Pesquisa e Desenvolvimento em Design

MONSTRUSO: Um brinquedo para auxiliar no tratamento
terapéutico de criangas autistas.
MONSTRUSO: A toy to assist in the therapeutic treatment of autistic children.

MARQUES, Renata Padilha; Graduada; Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC)
renata.padilham@gmail.com
FAUST, Fernanda Gomes; Doutora; Universidade de Sdo Paulo (USP)

fernandafaust@usp.br
ORTIGA, Priscila Moura; Especialista; Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC)

priscila.ortiga@ifsc.edu.br
GONCALVES, Deise Albertazzi, Doutora; Instituto Federal de Santa Catarina (IFSC)

deise.albertazzi@ifsc.edu.br

Resumo

Este artigo apresenta a elaboracdo de um projeto de Design de Produto, que visou criar um novo
brinquedo para contribuir com o processo de desenvolvimento infantil de criancas com TEA
(Transtorno de Espectro Autista). Para atingir esse objetivo, realizou-se uma pesquisa sobre como o
brincar pode beneficiar o tratamento de criancas autistas, e acerca das dificuldades enfrentadas na
obtencdo de produtos que auxiliem neste processo. A metodologia empregada para a criacdo do
brinquedo foi o Método de Desdobramento em 3 Etapas (MD3E), com foco em criancas de 4 a 6
anos. Como resultado final da pesquisa, foi concebido um produto com tematica inspirada em
monstros infantis, e uma avaliacdo com profissionais da area para validacdo da eficiéncia desse.

Palavras Chave: Autismo; Brinquedo; Crianca.

Abstract

This article presents the development of a Product Design project aimed at creating a new toy to
contribute to the developmental process of children with ASD (Autism Spectrum Disorder). To
achieve this goal, research was conducted on how play can benefit the treatment of autistic
children and the difficulties faced in obtaining products that support this process. The methodology
used for the creation of the toy was the 3-Step Deployment Method (3SDM), focusing on children
aged 4 to 6 years. As the final result of the research, a product was conceived with a theme
inspired by children's monsters, and an evaluation with professionals in the field was conducted to
validate its effectiveness.

Keywords: Autism; Toys; Child.
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1 Introdugao

O desenvolvimento cognitivo e social das criancas é fundamentalmente influenciado
pelas atividades ludicas, nas quais a brincadeira desempenha um papel crucial. Além de promover
a interacdo social, o ato de brincar também estimula a sensibilidade sensorial, a imaginacdo, a
memodria e a capacidade de concentragdo (SANTOS, 2015). Por conseguinte, o brincar se configura
como um processo de aprendizagem continuo e indispensavel para o desenvolvimento infantil.

Brincadeiras podem ser valiosas para o desenvolvimento intelectual, social e sensorial
de criancas com TEA. Conforme destacado por Martelli et al. (2000), é por meio do brincar que
essas criancas podem explorar suas estruturas mentais, compreender conceitos de ordem e
repeticdo, exercitar a cognicdo e compreender relagdes de causa e efeito de maneira ludica,
preparando-se para enfrentar situagdes do cotidiano.

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) engloba uma série de condi¢des neuroldgicas
caracterizadas por desafios no desenvolvimento da comunicagdao social e por padrdes de
comportamento restritos e repetitivos (KUPFER et al., 2014). Estima-se que uma em cada 44
criancas seja diagnosticada com TEA atualmente (CDC, 2018). Os sinais iniciais do transtorno
podem ser identificados nos primeiros anos de vida, tornando o periodo da infancia crucial para o
inicio do tratamento terapéutico (MINSAUDE, 2021).

Em Santa Catarina, segundo dados da Associacdo Catarinense de Autismo e da
Fundacdo Catarinense de Educacdo Especial, estima-se que 14 mil cidaddos sejam autistas, com
cerca de cinco mil deles matriculados na rede estadual de ensino (MANARIN, 2021).

O design desempenha um papel fundamental na criagao de produtos, brinquedos e
jogos voltados para o tratamento de criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Através de
pesquisas e estudos cuidadosos e centrados nas necessidades especificas dessas criangas, é
possivel desenvolver solucdes que ndo apenas envolvam e entretenham, mas que também
contribuam efetivamente para o desenvolvimento motor, cognitivo e social.

Esses brinquedos devem ser desenvolvidos em colaboracdo com profissionais
especializados, como fisioterapeutas infantis, psicélogos e terapeutas ocupacionais, garantindo
gue sejam adequados e eficazes para os objetivos terapéuticos. Conforme Donald Norman (2002)
“O design é na verdade um ato de comunicacdo, o que significa ter um profundo conhecimento e
compreensdao da pessoa com quem o designer estd se comunicando.”(NORMAN, Donald. 2002.
p.8.) Nesse sentido, o envolvimento de pais, tutores e professores no uso desses brinquedos
também é essencial, pois eles estdo presentes na rotina das criancas, conhecem seus problemas e
necessidades cotidianas.

Portanto, o design de produtos voltados para o tratamento de criancas com TEA vai
além da estética ou da funcionalidade tradicional; ele deve ser uma ferramenta integrada ao
processo terapéutico, ajudando a criar experiéncias que promovam o bem-estar e o
desenvolvimento integral dessas criangas.

2 Metodologia

O projeto empregou o Método de Desdobramento em 3 Etapas (MD3E), de Santos
(2012), para criar um brinquedo promovendo a inclusdao de criangas autistas, na faixa etaria de 4 a
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6 anos. O método possui pré-concepcao, concepcao e pds-concepc¢ao, garantindo abordagem
completa.

A Fase de pré-concepcao, desenvolvida de novembro de 2022 a fevereiro de 2023,
envolveu pesquisa tedrica com analise de problemas, entrevista com especialista em TEA, realizada
por meio de Google Meet, no dia 15 de Fevereiro de 2023, e a partir dessa foram definidos os
atributos do produto. Na etapa de concepcdo, elaborada durante o més de marco de 2023 ao
inicio do més de maio do mesmo ano, desenvolveu-se criativamente o projeto, gerando multiplas
opcOes e usando matriz de selecdo, com base em requisitos do publico-alvo, para a escolha de
uma alternativa final.

Na péds-concepcdo, produzida de maio a junho de 2023, considerou-se producdo,
componentes e materiais, modelo do produto e viabilidade no mercado. Para buscar mais
validacdo para o projeto, foram feitas duas entrevistas com profissionais que trabalham
diretamente com criancas autistas.

3 O Autismo e suas caracteristicas

Nas ultimas décadas, a percepcdo sobre o autismo mudou significativamente. Os
primeiros estudos que se tem registro, relacionados a essa condicdo, foram feitos por Krammer em
1943, que frente a uma andlise de 11 casos, identificou caracteristicas comportamentais
especificas, incluindo dificuldades na utilizacdo da linguagem para comunicacao, comportamentos
ritualisticos, dificuldades nas interacGes afetivas com o meio, isolamento social acentuado, inicio
precoce dos sintomas e uma incidéncia predominante no sexo masculino.

Durante a década de 1970, Michael Rutter introduziu uma definicdo do autismo
fundamentada em quatro critérios essenciais: atraso e desvio nas habilidades sociais, dificuldades
na comunicacdao, manifestacdes comportamentais atipicas, como movimentos estereotipados e
maneirismos, e inicio dos sintomas antes dos 30 meses de idade. Dois anos apds a publica¢dao do
estudo de Rutter, essa definicdao foi incorporada ao DSM-III (Manual Diagndstico e Estatistico de
Transtornos Mentais), sendo oficialmente reconhecida como Transtornos Invasivos do
Desenvolvimento (TID). No entanto, somente em 1993 a sindrome foi incluida na Classificacdo
Internacional de Doencas da OMS (Organizacdao Mundial da Saude) (KLIN, 2006).

Estima-se que uma em cada 44 criangas sao diagnosticadas com TEA hoje (CDC, 2018).
Ainda de acordo com dados da Centers for Disease Control and Prevention (CDC), o autismo afeta 1
a cada 110 pessoas no mundo. Com prevaléncia maior no sexo masculino, os sinais podem ser
muitas vezes percebidos nos primeiros meses de vida, podendo ser diagnosticados por volta dos 2
a 3 anos de idade. Entretanto, o tratamento é indicado mesmo antes da confirmacao diagndstica.
(MINSAUDE, 2020).

De acordo com o DSM-5 (2014), os principais sintomas apresentados por criancas com
TEA incluem:

Déficits na comunicacdo e interagdo social em multiplos contextos:

® Reciprocidade sécio-emocional;
e Déficits em comportamentos comunicativos ndo verbais usados para interagcao social;
e Dificuldades para desenvolver, manter e compreender relacionamentos.
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Padrdes restritos e repetitivos de comportamento:

e Movimentos motores, uso de objetos ou fala estereotipados ou repetitivos;

e Insisténcia em manter as mesmas rotinas, com adesdo inflexivel a padrdes ritualizados
de comportamento;

e Interesses fixos e altamente restritos que sdo anormais em intensidade ou foco;

e Hiper ou hipo-reatividade a estimulos sensoriais ou interesse incomum por aspectos
sensoriais do ambiente.

Esses sintomas sdo evidentes desde a infancia e podem prejudicar significativamente o
funcionamento social, profissional e em outras areas importantes da vida do individuo. Ao
compreender estas caracteristicas nos primeiros anos de vida, é possivel identificar oportunidades
existentes de design de produtos ou de didaticas para ajudar a crianca autista a compreender e
conviver com suas particularidades predominantes.

A evidéncia existente reconhece a eficicia da intervengdo precoce com técnicas e métodos
baseados na aplicagdo dos principios da analise do comportamento e desenvolvimento
infantil [17,18,19], bem como programas NDBI (intervengGes comportamentais e de
desenvolvimento naturalisticas) com énfase no uso de principios de desenvolvimento
tipicos, cendrios de aprendizado estruturados, controle de estimulos, desenvolvimento de
rotinas e ambientes naturais, entre outros (Narzisi, et al. 2023).

Em entrevista feita no dia 15 de Fevereiro de 2023, com a fisioterapeuta parceira do
projeto, Leticia Custddio, pds-graduada em Pediatria e Psicomotricidade Relacional, foram
apontadas os principais exercicios e atividades trabalhadas na clinica pediatrica com criangas TEA,
bem como os brinquedos que sdo utilizados no tratamento destas, em busca de entender melhor
como é o design destes produtos. De acordo com Custédio, os principais aspectos tratados com as
criancas em terapia sdo relacionados a atividades motoras, fraquezas musculares, sensibilidades
sensoriais e a dificuldade de realizar movimentos sequenciais ou dois movimentos a0 mesmo
tempo, além de tentativas de estimular interagdes sociais entre as criancas com outros pacientes
ou mesmo com as fisoterapeutas

Outro problema apontado pela especialista Leticia, seria prender a atengao da crianca,
tanto para realizar os exercicios propostos na fisioterapia quanto para situa¢des cotidianas. A
pediatra, entdo, citou que a maioria dos brinquedos existentes no mercado utilizados para a
terapia infantil do autista, possuem as mesmas cores, sendo elas as primdrias e algumas
secundarias em mesmo tom, e o design como um todo dos produtos ndo chama muito a atencao
da crianga, afirmando que quando novas cores sdo apresentadas, os pacientes ficam muito
animados e interessados.

4 Ainserc¢do de brinquedos durante o desenvolvimento infantil autista

Conforme destacado por Santos (2015), brincar é essencial para o desenvolvimento
cognitivo e emocional das criancas. Ele aponta que o ato de brincar molda o pensamento, estimula
os sentidos, promove a imaginacdo e a atencdo, além de facilitar a interacdo com pessoas e
objetos. Brincar também é crucial para o desenvolvimento da criatividade e do autoconhecimento.

Nessa perspectiva, atividades lUdicas podem ter um papel terapéutico relevante para
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as criangas autistas assim como para criangas de forma geral. Jogos e brinquedos podem ser
empregados em sessdes de ludoterapia, com a supervisdo de um terapeuta especializado, por
professores, em ambientes escolares, como instrumentos de ensino ou por pais e tutores, em casa,
para apoiar o desenvolvimento cognitivo.

Segundo Barbosa et al. (2016), objetos projetados para promover a cognicdo infantil
por meio do brincar abordam diferentes aspectos, como musicalidade, linguagem, interacdo e
sensorialidade. Esses possuem o potencial de gerar conhecimentos vitais para a formacao social e
educacional das criancas (BARBOSA et al., 2016).

A luz dessas perspectivas, é fundamental reconhecer o papel dos brinquedos como
ferramentas que contribuem para o desenvolvimento global das criancas, estimulando suas
habilidades cognitivas, emocionais e sociais. Ao oferecer experiéncias ludicas ricas podem
desempenhar um papel significativo no crescimento saudavel e na aprendizagem das criancas.

Estudos de uma maneira geral apontam que a ludicidade deve estar presente na vida de
qualquer pessoa. Ela ndo deve ser considerada apenas uma forma de divertimento, pois
proporciona ao individuo uma facilidade maior em aprender, assim como, a construcdo do

conhecimento e o desenvolvimento na comunicacdo. (DAGUANO e FANTACINI, 2011,
p.114)

Reconhecendo a importancia de objetos Iudicos no desenvolvimento infantil e
buscando métodos eficazes para o tratamento de criancas autistas, diversos brinquedos e jogos
foram desenvolvidos ao longo dos anos com essa finalidade. Esses sdao projetados para serem
utilizados durante o tratamento fisioterapéutico, e usados para estimular intera¢des sociais de
criancas com TEA (Transtorno do Espectro Autista), com o objetivo de promover melhorias nas
suas habilidades motoras, cognitivas, sensoriais e sociais.

Para classificar exemplos desses brinquedos, foram utilizados os quatro eixos
neuropsicomotores com base na pesquisa feita por Natan e Silva Porto (2017), que, com diferentes
cores para melhor identificacao, dividem-se como indicadas na figura 1.

Figura 1 - Eixos neuropsicomotores

integracao sensorial

interacdo social

. coordenacao motora fina
. coordenagao motora grossa

Fonte: Elaboragdo prépria (2023)

A integracao sensorial é definida como a caracteristica do brinquedo que envolve os
sentidos da criancga, principalmente o tato. A interacdo social como algo que estimula de alguma
forma uma sociabilidade, seja esta de crianca e adulto, crianga e crianca ou crianca e profissional.
A coordenacdo motora fina esta ligada ao movimento, que envolve apenas as maos da crianca ou
somente os pés. Por fim, a coordenacdo motora grossa, onde o brinquedo precisa envolver um
movimento corporal maior da crianca.
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O painel apresentado na Figura 2 reune, de forma abrangente, os principais brinquedos
estudados, ja classificados de acordo com os eixos mencionados anteriormente, numerados de 1 a
11 para facilitar sua identificagao.

Figura 2 - Painel de brinquedos

Fonte: autor (2023)

Observou-se no painel uma predominancia de cores primarias e secunddrias nos
brinquedos disponiveis no mercado, com pouca mudanga cromatica. A maioria desses brinquedos
possui elementos de encaixe e desencaixe, variando entre formas organicas e mais convencionais.

Além disso, foi constatada a utilizagao de diversos materiais, como madeira, plastico e
até mesmo papel. O painel também inclui brinquedos caseiros, produzidos por pais ou
profissionais para atender as necessidades de desenvolvimento das criangas. Foram inseridos tanto
brinquedos especificos para o tratamento de criangas com TEA, quanto aqueles recomendados
pela profissional parceira do projeto.

A seguir, foram destacados dois brinquedos que exemplificam com maior clareza a
predominancia de funcionalidade dentro dos quatro eixos neuropsicomotores, proporcionando
uma melhor compreensao de como essa classificacdo é aplicada.
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Figura 3 - Brinquedo 1: Build-a-robot
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Fonte: Dexigner (2012)

Um exemplo de brinquedo é o Build-a-robot (figura 3), que consiste em um boneco de
madeira com aparéncia de um rob6 e encaixes das cabecas em formatos e cores diferentes, para
serem associados a emocgbes, como: raiva, susto, felicidade e tristeza. Desenvolvido pela designer
Laura Shun e ganhador do prémio “Good Design Award”, o brinquedo trabalha a coordenacdo
motora, a estimulacdo tatil e auditiva e o reconhecimento dos sentimentos, além de desenvolver o
senso de empatia e alteridade.

De acordo com a classificacdo dos eixos neuropsicomotores, ele pode ser classificado
mais como um brinquedo de integracdo sensorial, considerando as diferentes formas que
apresenta e algumas texturas de vincos em madeira; e de coordenacdo motora fina por envolver
encaixe e desencaixe de pecas, estimulando o movimento das maos da crianca.

Figura 4 - Brinquedo 4: Twister
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Fonte: Fnac (2020)

O brinquedo original da Hasbro, Twister (figura 4), foi apontado pela profissional
parceira do projeto como um dos jogos que eles utilizam para estimular a coordenacdao motora das
criancas. Podendo ser descrito como um tapete de plastico com circulos coloridos, de cores verde,
amarelo, azul e vermelho, juntamente com uma roleta de papel, com uma imagem de pés e maos
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direitos e esquerdos, e as cores existentes no tapete. A brincadeira envolve girar a roleta e colocar
0s pés e maos nas cores indicadas por esta, com o desafio de nao cair.

O brinquedo estimula a coordenagdao motora grossa, ou seja, movimentando o corpo
inteiro da crianga de forma completa. Ajuda também na assimilacdo de cores indicagao de direita
e esquerda, além deestimular a interagdo social.

O estudo e a compreensdo da estética e funcionalidade dos brinquedos, com a
aplicagdo desses eixos, foram fundamentais para identificar quais necessidades cada produto
disponivel no mercado atende no desenvolvimento da crianga autista. Isso foi essencial para
desenvolver um brinquedo que n3ao apenas atendesse a essas necessidades, mas também se
destacasse entre os demais produtos.

5 Brinquedo Monstruso

O brinquedo concebido ao final do projeto nasceu da intengdo de auxiliar
fisioterapeutas e pais de criangas autistas, de 4 a 6 anos, a desenvolver melhor os sentidos
motores e sensoriais infantis. O brinquedo, que leva o nome de Monstruso (figura 5), tem seu
nome inspirado na mistura das palavras “monstro” e “medusa”, pois lembra a forma da criatura da
mitologia grega, que possuia cobras no lugar de seus cabelos, entdo este é constituido por uma
base maior, parte da cabega de um monstro, e com 11 pegas de encaixe em sua extensao.

Figura 5 - Monstruso

Fonte: Autor (2023)

O brinquedo, composto por 12 pegas de nove cores diferentes, foi cuidadosamente
projetado para atrair a atengdo das criangas por meio de uma estética ludica e envolvente.
Inspirado em animagdes infantis, como "Monstros S.A." da Disney e "As Aventuras de Juniper Lee"
do Boomerang Toons, utiliza uma tematica de monstros amigdveis, que estimula a criatividade e a
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imaginacdo. As criancas podem descobrir 11 personagens diferentes ao explorar a estrutura do
produto, cada um com caracteristicas Unicas, que fomentam a curiosidade e a interacao.

O principal objetivo do Monstruso é promover o desenvolvimento motor das criangas
com Transtorno do Espectro Autista (TEA), através de atividades de encaixe das pegas (figura 6).
Cada personagem menor foi desenhado para ser facilmente manipulado, com base em estudos
ergonOmicos de Tilley (2005), que garantem um tamanho adequado para a pega infantil. Essa
funcionalidade, além de ajudar no desenvolvimento motor, também oferece uma experiéncia
sensorial rica e interativa.

Além disso, as pecas coloridas e os personagens ndo convencionais servem para
capturar e manter o interesse das criancas, incentivando-as a explorar, manipular e aprender de
forma divertida. O design do Monstruso, portanto, combina elementos visuais atraentes com
funcionalidades terapéuticas, criando um brinquedo que é tanto educativo quanto envolvente.

Figura 6 - Atividade de encaixe

Fonte: Autor (2023)

O Monstruso oferece inUmeras possibilidades de combinag¢Ges visuais, gracas ao seu
design inovador. O sistema de encaixe circular permite que qualquer peca possa ser inserida em
diferentes partes da base, proporcionando uma grande variedade de configura¢des. Dependendo
da combinacdo escolhida, é possivel criar um brinquedo com uma paleta de cores mais claras ou
mais escuras, bem como variar a altura das pecas, resultando em estruturas alternadas (conforme
ilustrado na figura 7)

Figura 7 - Trés diferentes combinagGes
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Fonte: autor (2023)

As formas e tamanhos das pegas permitem que a crianga experimente diferentes pegas
e formas de encaixe, como indicado na figura 8, proporcionando uma atividade motora fina com
mais possibilidades de exercicio, ajudando a crianca no desenvolvimento motor da mado e na
sensibilidade tatil.

Figura 8 - Diferentes pegas

Fonte: autor (2023)

O tamanho das pecas foi definido com base em uma analise ergondémica, utilizando as
diretrizes de Tilley (2005), que apresenta medidas gerais de criancas de diferentes idades. O
estudo focou em criancgas de 4 a 6 anos, levando em consideracdo, principalmente, o tamanho das
maos para determinar a circunferéncia maxima das pecas.

Algumas pegas possuem texturas mais suaves ao toque, levando em conta que o
brinquedo é direcionado a um publico que pode ter iniciado o tratamento ha pouco tempo. Por
isso, ndo foram exploradas texturas de diferentes materiais, mas texturas em relevo na superficie
de plastico. Estas texturas ajudam a crianga a entender e explorar diferentes sensibilidades em um
determinado material, j4 que um dos pontos citados como importante para o desenvolvimento
infantil da crianca é a sensibilidade ao toque. Na figura 9, é possivel observar essas caracteristicas.
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Figura 9 - formas e texturas

Fonte: Elaboracdo propria (2023)

As cores do produto foram inspiradas na identidade visual da empresa parceira do
projeto, Ludica Terapias Pediatricas, uma empresa que trabalha com o processo de
desenvolvimento de criancgas autistas. Seu logotipo é composto por azul, rosa e amarelo. Desta
forma, foi montada uma paleta de cores com cores derivadas dessas, com uma combinacdo de 9
tons, frios e quentes (figura 10). Essa paleta foi definida para ser aplicada ao longo de todo o

brinquedo.

Figura 10 - Paleta de cores
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Fonte: Elaboracdo propria (2023)

Cada monstrinho possui seu rosto com diferentes expressbes que, segundo a
especialista da empresa parceira, poderiam eventualmente também ser utilizadas no tratamento
das criancas, relacionado ao processo de reconhecimento de expressbes faciais. Eles tém
diferentes formas, texturas, cores e nomes para influenciar com mais ludicidade a brincadeira.

Para o desenvolvimento das expressdes faciais dos monstrinhos, foi criado um painel
(figura 11) com ilustragGes de 11 dessas, para posteriormente definir qual tipo de expressao seria
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aplicada a cada monstro, buscando trazer a imagem do que se imagina ser o rosto de um monstro,
colocando trés olhos ou apenas um, contudo aplicando também emocdes a elas.

Figura 11 - Expressdes

Fonte: autor (2023)

Assim, cada personagem tem sua prépria personalidade, além da sua forma diferente e
cor, trazendo uma histéria a mais a ser explorada ao longo da brincadeira. O brinquedo possui uma
base de 110,46 mm por 209 mm, conforme ilustrado na figura 52, que apresenta 11 cavidades
circulares. Cada cavidade tem um diametro de 27,8 mm e uma profundidade de 18 mm,
projetadas para acomodar as 11 pecas de monstrinhos. As pecas podem ser encaixadas nas
cavidades em qualquer ordem, permitindo a crianca explorar diferentes arranjos.

A base maior é decorada com um rosto de monstro na parte frontal, caracterizado por
uma expressao alegre e um dente sobressalente, conferindo ao brinquedo um aspecto divertido e
amigavel. A parte inferior da base é sustentada por cinco pés arredondados, formados por meias
esferas, que garantem estabilidade.

A altura total do brinquedo montado varia conforme a peca de monstrinho
posicionada na parte superior da base. Essa altura pode oscilar entre 209 mm e 309 mm. Essa
variabilidade na altura adiciona uma dimensdo extra de personalizacdo e interatividade, tornando
o brinquedo ainda mais envolvente para as criangas.
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Figura 12 - Base monstro

Fonte: Autor (2023)

Em relagdo aos monstrinhos a serem encaixados (figura 13), eles ndo possuem um
tamanho padrao, porém tem limitacdes com base nos comprimentos de circunferéncia da pega
das criangas de 4 e 6 anos, que ficam entre os valores 113 mm e 126 mm, estudados por Tilley
(2014).

[ 48

Para realizar um estudo volumétrico do produto, garantindo que os tamanhos estejam
de acordo com o desejado para o brinquedo, bem como assegurar seu funcionamento e seguranca
de acordo com as normas impostas pelo INMETRO, foi desenvolvido um protétipo em tamanho
real do produto completo.

Figura 13 - Pegas monstro

e Bl

Fonte: autor (2023)

O prototipo foi produzido utilizando filamentos em uma impressora 3D, com auxilio
dos estagiarios do laboratdrio IFMAKER, do IFSC de Floriandpolis/SC. Apds a impressdo das pegas,
estas foram lixadas, e uma massa para pequenas corregoes Lazzudur foi aplicada para corrigir os
espacgos entre os filamentos, que sdo comumente encontrados em impressdes 3D.
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Apds a conclusdao dessa etapa, deu-se inicio a fase de pintura com tinta para PVA e
detalhamento das pecas, feitas com caneta Posca. Para preparar as superficies e proporcionar
maior aderéncia da tinta, foi aplicado um primer de corregdo automotiva em todas as pegas. Em
seguida, as pecas foram pintadas com cores semelhantes as previamente determinadas, levando
em consideracdo o design e a estética do produto.

Durante esse processo de pintura, foram adicionados os detalhes dos rostos nas pecas,
conferindo personalidade e expressividade ao brinquedo. Apds a pintura e a aplicacdo das
expressoes faciais, cada peca recebeu uma camada de verniz.

Figura 14 - Protdtipo Monstruso

Fonte: autor (2023)

O Brinquedo foi pensado para ser feito com o polimero polietileno (PE), um material
amplamente utilizado na fabricacdo de brinquedos infantis devido a sua versatilidade. Ele pode ser
moldado em diferentes formas e tamanhos, permitindo a criacdo de brinquedos coloridos e
atrativos. Além disso, o polietileno é conhecido por sua resisténcia a impactos e sua capacidade de
suportar o uso frequente e a manipulacao das criancas (NEUPLAST, 2020).

O método de producdo escolhido para fabricar o produto é o molde bipartido e
moldado por injecdo, amplamente utilizado na industria de brinquedos devido a sua eficiéncia e
precisdo. No processo de moldagem por injecdo, o polietileno é aquecido até se tornar liquido, e
injetado em um molde composto por duas partes, que se encaixam perfeitamente, formando a
cavidade desejada. Apds a injecdo, o material é resfriado e solidificado dentro do molde,
resultando em uma peca sélida com a forma desejada. Esse método permite a facil remocdo das
pecas moldadas e é adequado para a producdo em larga escala, aumentando a eficiéncia e
reduzindo o tempo de producdo. Embora a escolha do método possa variar dependendo das
caracteristicas do brinquedo e dos requisitos de produgao, o molde bipartido e moldado por
injecdo é uma opgdo confidvel para a fabricagdo de brinquedos infantis de polietileno, permitindo
alta qualidade e precisdo na producao em larga escala (DIRECT, 2022).
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6 Validagao

Apés concluido o desenvolvimento do brinquedo, foi realizada uma entrevista com a
psicoterapeuta parceira, Leticia Custédio, a qual validou as caracteristicas que ele possuia
reconhecendo sua eficacia. Além disso, Custédio destacou outras utilidades do brinquedo, que
poderiam aumentar ainda mais o interesse das criancas autistas atendidas por ela.

Leticia realizou uma avaliacdo abrangente das funcGes motoras e sensoriais do projeto,
confirmando seu funcionamento adequado e sugerindo formas de aprimoramento. Durante sua
analise, ela destacou a importancia das pecas apresentarem expressoes faciais. Segundo Cutddio,
essas expressdes ndo sO enriquecem a experiéncia de uso, mas também podem ser ferramentas
valiosas para o desenvolvimento social e emocional das criancas.

Com expressGes faciais, as pecas podem facilitar a interacdo social, ajudando as
criangas a reconhecer e compreender diferentes emog¢des, bem como a expressar seus proprios
sentimentos de maneira mais eficaz. Essa abordagem pode contribuir significativamente para o
desenvolvimento da inteligéncia emocional das criancas, tornando o projeto uma ferramenta
educacional e um suporte para o crescimento pessoal e social dos pequenos usuarios.

Em uma segunda entrevista realizada com Ingrid Lovizon Ribeiro, profissional de
Educacgdo Fisica e mestranda em Ciéncias do Movimento Humano, que atua no desenvolvimento
motor de criangas atipicas de 3 a 11 anos, em um projeto da Universidade do Estado de Santa
Catarina (UDESC), foi apresentado Monstruoso como uma possivel ferramenta para uso especifico
com criangas autistas.

Ingrid mostrou grande interesse pelo projeto, ressaltando que todas as funcionalidades
do brinquedo sdao validas e que ele seria amplamente utilizado no tratamento das criangas
atendidas pelo projeto da UDESC. Segundo ela, o brinquedo além de beneficiar criangas autistas
pode igualmente auxiliar outras criancas neurotipicas envolvidas no programa.

Ademais, Ingrid sugeriu diversas formas criativas de utilizar o brinquedo. Ela propos
exercicios de organizacdo espacial, onde as criancas poderiam ser incentivadas a identificar e
diferenciar pegas com base em tamanho, cor ou expressdes de sentimentos. Essas atividades, de
acordo com Ingrid, poderiam enriquecer significativamente o desenvolvimento motor e cognitivo
das criancas, promovendo habilidades importantes, como reconhecimento de padrdes,
coordenacdao motora fina e percepcao emocional.

A profissional também destacou a importdncia de integrar ferramentas ludicas no
ambiente terapéutico, pois elas tornam o aprendizado mais dinamico e envolvente,
potencializando os resultados positivos no desenvolvimento infantil. Ela acredita que a inclusdo de
brinquedos inovadores e multifuncionais pode transformar a experiéncia de aprendizado e terapia,
proporcionando um suporte valioso para o crescimento e desenvolvimento integral das criancas.

7 Discussao

A partir do quadro da figura 15, que apresenta diversos brinquedos de encaixe simples
voltados para a faixa etdria do projeto Monstruso, é possivel identificar as diferengas entre o
design do brinquedo desenvolvido e os produtos ja disponiveis no mercado, destacando porque o
Monstruso se sobressai.

Primeiramente, enquanto o design dos brinquedos existentes tende a ter formas
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comuns e pouco elaboradas, o que pode fazer com que as criangas percam o interesse com o
tempo, o Monstruso apresenta um design inovador, com pecas variadas, que formam diferentes
personagens. Isso contribui ndo apenas para o desenvolvimento motor, mas também para a
estimulagdo sensorial, reconhecimento e imaginacao.

Figura 15 - Brinquedos de encaixe simples

Fonte: autor (2024)

Além disso, o mercado de brinquedos tem se restringido ao uso de cores primarias e
secundarias, sem explorar uma gama mais ampla de tons, o que limita o reconhecimento de cores
pelas criancas. Segundo a profissional parceira do projeto, Leticia Custddio, essa diversidade
cromatica é crucial para despertar o interesse das criancas pelos objetos envolvidos nas atividades.
Nesse sentido, o design do Monstruso se destaca ao incorporar uma paleta de cores mais variada,
contribuindo para o aprendizado de novas cores.

Outro ponto importante é que, ao apresentar personagens com expressoes, tamanhos
e cores variadas, o Monstruso ndo s6 estimula a imaginacdo, mas também incentiva a brincadeira
em grupo, promovendo a interagao social, um desafio significativo no desenvolvimento de criangas
com autismo. O design de produto do Monstruso, portanto, se diferencia por atender a essas
necessidades especificas de forma eficaz e envolvente.

Para as proximas etapas do projeto, foram discutidas possibilidades de aprofundar a
compreensao do funcionamento e desempenho do brinquedo por meio de testes de validacdao
com criancas dentro do publico-alvo. Esses testes sdo essenciais para avaliar a interacdo das
criancas com o brinquedo, sua facilidade de uso, durabilidade e seguranca, bem como outros
pontos possiveis de serem aprimorados no brinquedo.

Uma das propostas interessantes para trabalhos futuros é projetar um design de
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personagens ocos, pensados para funcionarem como dedoches. Tal aspecto poderia proporcionar
uma experiéncia interativa e criativa para as criancas. A utilizacdo desses monstrinhos em
brincadeiras em grupo, envolvendo até 11 criangas, pode promover a interagao social e o trabalho
em equipe, aspectos fundamentais no desenvolvimento infantil.

Outra sugestao para aumentar a versatilidade e funcionalidade do Monstruso é
transformar a base do monstro em uma estrutura com abertura, proporcionando espaco para
guardar outros brinquedos ou acessérios relacionados aos monstrinhos. Essa diferenca adicional
ao design do produto tornaria a brincadeira mais atrativa, oferecendo as criangas um local especial
para guardar seus "tesouros" imaginarios, o que pode incentivar o cuidado e a organizacdo desde
cedo.

Algumas possibilidades discutidas envolvem a utilizagdao de diferentes materiais e
texturas no brinquedo, ampliando ainda mais a variedade de pecas e personagens disponiveis.
Essa abordagem permite a exploracdo da experiéncia sensorial através do toque em diversas
superficies materiais, como resina, madeira, tecido, entre outros. A integracdo de diferentes
materiais ndo so enriquece a diversidade do brinquedo, como também oferece estimulos
sensoriais variados, fundamentais para o desenvolvimento cognitivo e emocional das criancas.

Investir nesses aprimoramentos pode agregar significativo valor ao design do produto,
tornando-o mais atrativo para pais e responsdveis que procuram brinquedos educativos que
estimulem a criatividade das criangas. A combinagdo de diversdo, interatividade em grupo e
funcionalidade para armazenar outros brinquedos proporciona uma experiéncia completa e
enriquecedora para os usuarios. Esse enfoque holistico pode resultar em um brinquedo que nao sé
entretém, mas educa e desenvolve habilidades sociais e organizacionais nas criancas.

Por meio de discussdo e avaliando as pesquisas de brinquedos, foi fundamental
considerar que esse pode ser utilizado também no desenvolvimento de qualquer crianga. O
projeto se baseou em estudos que envolveram diversos brinquedos que, embora inicialmente nao
tenham sido criados com a finalidade de auxiliar no tratamento de autistas, hoje sao amplamente
usados para esse propésito. Da mesma forma, o produto aqui apresentado, embora projetado com
o foco no tratamento de criangas autistas, pode ser adaptado e utilizado no desenvolvimento geral
de todas as criancas, como apontado pelas especialistas consultadas.

A intencdo é que o brinquedo proposto atenda as necessidades especificas de criancas
com TEA, e de igual modo ofereca beneficios universais, que possam ser aplicados a todas as
criangas. Isso amplia o potencial de utilizagao do brinquedo, tornando-o uma ferramenta versatil e
inclusiva no desenvolvimento infantil.

8 Conclusao

O desenvolvimento do brinquedo voltado para auxiliar criancas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), apresentado neste artigo, foi fundamentado em uma revisdo de estudos
sobre o autismo e o papel dos brinquedos no desenvolvimento infantil. Esses estudos contribuiram
para uma pesquisa que sintetiza as caracteristicas e necessidades de pessoas com TEA, explorando
como essas particularidades podem ser incorporadas ao design de produtos destinados a apoiar o
tratamento e o desenvolvimento dessas criangas desde a infancia.

A analise de outros brinquedos terapéuticos existentes proporcionou uma base sélida
para identificar as melhores praticas em design e funcionalidade. A flexibilidade de combinag¢des
visuais e a abordagem interativa foram concebidas com base em estudos sobre o desenvolvimento
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infantil, visando promover habilidades motoras, cognitivas e sociais de forma ludica e educativa.

A compreensdo das caracteristicas Unicas do Transtorno do Espectro Autista (TEA),
como as diferencas sensoriais e de processamento, foi fundamental para orientar o design do
brinquedo Monstruso, garantindo sua adequacdo e eficdcia em atender as necessidades das
criancas. O Monstruso promove o desenvolvimento da coordenagdo motora fina por meio de
atividades de encaixe e desencaixe, enquanto oferece estimula¢do sensorial com suas diversas
formas e texturas sensiveis ao toque, além de diferentes tipos de pegas. Cada peca varia em
tamanho, forma, cor e expressao facial, possibilitando seu uso em exercicios de reconhecimento e
organizacao espacial. O brinquedo pode também estimular a interacdo social, entre criancas, por
possuir uma diversidade de personagens que podem impulsionar o imaginativo.

As profissionais consultadas validaram o design e a abordagem do brinquedo,
ressaltando sua relevancia e utilidade para as criancas autistas. Esses feedbacks reforcam a
importancia de colaboracdes interdisciplinares e a integracdo de conhecimentos cientificos na
criacdo de produtos terapéuticos eficazes.

Em sintese, o projeto do brinquedo Monstruso representa, além de um produto
inovador, o resultado de um processo de desenvolvimento cuidadosamente informado por
pesquisas sobre o autismo e o desenvolvimento infantil. Ao integrar teoria e pratica, este projeto
demonstra o poder do design centrado no usuario na criacdo de solugdes significativas para
criangas com TEA.

Ainda se faz necessario realizar testes de campo com criangas para avaliar se o
brinquedo se adapta bem ao tratamento de criangas autistas, e se ele proporciona uma ajuda
comprovada no desenvolvimento dessas. E fundamental conduzir estudos empiricos que envolvam
a observacao direta e a interagdo das criangas com o brinquedo em ambientes controlados e
naturais.

Estes testes permitirdo coletar dados valiosos sobre a eficacia do brinquedo em
diversos aspectos do desenvolvimento infantil, como habilidades motoras, cognitivas, sociais e
emocionais. Através de metodologias rigorosas, como observag¢des sistematicas, entrevistas com
pais e terapeutas, além de avaliagdes pré e pds-intervengao, serd possivel identificar os beneficios
especificos que o brinquedo pode oferecer.
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