE JOGOS PARA A
EDUCACAO ALIMENTAR

O MDCS foi aplicado em um workshop realizado em setembro de 2016, dentro
do Programa de Pés-graduacao em Design da Unisinos (Porto Alegre - RS). A di-
namica contou com a participacao voluntdria de seis alunos do sexto semestre
do curso de graduagdao em design da mesma instituicao e de 13 maes de crian-
¢asem 2 e 6 anos das classes B e C, segundo o Critério de Classificacao Econémi-
ca Brasil 3. Formaram-se quatro equipes de trabalho, cujo desafio era criar jogos
com atividades de interacao positiva entre as criancas e os alimentos saudaveis.
No briefing foi solicitado as equipes que desenvolvessem atividades que respon-

3 Disponivel em: http://www.abep.org/criterio-brasil. Acesso em: 13 ago. 2016.
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dessem apenas as trés primeiras etapas que compde o modelo (sensibilizagao,
capacitacao e motivacao). Como meio de aplicar as etapas do MDCS no workshop
e torna-las mais compreensiveis aos participantes, o briefing estabeleceu que as
equipes criassem jogos organizados em trés fases, desenvolvendo uma atividade
de interagao para cada etapa correspondente do modelo de design.

Optou-se por considerar nesta dinamica apenas as trés primeiras fases do
MDCS, uma vez que elas estao orientadas a criacao de estimulos que servem
de base para engajar os individuos no processo de mudan¢a comportamental
(LUDDEN; HEKKERT, 2014). A etapa de atenuacao gradual nao foi observada,
pois pressupde que o novo comportamento ja esteja assimilado pelo usuario.
As informacdes no workshop foram coletadas por meio da técnica de observa-
¢ao participante. A partir da analise do processo de criacao das equipes e dos
jogos desenvolvidos, investigou-se de que maneira 0s grupos apropriaram-se
do MDCS e como as fases do modelo foram traduzidas nos jogos. Das quatro
equipes participantes, duas estabeleceram uma relacao direta entre 0 jogo e o
modelo, criando uma atividade para cada fase do MDCS. Os outros grupos pro-
puseram dinamicas somente para a fase de sensibilizacdo. A Figura 2 demons-
tra como cada equipe utilizou o MDCS para compor os seus projetos.

Processos de mudanga comportamental
Estar mais consclente

Alivio dramatico
Reavaliagdo do ambiente

ilse-’:unmemplal;au . Fp\f}nten‘;pla;au I. Preparagao . Acao . Manuten;écl Conclusio

estd pronto) ando-se) (pronta)

Controle de estimulo Gestdo de reforco
Auto-libertacio
Condicionamente contriric
Auto-reavaliagio

Libertagio social Facilitar relacionamentos

Etapasdo
meodelo

<

nsibilizagho

| l l

SENSIBILIZAGAO CAPACITACAD MOTIVACAO
o i : Objetivo da fase: dar Objetivo da fase: manter a
objetive da fase: familiarizar a crianga ) 7 3 z
!fases dos cemJ:salbmmtas gl beneﬂzios confianga & crianga para que criangamotivada para
jogos de comer frutas e legumes e os danos da ¥ ela possa mudar seus experimentar alimentos.
tomlt i hdbitos;criar que ) criar
tomem a crianga autora da que reforcem positivamente
L brincadeira. oshabitos saudaveis.
Atividade
Mini-chef Atividade "De onde vem?” Atividade "Mini-chef” .Mi:;: Satidével”
Jogo da Pirdmide Fase “Mossa Casa” Fase “Nossos Gostos” Fase “Nossas Receitas”

Criou um jogo em trés etapas, mas
Super Feliz que s6 buscam sensibilizar a crianca

Desconsiderou o modelo e usou a etapa
de sensibilizagdo como ponto de partida
para a discussdo do grupo

Super Prato

Figura 2: Aplicacdo do MDCS no workshop. Fonte: elaborada pela autora.
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3.1 JOGO MINI-CHEF

Este jogo propds uma atividade de interacdo especifica para cada fase do MDCS.
A tarefa”De onde vem?”foi desenvolvida para atender a etapa de sensibilizacao
do modelo, que sugere a criacao de artefatos para aumentar a consciéncia do
individuo sobre a importancia dos habitos saudaveis. Com base nesta compre-
ensao, a equipe de design criou esta dinamica que propde que as criangas visi-
tem os locais onde os alimentos saudaveis sao produzidos, para que possam se
familiarizar melhor com a comida nutritiva.

A atividade “Mini-chef” foi projetada para responder a etapa de capacitacao do
MDCS, que trata da criacao de estimulos que proporcionem confianca para o
individuo avancgar no processo de mudanga comportamental. Nesta tarefa do
jogo, a criancga deve escolher um ajudante especial e preparar uma nova receita
com ingredientes saudaveis para compartilhar com a familia. Através desta di-
namica, o grupo buscou atingir a crianga que ja esta familiarizada com a alimen-
tacdo sauddvel, mas que precisa de suporte para manter os habitos saudaveis.
Para tanto, a atividade foi projetada com o objetivo de estimular as habilidades
da criancga no preparo dos alimentos e fortalecer sua autoestima, mantendo-a
motivada a interagir e experimentar alimentos saudaveis.

A fim de atender a etapa de motivacao do MDCS, a equipe desenvolveu a ati-
vidade “Amizade Saudavel”. Esta fase do modelo diz respeito a criagao de esti-
mulos constantes que reforcem o comportamento saudavel de maneira que ele
seja aprendido pelo individuo e se torne um habito. A tarefa do jogo propde que
a crianga prepare uma refeicao saudavel e compartilhe com os amigos. Esta di-
namica tem o propdsito de fortalecer o comportamento saudavel por meio da
afetividade da crianca com amigos e da diversao proporcionada pela experiéncia.
A andlise do jogo Mini-chef aponta, neste sentido, a preocupac¢ao dada equipe
de design em atender objetivamente a cada etapa do MDCS e dar a elas a mes-
ma aten¢do na concepgao do jogo, a fim de criar uma proposta mais consisten-
te e estimulante a crianca. Neste grupo, o modelo serviu como um condutor do
processo de criagcao das ideias, na medida em que as usuarias e a designer re-
correram constantemente a ele para ter subsidios a criacao de ideias e avancar
no desenvolvimento do jogo.

3.2JOGO DA PIRAMIDE

De forma semelhante ao grupo anterior, o Jogo da Piramide criou uma dinami-
ca de interagao da crianca para cada fase do MDCS. A primeira etapa do jogo
- Nossa Casa - incentiva a crianca a conhecer novas frutas e legumes e a montar
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uma piramide alimentar com os alimentos saudaveis disponiveis em casa. No
entendimento da equipe, esta dinamica esta associada a fase de sensibilizacao
do modelo de design, pois auxilia a crianca a conhecer melhor os beneficios da
alimentacao balanceada.

Para atender a fase de capacitacdo do modelo de design, o grupo criou a atividade
“Nossos Gostos’, que estimula a criatividade dos participantes ao propor a criagao
de combinacdes criativas com frutas e legumes no caderno de receitas. Associada
a etapa de motivacao do MDCS, o grupo desenvolveu a atividade “Nossas Recei-
tas’, que propde que os pais e a crianga testem as receitas criadas, associando os
alimentos saudaveis a experiéncia positiva da convivéncia em familia. Esta tarefa
foi projetada com o objetivo de manter constante a motivagao das criancas em
experimentar alimentos nutritivos e tornar essa pratica um habito.

A andlise mostrou que o grupo conseguiu delimitar com mais precisao as fases
do jogo e os objetivos a serem atingidos por cada uma, estabelecendo, assim,
uma relagao clara com o modelo de design. Assim como a proposta anterior, o
Jogo da Piramide revelou a preocupacao da equipe em estabelecer um equili-
brio entre as trés fases do MDCS e criar atividades que proporcionassem uma
experiéncia envolvente e criativa da crianca com a alimentag¢ao saudavel.
Neste grupo, o MDCS também foi adotado como um balizador do processo de
criagao de ideias, na medida em que as usuarias e designers recorreram a ele
constantemente para verificar se o jogo desenvolvido conseguia traduzir cada
etapa do modelo. Além disso, o modelo ajudou a equipe a organizar os concei-
tos gerados de dentro de um jogo com dinamicas interligadas que atendessem
ao objetivo do workshop.

3.3JOGO SUPERFELIZ

O jogo Super Feliz também foi estruturado em trés fases para responder as eta-
pas de sensibilizacao, capacitagao e motivacao do MDCS. A analise revelou, no
entanto, que as atividades dao mais énfase a sensibilizacdo, concentrando-se
principalmente na familiarizacao da crianca com a comida saudavel.

A primeira atividade do jogo Super Feliz consiste na apresentacao de cartas
com informagdes nutricionais de alimentos sauddveis e industrializados para a
crianca. Diante das diferentes opc¢des de alimentos, ela deve escolher quais ela
gostaria de inserir no tabuleiro que acompanha o jogo e alimentar o persona-
gem. Com a ajuda dos pais, a crianca avalia se as cartas selecionadas ilustram
alimentos nutritivos ou nao. O proposito da atividade, segundo as usuarias e a
designer, é ensinar aos jogadores os beneficios da alimentacdo saudavel e os
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danos da comida processada, oferecendo um suporte para que eles aprendam
a fazer escolhas alimentares mais positivas.

A segunda dinamica do jogo envolve a criacao de um placar com o desempe-
nho alimentar da crianca na semana. A medida que ela prova novos alimentos
saudaveis, a crianga recebe maior pontuagdo através de icones com um sorriso.
Atitudes como a irritagao nas refeicées rendem um icone triste no placar. Por
meio desta dinamica, o grupo buscou estimular a crianga a superar o seu pro-
prio desempenho e a experimentar novos sabores.

Por fim, a terceira atividade proposta no jogo Super Feliz sugere que a crianca
experimente um dos alimentos sauddveis contidos nas cartas que ela escolheu
no inicio da dinamica. O objetivo desta tarefa é estimular a familiarizacdo da
crianga com novos alimentos e aumentar o seu repertério alimentar.

A partir da analise das etapas do jogo, é possivel concluir que, embora seja
constituido por trés momentos, ele nao respeita as caracteristicas de cada eta-
pa do processo de mudanc¢a de comportamento como estabelece o MDCS. Os
estimulos desenvolvidos, neste caso, atendem somente ao principio da sensibi-
lizacao do modelo, que tem por objetivo aumentar o nivel de consciéncia do in-
dividuo sobre a importancia dos habitos saudaveis e ensina-lo a fazer escolhas
mais positivas para o seu bem-estar.

A andlise demonstra que, em comparagao com as propostas anteriores, o grupo
Super Feliz ndao compreendeu de forma clara as etapas do MDCS. Neste grupo,
o modelo acabou servindo como um recurso secundario no desenvolvimento
das propostas.

3.4 JOGO SUPER PRATO

O grupo Super Prato, diferentemente dos anteriores, nao criou seu jogo com
base nas fases do modelo de design. O jogo consiste em um baralho de cartas
com a ilustragao de alimentos saudaveis e industrializados. As cartas possuem
pontos que variam de 1 a 5 de acordo com o valor nutricional do alimento re-
presentado (frutas e verduras garantem cinco pontos aos jogadores, e os ali-
mentos industrializados oferecem apenas um). O objetivo do jogo é conquistar
mais pontos através das cartas selecionadas para compor um prato imaginario.
O grupo entendeu que as premissas de cada fase do MDCS podiam estar de for-
ma diluida nas atividades de interacao, sem estarem demarcadas por estagios a
serem cumpridos pelos jogadores. No entendimento da equipe, o jogo organi-
zado nesta légica poderia atingir criangas com diferentes padrdes nutricionais,
desde as que ndo sdao familiarizadas com a alimentacao balanceada até aquelas
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que ja assimilaram os habitos nutricionais saudaveis.

Apenas a fase de sensibilizagao recebeu a atencao do grupo, de acordo com
os didlogos revelados no processo de projeto. A primeira fase do MDCS serviu
apenas como ponto de partida para a troca de ideias da equipe. Nas discussoes
subsequentes, o grupo desconsiderou as caracteristicas e objetivos das fases de
capacitagao e de motivacao. Corrobora com este resultado o fato das dinamicas
do jogo concentrarem-se somente na difusao das informacdes nutricionais dos
alimentos, a fim de que a crianca aprenda os beneficios de cada um e realize
escolhas mais saudaveis.

4 CONSIDERAC()ES FINAIS

A avaliagcao do processo criativo das equipes demonstrou que, nas equipes do
workshop que utilizaram o MDCS como suporte para o projeto (Mini-chef e
Jogo da Piramide), o modelo auxiliou na conducao do processo criativo e no
desenvolvimento de jogos que atenderam de forma mais precisa e consistente
ao briefing. Com o apoio do MDCS, estas equipes conseguiram projetar estimu-
los especificos para cada fase da mudan¢a comportamental da crianca, geran-
do atividades interativas através das quais ela pudesse aprender gradualmente
novos padrdes alimentares e manter-se motivada nesse processo.

Nas equipes do Jogo da Piramide e Mini-chef, o MDCS revelou-se como um
instrumento balizador do processo de projeto, servindo de apoio a ideacao e a
tomada de decisdes mais consistentes para atender ao objetivo do workshop.
Além disso, nestes grupos, o MDCS auxiliou as usudrias e designers a validarem
se as atividades propostas atendiam as diretrizes do briefing, comparando-as
as fases do modelo.

Embora a equipe responsavel pelo jogo Super Feliz tenha recorrido ao modelo
como um apoio para a criagao das atividades de interacao, a andlise revelou
gue as usuarias e designers nao compreenderam as diferencas entre as etapas
de sensibilizacdo, capacitacao e motivacao. A excecao foi o jogo Super Prato,
Cuja equipe nao se apoiou no modelo para auxiliar a condugao do processo, uti-
lizando-o somente como um elemento de discussao inicial das ideias.

As propostas dos jogos demonstraram, nesse sentido, que o modelo, quando foi
utilizado e compreendido pelos atores do projeto, operou como um fio condutor
do processo de concepcao das ideias, ajudando-os a organizar os jogos dentro de
uma légica encadeada de etapas. Neste sentido, foi possivel observar que o MDCS
ajudou a potencializar a dinamica de projeto orientado a mudanga comporta-
mental, pois ofereceu parametros que ajudaram a balizar o processo de ideac¢do e
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a direciond-lo para responder ao problema de design de forma mais precisa.

O uso do MDCS contribuiu também para a criagdo de estimulos que reforcam
com mais frequéncia o comportamento alimentar saudavel da crianca. Esta ca-
racteristica foi observada de forma mais explicita no Jogo da Piramide e no jogo
Mini-chef, justamente aqueles que foram projetados dentro da l6gica do mode-
lo. O MDCS parte do principio de que a aprendizagem de novos habitos ocorre
em uma sequéncia de etapas pelas quais o individuo deve percorrer em um
periodo de tempo. Para que possa incentivar o usuario neste processo, os de-
signers devem criar estimulos especificos para cada uma destas fases. Por esta
razao, as equipes que desenvolveram seus jogos com base no MDCS acabaram
gerando estimulos que operam de forma sucessiva sobre os habitos da crianca,
aumentando sua propriedade de fortalecer o comportamento saudavel.

Ao estabelecer uma conexao entre as fases do projeto e os estagios da apren-
dizagem de novos comportamentos, 0 MDCS propde uma légica inversa da ati-
vidade projetual: ao invés da criacdao de solu¢des para o modo como o usudrio
gostaria de agir, é mais efetivo projetar artefatos que atendam as necessidades
especificas do individuo em cada etapa da mudan¢a comportamental, moti-
vando-o gradualmente a avancar neste processo. O MDCS, neste sentido, traz
uma nova perspectiva para a criagao de solucdes para o comportamento sau-
davel, na medida em que respeita a trajetoria e as motivagdes do usuario no
processo de mudanca, assumindo, assim, uma abordagem menos impositiva
sobre as a¢des do individuo.

Através do uso do MDCS como suporte para a criacao de jogos focados na edu-
cacgao nutricional infantil, é possivel concluir que o modelo impacta o modo de
projetar artefatos para o bem-estar na perspectiva do design para mudanca
de comportamento. Ao apontar diretrizes que orientam a criacao de estimu-
los especificos para cada etapa da mudanca comportamental, o MDCS torna o
processo de projeto mais objetivo e eficiente. Este modelo coloca-se, portanto,
como um instrumento de design que respeita as propriedades de cada fase da
aprendizagem de novos comportamentos e potencializa a criacao de solugdes
para incentivar habitos saudaveis. Para o desenvolvimento de futuros projetos,
sugere-se a realizacao das etapas subsequentes do projeto, de prototipacao e
avaliagdo com as criancas, de maneira que se possa analisar a eficiéncia dos
jogos no estimulo de comportamentos alimentares saudaveis.
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