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RESUMO

O objetivo foi desenvolver uma Tecnologia Educacional sobre alimentagdo saudavel para criangas com Sindrome
de Down. Estudo metodolégico realizado em trés etapas, iniciado com a revisdo narrativa da literatura e o
diagnostico situacional na APAE-Belém, com pais ou responsaveis de criangas com SD ao participaram de uma
entrevista. Como resultado, apds o procedimento de analise e a interpretagdo dos achados, foram identificadas trés
categorias: alimentagdo saudavel, alimentagdo da crianga e a tecnologia educacional sobre alimentagdo saudavel.
Na segunda etapa ocorreu a pré-producéo e na terceira etapa a produgdo final do protdtipo do jogo de tabuleiro
intitulado “Meu prato pai d’égua”. Com a evolugdo do estudo concluiu-se que a producdo de TE sensiveis a
realidade desses individuos, possibilita a inovagdo de dispositivos convergentes com suas necessidades e
demandas, gerando um efeito positivo no que tange aos saberes relacionados a alimentagdo saudavel e educagdo
em saude.

PALAVRAS-CHAYVE: Sindrome de Down. Educag@o em saude. Tecnologia educacional. Alimentacdo saudavel.

ABSTRACT

The objective was to develop an Educational Technology on healthy eating for children with Down Syndrome.
Methodological study carried out in three stages, starting with the narrative review of the literature and the
situational diagnosis in theAPAE-Belém, with pparents or guardians of children with DS when participating in an
interview. As a result, after the analysis procedure and interpretation of the findings, three categories were
identified: healthy eating, children's eating and educational technology about healthy eating. In the second stage,
pre-production took place and in the third stage, the final production of the board game prototype entitled “MI dish
it, father of mare”. As the study progressed, it was concluded that the production of TEs that are sensitive to the
reality of these individuals enables the innovation of devices converging with their needs and demands,generating
a positive effect in terms of knowledge related to healthy eating and health education.

KEY WORDS: Down's syndrome. Health education. Educational technology. Healthy eating.
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INTRODUCAO

A Sindrome de Down (SD) ou Trissomia do Cromossomo 21 ¢ uma condi¢cao humana
geneticamente determinada. E a alteragio mais comum em humanos e uma das principais
causas de deficiéncia intelectual na populagdo. A taxa de incidéncia desta sindrome ¢ em média
de 1 para cada 700 nascidos vivos, com maior taxa de incidéncia em mulheres que se tornam
maes com idade superior a 35 anos'?.

A presenca do cromossomo extra na constituicdo genética determina caracteristicas
fisicas especificas e o atraso no desenvolvimento. Entretanto, sabe-se que pessoas com SD
quando atendidas e estimuladas precocemente e adequadamente, tém grande potencial para uma
vida saudavel e plena de inclusio social’.Os avangos da medicina e da nutricdo no
acompanhamento e no tratamento dos portadores da SD vém contribuindo de forma
significativa na expectativa de vida e melhoria na saude desses individuos, uma vez que
apresentam maior propensdo ao desenvolvimento de algumas condigdes como: hipotonia
muscular, alteracdo na mastigacdo e na degluticdo, reducdo do peristaltismo e no esvaziamento
gastrico, resisténcia a insulina, alteragdes tireoidianas, ingestao caldrica inadequada, obstipacao
e sobrepeso/obesidade*>S.

De acordo com Silva e Sousa, a maioria das criangas com SD podem apresentar ganho
de peso elevado em decorréncia de habitos alimentares monotonos e inadequados, associados
a caracteristicas inerentes a sindrome como a alteracdo na taxa metabodlica basal, o que
evidencia a necessidade de uma interven¢do nutricional e o acompanhamento dietético
adequado.

Nesse contexto, a educagdo em saude apresenta-se como uma estratégia fundamental
para promover conhecimento, possibilitar melhores escolhas alimentares e mudangas de
comportamento, representando um ambiente propicio para as atividades de Educacdo Alimentar
e Nutricional (EAN) e acdes de promocao a satde. Para isso € necessario levar em consideragdo
a visdo integral e multidisciplinar da crianga, verificando o contexto familiar, comunitario,
social, e ambiental, proporcionando o desenvolvimento de habitos alimentares saudaveis’.

As Tecnologias Educacionais (TE) sdo ferramentas que possibilitam atividades de
educagdo em saude e sua utilizacdo permite que os momentos de ensino se tornem diversos,
sendo quesito essencial para alcancar a aprendizagem e estimular a integracao e a participacao
efetiva das criangas, apresentando o maior interesse, através do lidico e da dinamicidade. E

primordial desenvolver estratégias tecnologicas que incentivem a postura ativa das criangas®’.
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Os jogos sdo instrumentos que além de proporcionar diversdo, se configuram como
TE capazes de facilitar e acelerar a aprendizagem e a mudanca de comportamento e vém se
tornando primorosa ferramenta pedagogica no campo da educagdo em satude, pois oferecem
fungdes didaticas estimulantes, apraziveis e eficientes, e podem mediar praticas educativas
tanto a nivel ambulatorial quanto domiciliar. E visivel na sociedade contemporanea o constante
crescimento tecnoldgico abrindo assim novas possibilidades para a utilizacao desse recurso na
educacio'’.

Desta forma, o presente trabalho tem como objetivo desenvolver uma TE sobre
alimentacdo saudavel, no formato de jogo de tabuleiro, para mediar praticas educativas em

saude entre criangas com SD.

METODOS

Trata-se de um estudo metodoldgico que se caracteriza pela investigagdo de métodos
para coleta e a organizacdo de dados, bem como o desenvolvimento, a avalia¢do e a validacao
de ferramentas de pesquisa favorecendo a condugdo de investigagdes com rigor e cuidado'!. O

estudo foi realizado em trés etapas (Figura 1).

Produgao

eRevisdo narrativa
eDiagndstico
situacional

e|dentificacdo de

temas geradores «Protétipo do Jogo

de Tabuleiro

Figura 1. Etapas da pesquisa metodoldgica
Fonte: Elaborada pelas autoras.

Na primeira etapa realizou-se revisdo da literatura e o diagnodstico situacional. A
revisdo € do tipo narrativa, e foi realizada entre os meses de marco e julho de 2022, e orientada
pela questdo norteadora: quais as principais dificuldades relatadas pelos pais ou responsaveis
das criancas portadoras de SD sobre alimentacao saudéavel?

O diagnostico situacional, com abordagem qualitativa, ocorreu entre os meses de maio

e agosto de 2022, na APAE-Belém e contou com a participacdo de pais ou responsaveis de
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criancas com SD, na faixa etaria de cinco a dez anos, de ambos os sexos, regularmente
matriculadas na institui¢ao.

A coleta de dados foi produzida por meio de uma entrevista guiada através de um
roteiro com informagdes sobre dados socioecondmicos e demograficos dos pais ou
responsaveis, conhecimento e os habitos alimentares das criangas. Com o objetivo de manter o
anonimato, os colaboradores foram identificados como “P” (participante) e enumerados
conforme a sequéncia das entrevistas. A coleta de dados foi encerrada ao atingir o ponto de
saturacdo'?.

Em seguida, foi realizada a transcri¢do das gravagdes ¢ a analise categorial — tematica.
Foi realizada a leitura flutuante do material transcrito, recortes dos textos em unidade de
registros, e a agregacdo das informacdes em categorias € o posterior tratamento e a interpretacao
dos resultados'>. A categorizagdo foi definida levando em consideragdo os objetivos da pesquisa
e o roteiro de entrevista utilizado com os participantes.

A segunda etapa foi a pré-produgdo da TE. Foram identificados temas geradores a
partir da revisdo narrativa bem como do diagnostico situacional, que indicaram aspectos a
considerar na alimentacao, as dificuldades enfrentadas pelos pais ou responsaveis para manter
uma alimentacdo saudavel com as criangas, bem como perspectivas sobre uma TE para as
criangas.

A partir desses temas, na terceira e ultima etapa foi produzido o prototipo do jogo de
tabuleiro. A formatacdo da identidade interativa e visual do jogo foi elaborada com o auxilio de
um designer grafico.

O estudo foi desenvolvido como trabalho de conclusao de um programa de residéncia
multiprofissional em satide, com financiamento proprio e sem conflitos de interesse. A fim de
seguir todos os preceitos éticos, as etapas foram realizadas ap6s aprovagdo do Comité de Etica
em Pesquisa do Centro Universitario do Estado do Para (CESUPA), sob o parecer de n°
5.262.350. Os pais ou responsaveis que aceitaram participar do estudo assinaram o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido e o Termo de Autoriza¢ao para Registro por Gravagao de

Audio.

RESULTADOS

As fontes utilizadas na revisdo narrativa foram selecionadas pelas bases de dados

Scielo, Google scholar, Pubmed, a partir da defini¢do do tema e da questdo norteadora,
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utilizando-se os seguintes termos de busca: sindrome de down, alimentacao saudavel, educacao
em saude e tecnologia educacional. Para inclusdo dos artigos foram definidos os critérios de
artigo original ou revisdo, gratuitos, no periodo de tempo de 2010 a 2022, nos idiomas
portugués, inglés ou espanhol. Artigos duplicados, estudos publicados em anais € com conteudo
nao adequado ao interesse do estudo, foram excluidos da pesquisa.

Para o diagndstico situacional participaram 18 pais ou responsaveis (N=18). Foi
constatado que a maior parte desses participantes (72,2%) eram mades. A faixa etdria
predominante (44,5%) ficou entre 40 e 49 anos de idade e de acordo com o estado civil, 55,5%
eram casados. Em relagdo a escolaridade, 38,8% apresentaram nivel médio completo e
recebiam entre dois e trés salarios minimos por més. Da andlise emergiram trés categorias:
alimentacdo da crianga, alimentagdo sauddvel, tecnologia educacional sobre alimentagdo

saudavel (AS).

ALIMENTACAO DA CRIANCA

Nesta categoria foram abordadas questdes como habitos e a rotina alimentar da
crianga, tipos de alimentos consumidos com maior frequéncia e a autonomia no momento da
alimentagdo. Diante das respostas recebidas, pode-se observar que existe certa dificuldade
quanto aos habitos alimentares saudaveis e o consumo de alimentos in natura, bem como certa
resisténcia por parte dos pais em deixar a crianga ter mais autonomia com suas escolhas. Tal

percepcao pode ser justificada nos trechos a seguir:

“Ela é um pouco enjoada para comer, gosta de comida molhada, seca ela ndo
gosta. Ela come verduras e legumes so se tiver misturado na comida” (P1).
“Verduras e legumes ela come s6 se for cortadinho e misturado. Frutas toma
0 suco, ndo come muito” (P2).

“Gosta de agai, aveia, carne, peixe, suco, pipoca, banana. Mas as vezes tem
que ficar insistindo. Confesso que eu dou suco de caju de garrafa, que é mais
pratico para mim” (P3).

“Industrializado consome mais o iogurte ¢ aqueles suquinhos de caixa que é
mais pratico de transportar” (P5).

“Eu gostaria que tivesse mais autonomia, na maioria das vezes a gente oferece
e ele so aceita” (P7).

“As vezes eu deixo ele escolher, mas normalmente eu que decido o que vai
comer” (P13).
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ALIMENTACAO SAUDAVEL

Nesta categoria buscou-se verificar qual era o conhecimento dos participantes acerca
do tema alimentagao saudavel e quais as principais dificuldades apresentadas pelas criangas em
manter essa rotina. Diante das informagdes coletadas, foi notavel que muitos participantes ainda
ndo sdo tao familiarizados com o assunto, limitando-se a relacionar uma boa alimentacao apenas
ao consumo de frutas e verduras. As dificuldades relatadas foram variadas, porém apresentou
como ponto comum a recusa de alguns alimentos, gerando certa seletividade. Segue trechos

que enfatizam os achados acima:

“Para mim ¢é comer frutas, legumes, suco natural e comer muitas coisas que
ele ndo come” (P10).

“E comer mais frutas, legumes, comidas que nao tenham muita fritura, massa
em excesso” (P13).

“Acho que ¢ comer mais salada, pouca fritura e gordura. Comer mais natural”
(P6).

“Ele ¢ muito seletivo, s6 come aquilo que gosta e normalmente ¢ sempre a
mesma coisa” (P12).

“Eu sempre oferego coisas boas, coisas novas, mas ele ndo quer, ¢ dificil
aceitar uma comida diferente” (P7).

“Néo gosta de comida seca, tem que ter um caldinho. J& tentamos mudar,
introduzir novos alimentos, mas ele ndo aceita” (P15).

Tecnologia educacional sobre AS

Quando questionados sobre os beneficios da elaboragdo de uma TE sobre alimentagdo
saudavel, que estimule o conhecimento e desperte o interesse das criancgas sobre o tema foi
notodria a aceitacao dos participantes. Dentre as opgdes de tecnologias, a construgdo de um jogo
ludico foi o mais evidenciado nas entrevistas.

Foi possivel observar que muitas das dividas a serem sanadas eram de interesse
comum, como se existem alimentos especificos que sdo mais indicados para consumo; € se a
crianca pode e deve comer de tudo, informagdes sobre os alimentos saudaveis, foram algumas
das sugestdes dos participantes para serem abordadas no jogo. As falas abaixo evidenciam os

principais pontos destacados pelos participantes:

“Acho muito benéfico. Todo projeto que ¢é feito para ajudar no
desenvolvimento deles ¢ 6timo* (P11).

“Bem-vindo, sem duvida. Se vem em forma de estimulo, ja € um diferencial
para ele” (P12).

“E importante, né, para ela conhecer melhor os alimentos” (P16).
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“Falar sobre quantidade, qualidade, o que deve ser consumido, o que nao
deve (P5).

“Acho que ensinar mais como fazer uma alimentagdo saudavel e como
oferecer isso para ele, como abordar” (P7).

“.. Sobre a importancia dos alimentos, os bem feitos que traz uma alimentagéo
saudavel, ndo so para eles, mas para todos nos” (P14).

Na etapa de pré-producdo, foram identificados os temas geradores e foram
considerados itens como: conteudo, linguagem, /ayout, ilustracdo e a interatividade.

Na etapa de producdo foi desenvolvido o prototipo do jogo de tabuleiro intitulado
“Meu prato pai d’égua”, que tem por objetivo montar uma refei¢ao saudavel, conhecer os
alimentos e melhorar os habitos alimentares.

0 jogo ¢ composto por quatro jogos americanos (fig.2); cada um incluindo um prato
principal, sobremesa e bebida, sendo as refei¢des compostas por alimentos que podem ser
incluidos com facilidade na rotina alimentar da criang¢a; um tabuleiro (fig.3); vinte e oito
alimentos para montagem da refei¢cdo (fig.4); vinte e seis cards educativos (sorte ou azar —

fig.5); um dado e um pedo. acompanha um folder contendo as regras do jogo (fig.6).

Figura 2. Jogos Americanos
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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e B 3L
Figura 3. Tabuleiro
Fonte: Elaboradas pelas autoras.

Figura 4. Alimentos
Fonte: elaborado pelas autoras.
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“D feijao é rico em ferro e combina muito
bem com o arroz, fazendo uma super
dupla de nutrientes”

Retire 1 alimento de outro jogador.

"Arroz e macarrdo na mesma refeicao
nao combinam. Escolha apenas um para
colocar no seu prato”

Perca 2 alimentos.

TP T

Figura 5. exemplos de cards (sorte e azar)
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Figura 6. Folhetos de regras do jogo
Fonte: Elaborada pelas autoras.
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Os cards educativos contemplam informagdes pertinentes sobre uma rotina alimentar
saudavel, dicas de alimentos a serem consumidos e evitados, além de auxiliar a interagdo entre
os jogadores durante a partida. Quanto as informagdes contidas, foi pensado em um contetido

de linguagem acessivel, afim de alcancar de forma positiva e divertida a atencao das criangas,

como mostra o quadro abaixo.

Quadro 1. Informagdes contidas nos Cards educativos

CARDS SORTE

CARDS AZAR

o “O arroz ¢ o macarrdo sdo alimentos
importantes que ajudam a dar energia para
brincar e sdo classificados como carboidratos”
ganhe 2 alimentos.

» “as folhas verdes contém vitamina a que
ajudam na vis@o” ganhe 1 alimento.

®  “ofeijdo érico em ferro e combina muito bem
com o arroz, fazendo uma super dupla de
nutrientes” retire 1 alimento de outro jogador.

® “as proteinas (carne, ovo, peixe, frango)
ajudam a formar os musculos e ficar mais
forte” retire 2 alimentos de outro jogador.

®»  “as verduras e legumes sdo cheias de fibras e
cores. Escolha sempre duas ou trés de cada cor
para colorir o seu prato”. Ganhe 2 alimentos.

®  “frutas sdo docinhas, gostosas e contém muitas
vitaminas. Escolha uma de sobremesa“. Ganhe
1 alimento.

®  “o0 acai deve ser consumido como sobremesa
ou lanche, ndo como almogo e jantar”. Retire 1
alimento de outro jogador.

®  “beber agua ajuda o corpo a trabalhar melhor,
lembre-se de levar sua garrafinha com vocé”.
Retire 2 alimentos do outro jogador.

®*  “as frutas também podem virar uma deliciosa
batida nos lanches, basta adicionar um pouco
de leite e bater no liquidificador”. Ganhe 2
alimentos.

® “a aveia ¢ uma fibra muito consumida que
ajuda na saude do intestino, que tal consumir
com o agai no lugar da farinha”. Ganhe 1
alimento.

®  “ovos sdo Otimas opgdes de proteina e vocé
pode comer no lugar da carne, frango ou
peixe”. Ganhe 1 alimento.

®  “quanto mais colorida a sua refeicdo, mais
forca e energia vocé terd”. Retire 1 alimento de
outro jogador.

®  “que tal experimentar o sabor de um alimento
novo a cada semana? Convide alguém para

A%

provar com vocé”. Ganhe 1 alimento.

“Tenha cuidado com a quantidade de agticar no acai
e sucos. Sinta o gosto dos alimentos, ndo coloque
agticar”. Perca 1 alimento.

“Arroz e macarrdo na mesma refeicdo ndo
combinam. Escolha apenas um para colocar no seu
prato®. Perca 2 alimentos.

“Tente ndo comer coxinha, pastel, bolo recheado
entre as refei¢des. Comer frutas nos lanches é muito
melhor. Para ndo perder um alimento faca 5
agachamentos.

“Hamburguer, batata frita, pizza s@o alimentos
muito caloricos, cheios de sal e gordura. Cuidado
para ndo comer muito”. Para perder essas calorias e
ndo perder um alimento faga 5 polichinelos.

“Evite refrigerantes ou sucos de caixa ou de pacote,
eles tém muito agucar. Beba mais dgua ou sucos da
propria fruta®. Perca 1 alimento.

“Comer sempre a mesma coisa nao ¢ muito
divertido. Colorir o seu prato ¢ mais animado e
saudavel”. Perca 2 alimentos.

“Salgadinhos de pacote ndo devem ser consumidos
sempre, que tal trocar por pipoca caseira? S6 tome
cuidado com o sal e a manteiga! . Para ndo perder
um alimento, pule 5 vezes.

“Diminua a quantidade de frituras. Coma mais
alimentos assados, grelhados ou cozidos”. Perca 2
alimentos.

“Nédo use temperos prontos. Para a comida ficar
mais saborosa, use temperos naturais como alho,
cebola, cheiro verde”. Para ndo perder um alimento,
faga um alongamento.

“Comer rapido e ndo mastigar bem os alimentos,
nao ajuda a fazer a digestdo. Desligue a TV, sente a
mesa e coma devagar”. Perca 1 alimento.

“Cuidado para ndo comer muito mais do que
precisa. Coma somente o que cabe na sua barriga”.
Perca 1 alimento.

“Ficar muito tempo sem comer pode causar gases.
Procure fazer todas as refeigdes do dia a cada 3
horas”. Para ndo perder um alimento, pule de uma
perna so.

“Nao compre lanche na rua, leve sempre uma opgao
de casa quando for sair” Perca 1 alimento.
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DISCUSSAO

O desenvolvimento de uma te em formato de jogo de tabuleiro tem por finalidade
proporcionar interagao e o aprendizado sobre alimentacdo saudavel entre os jogadores. A
constru¢do de materiais educativos potencializa as orientagdes verbalizadas em consulta e tais
ferramentas tém impacto positivo ao gerar conhecimento, satisfacdo e melhor aderéncia as
informagdes repassadas'®. De acordo com Leite, Prado, Peres, as te proporcionam interagdes
entre o profissional da saude, paciente e a familia, sua confec¢do promove aquisicdo de
conhecimento adequado a realidade, e assim, provoca mudangas de atitudes, estimulando as
decisdes de forma auténoma por meio do entendimento de que os sujeitos, através de seus
comportamentos, influenciam seu proprio padrao de satude.

Agoes educativas executadas de forma Iudica possibilitam mudancas no conhecimento
sobre a nutricdo e a alimentagdo entre as criangas ¢ permite modificagdes positivas na rotina
alimentar, bem como o aumento do consumo de alimentos saudéveis'®. A utilizacdo de jogos
de tabuleiro como estratégia para essas agdes mostrou-se adequada para a absor¢do de
conteudos relacionados aos bons habitos alimentares e de satide!”.

Silva et al., concluiram que existem evidéncias fortes para determinar a eficacia de
jogos e as dindmicas na educacdo em saude, apos realizar um estudo aplicando intervengdes
ludicas em criangas com SD, onde alguns pais relataram mudan¢a no comportamento alimentar
das mesmas que passaram a consumir mais frutas, sucos naturais e tiveram melhor aceitagao
dos vegetais na sua rotina. Desta forma, a elaboracdo de jogos ¢ uma boa estratégia de EAN
que pode influenciar nos hébitos alimentares e de satude, visto que, essa populagdo apresenta
maior risco de desenvolver alergias alimentares e apresenta maior prevaléncia de obesidade do
que a populacdo em geral'®.

Estudos vem demonstrando que dentre as variadas estratégias utilizadas para EAN, os
jogos foram os que fizeram maior sucesso entre as criangas e auxiliaram na assimilagdo do
conteudo apresentado'’. Fraga et al., reforgam que materiais educativos tém respostas positivas
como instrumento adequado para auxiliar pais, familias, criangas e os profissionais nas
atividades de educacdo em saude. Existem diversos tipos de TE, no entanto, as que apresentam
recursos audiovisuais, como jogos, aplicativos e videos, conseguem alcancar de forma
multissensorial, permitindo interatividade e possibilitando uma maior apreensdao do contetido
que esta sendo transmitido.

Na sociedade contemporanea, ¢ visivel o constante crescimento da tecnologia, abrindo
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assim novas possibilidades de utilizacdo desse recurso para a educa¢do. Com a aplicacdo de
jogos educacionais, € possivel criar uma conexao entre o ludico e a organizagdo do pensamento,
um recurso valioso para o trabalho com criangas'®. Os raciocinios légico e motor sdo
aprimorados através de brincadeiras. No brincar ocorre a aprendizagem e se amplia a
capacidade e as condi¢gdes de desenvolvimento por meio de troca de experi€éncias com outras
criangas, com os profissionais ou com a familia’.

Silva, Sampaio, Galiza, Cabral, através de uma revisdo integrativa da literatura,
evidenciaram em seus resultados, a importancia de se criar estratégias educacionais adaptadas
e eficazes para individuos com SD que fortalecam o desenvolvimento de habilidades ainda
durante a infancia, promovendo um melhor perfil de socializagdo e aprimorando tarefas
comportamentais e cotidianas.

Devido a esse contexto, a educagao alimentar e nutricional para promog¢ao de saude e
prevencao de doencas, utiliza de estratégias pedagdgicas com o objetivo de socializar
conhecimentos e contribuir para a formagao dos sujeitos, considerando as diversas relagdes
humanas em que sao inseridos. O emprego das metodologias ativas alinhadas com a pratica de
acdes de educagdo em saude, funciona como aporte para prevenir agravos, promover €

recuperar a saude em busca da qualidade de vida desses individuos''.

CONCLUSAO

A producao de TE sensiveis a realidade possibilita a produgdo de dispositivos
convergentes com as necessidades e as demandas do publico-alvo e seu desenvolvimento a
partir do diagnostico situacional com os pais ou responsdveis gerou um efeito positivo no que
tange aos saberes relacionados a alimentagao saudavel, refor¢ando a necessidade da inclusao
na TE de conteudos para estimular a autonomia, aprendizado, bem como a modificagdo dos
habitos alimentares.

Dessa forma, lancar mao de ferramentas tecnoldgicas para mediar praticas educativas
com criangas com SD ¢ benéfico tanto para as criangcas como para os familiares e os
profissionais, visto que dispositivos educativos na modalidade jogo de tabuleiro favorecem o
interesse e o alcance de novos conhecimentos, assim como a mudanca de comportamentos
alimentares e consequentemente de saide, buscando alcangar maiores beneficios a esses

individuos.
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