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REsumo

Este trabalho apresenta o desenvolvimento de um jogo de tabuleiro denominado Coti-
diano, concebido com o objetivo de auxiliar na interacdo social de criangcas com Trans-
torno do Espectro Autista (TEA). A pesquisa teve como motivacao a caréncia de recur-
sos ludicos especificos para esse publico, visto que profissionais da saude e da edu-
cacgao frequentemente recorrem a brinquedos e jogos genéricos que nao contemplam
adequadamente suas necessidades. O projeto foi conduzido com base no Método
de Desdobramento em 3 Etapas (MD3E), que compreende pré-concepgao, concep-
cao e pos-concepcao. Na etapa de pré-concepcao, foram realizadas revisao bibliogra-
fica, analise de jogos similares e coleta de dados por meio de questiondrio aplicado a
psicologos, pedagogos e fonoaudidlogos. Esses procedimentos permitiram identificar
atributos fundamentais para o produto, como estimulos visuais e tateis, comunicacao
alternativa aumentativa, interacao social em grupo e abrangéncia etaria. A fase de
concepgao incluiu a elaboragdo de painéis semanticos e a aplicagdo da técnica de
sketchstorming, que possibilitaram a geracéo e o refinamento de alternativas alinha-
das as demandas levantadas. Na etapa de p6s-concepcgéao, foram definidos os compo-
nentes, materiais e processos produtivos, bem como reflexdes acerca da adequacgao
as normas de seguranca, das estratégias de validagcao pratica e das perspectivas de
inser¢gdo no mercado educacional e terapéutico. Como resultado, foi desenvolvida a
proposta de um jogo que estimula habilidades sociais como colaboracéo, coopera-
céo, compartilhamento e paciéncia, promovendo um ambiente estruturado, acessivel
e inclusivo para criangas com TEA. Conclui-se que o design de produto, quando orien-
tado por praticas inclusivas e pela integracao de recursos de comunicacao alternativa,
constitui uma ferramenta relevante para ampliar as oportunidades de socializacao e
apoiar o desenvolvimento infantil em diferentes contextos, desde clinicas e escolas
até o ambiente familiar.

Palavras-chave: Autismo. Jogo de tabuleiro. Design de Produto.



ABSTRACT

This work presents the development of a board game called Cotidiano, designed to
support the social interaction of children with Autism Spectrum Disorder (ASD). The
research was motivated by the lack of specific ludic resources for this audience, since
health and education professionals often rely on generic toys and games that do not
adequately address their needs. The project was conducted based on the Three-Step
Deployment Method (MD3E), which comprises pre-conception, conception, and post-
conception. In the pre-conception stage, a literature review, analysis of similar games,
and data collection through a questionnaire applied to psychologists, educators, and
speech therapists were carried out. These procedures made it possible to identify fun-
damental attributes for the product, such as visual and tactile stimuli, augmentative
and alternative communication, group social interaction, and age range coverage. The
conception stage included the development of semantic panels and the use of the
sketchstorming technique, which enabled the generation and refinement of alterna-
tives aligned with the identified demands. In the post-conception stage, components,
materials, and production processes were defined, along with reflections on compli-
ance with safety standards, practical validation strategies, and perspectives for inser-
tion into educational and therapeutic markets. As a result, the proposal of a game was
developed to stimulate social skills such as collaboration, cooperation, sharing, and pa-
tience, providing a structured, accessible, and inclusive environment for children with
ASD. It is concluded that product design, when guided by inclusive practices and the
integration of augmentative communication resources, is a relevant tool to broaden
socialization opportunities and support child development in different contexts, from
clinics and schools to the family environment.

Keywords: Autism. Board games. Product Design.
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1 INTRODUCAO

O design de jogos para criangas com autismo representa uma oportunidade
Unica e inovadora na area do design, capaz de promover melhorias significativas no
desenvolvimento social, cognitivo e emocional desses usuarios. Walter Gropius, fun-
dador e primeiro diretor da Bauhaus, entendia o funcionalismo no design como uma
forma de satisfazer as necessidades fisicas e psiquicas dos usuarios por meio dos
produtos (Burdek, 2006, p.41). Diante desse contexto, o design de produto assume o
papel de solucionar desafios reais. Embora designers tenham avancado em criar so-
lugbes para diferentes contextos, muitas demandas, especialmente de publicos como
criancgas autistas, ainda sao pouco exploradas e frequentemente ignoradas pela indus-
tria de consumo. Portanto, este projeto surge com o propésito de evidenciar o potencial
do design de jogos como estratégia para ampliar oportunidades e enfrentar desafios
de inclusédo, demonstrando seu impacto positivo no cotidiano desse publico.

Existe um dever em cada profissional de responsabilizar-se socialmente e
contribuir dentro de sua area de atuagao, como mostra Pazmino (2007, p. 5) quando
afirma que “o designer através do seu trabalho pode encontrar solugdes para os pro-
blemas sociais que deverao se estender no planeta, criando produtos adequados a
cada realidade". Nesse contexto, o presente trabalho discute os desafios enfrentados
por pessoas com transtorno do espectro autista no ambito da interacédo social, bus-
cando compreender de que forma o design pode contribuir para a superacao dessas
barreiras.

Na area do design, o projeto direcionado para pessoas com necessidades
especiais, devido a saude, pode ser classificado como design social. Para Pazmino
(2007, p. 3) o design social é “desenvolver produtos que atendam as necessidades
reais especificas de cidadaos menos favorecidos, social, cultural e economicamente;
assim como, algumas populagdes como pessoas de baixa-renda ou com necessida-
des especiais devido a idade, saude ou inaptidao.”

No Brasil os governos de cada estado buscam reforcar politicas publicas
para pessoas com TEA por meio de decretos, projetos de leis, campanhas e outras
aclOes, dentre elas destaca-se neste trabalho a cartilha elaborada pelo Governo de
Sao Paulo “transtorno do espectro autista (Tea): orientacdes para as escolas estadu-
ais de ensino fundamental e médio de Sao Paulo”. Para o desenvolvimento da cartilha
foi requerida a participagcdo da UNESP, CAADI, LaTeDIP e Governo do Estado de Séo
Paulo. Nesta cartilha é definido o Transtorno do Espectro Autista, quais as barreiras
vivenciadas, potencialidades, mitos, estere6tipos, preconceitos sobre o TEA contextu-
alizando a realidade dessas criangas. Ainda, nesta cartilha, sao difundidas estratégias
e orientacdes aos professores, gestores educacionais, colegas de classe, pessoas do
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convivio entre outros topicos relevantes.

Para o desenvolvimento deste trabalho, contou-se com a colaborag¢ao do
Instituto Ana Malheiros, centro especializado em atendimento a individuos com atra-
sos no desenvolvimento neuropsicomotor, fundado em 2012 em Floriandpolis. A ins-
tituicdo mantém uma equipe multidisciplinar composta por neurologistas, terapeutas
ocupacionais, fonoaudidlogos e psicopedagogos, atendendo criancas e adultos em
sua unidade clinica fundada em 2019.

Em tempos onde a tecnologia e 0 acesso a informagao tém ampliado a
visdo sobre as necessidades das pessoas com transtornos como o autismo, é incoe-
rente que ainda haja tamanha caréncia de produtos especializados. Nesse contexto,
o desafio esta em criar uma ferramenta que possa ser concretizada em um produto
infantil, promovendo o desenvolvimento da comunicagéo e socializagdo de criancas
autistas e contribuindo para o crescimento e a inclusao delas na sociedade.

1.1 Justificativa

Conforme o Conselho Nacional de Saude (2011) “No mundo, segundo a
ONU, acredita-se haver mais de 70 milhdes de pessoas com autismo, afetando a ma-
neira como esses individuos se comunicam e interagem”.

Segundo Marcato e Nascimento (2010), materiais educativos como jogos
e brinquedos de entretenimento muitas vezes nao sao criados com a ajuda de desig-
ners. Essa falta de expertise afeta diretamente 0 uso do produto e prejudica a relagéo
da crianga com o brinquedo. A utilizacdo do design no desenvolvimento destas ferra-
mentas deve garantir que elas ndo sejam apenas funcionais, mas também atraentes
e eficazes na promogéo do desenvolvimento das criangas.

Produtos projetados para a comunicacao alternativa, que dispensam o uso
da fala e privilegiam gestos e expressodes faciais, assumem relevancia significativa na
promogao da interacao social de criangas com dificuldades comunicativas.

A utilizacao desses recursos em atividades ludicas permite as criancas vi-
venciar situagdes estruturadas e seguras, favorecendo o desenvolvimento de habilida-
des sociais fundamentais, como a compreensao da dinamica de turnos e a interacédo
reciproca.

Conforme destacam Nunes e Araujo (2021, p. 246), "os recursos de comuni-
cacao alternativa e aumentativa possibilitam que as criancas com autismo expressem
suas necessidades e interesses, favorecendo o desenvolvimento social e comunica-
tivo".

Além disso, tais produtos podem ser adaptados as preferéncias individuais
das criangas, aumentando sua motivacao e engajamento nas atividades propostas.
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Assim, o design desses produtos deve ser pensado para que atuem como
objetos de diversao atrativos a crianga e, da mesma forma, como instrumentos que de-
senvolvem habilidades comunicativas e sociais, permitindo experiéncias de interacéao
social fundamentais para o seu crescimento.

Sistemas de comunicagéo alternativa como o Picture Exchange Communi-
cation System (PECS) e o Pragmatic Organization Dynamic Display (PODD) demons-
tram ser abordagens eficazes na promocao do desenvolvimento comunicativo e social
de criangas com autismo. O PECS é um sistema de comunicagao alternativa que uti-
liza figuras para permitir que pessoas com pouca ou nenhuma fala possam expressar
seus desejos e necessidades, trocando imagens por objetos ou atividades desejadas.
Estudos indicam que o PECS contribui para ganhos pequenos a moderados em co-
municacao funcional e melhora a qualidade das interagdes sociais, especialmente em
criangas com autismo.

Ja o PODD é um sistema robusto de comunicagdo aumentativa e alternativa
que organiza simbolos graficos em livros ou dispositivos digitais, permitindo que cri-
ancas expressem pensamentos, sentimentos e preferéncias em diferentes contextos
e situac6es do cotidiano. O PODD foi desenvolvido para oferecer acesso a um voca-
bulario amplo, facilitando a comunicagéo espontanea e promovendo maior autonomia
e participacao social.

O sistema PODD fornece estratégias para apoiar o design, produgéo e im-
plementacdo de sistemas de comunicagdo que permitem uma comunicacao genuina
para uma variedade de fungbes em todos os ambientes diarios. [...] O PODD inclui
estratégias para minimizar algumas das dificuldades comuns associadas ao uso de
livros de comunicacao de multiplos niveis, como o0 acesso eficiente ao vocabulario e a
producao de mensagens multi-simbolo.(PORTER; BLOOMBERG, 2018, p. 121).

Segundo Cesa e Kessler (2014, p. 493), "o sistema PODD é uma ferra-
menta de comunicacao alternativa que organiza o vocabulario de forma pragmatica,
facilitando a interacdo em diversos contextos sociais". Dessa forma, observa-se que
0s jogos de tabuleiro, quando integrados ao sistema PODD, podem atuar como me-
diadores eficazes no desenvolvimento de habilidades comunicativas e sociais. Estes
jogos oferecem um ambiente estruturado e ludico que favorece a troca de turnos, a in-
teracao reciproca e a construgao de vinculos interpessoais entre as criangas com TEA
e seus pares, contribuindo significativamente para uma inclusdo social mais efetiva e
significativa.

A adocao de estruturas baseadas em simbolos graficos, como PECS e
PODD, tem se mostrado eficaz para ampliar a compreensao verbal, promover trocas
comunicativas e facilitar o engajamento social de criangas com autismo.
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1.2 Objetivo Geral

A partir do contexto apresentado, estabeleceu-se como objetivo geral deste
projeto desenvolver, em parceria com o Instituto Ana Malheiros, um jogo que favoreca
o fortalecimento e a ampliacdo das habilidades sociais de criancas com transtorno do
espectro autista, contribuindo para seu desenvolvimento pessoal e social.

1.3 Objetivos Especificos

Na sequéncia, foram pontuados 0s seguintes objetivos especificos:

a) ldentificar as necessidades especificas das criancas autistas em relagéo
ao desenvolvimento comunicativo;

b) Identificar interveng¢des educativas e ludicas que tenham sido eficazes
no desenvolvimento social infantil de criangcas com autismo;

c) Analisar jogos de tabuleiro disponiveis no mercado que promovem in-
teracdo, comunicacao e criatividade entre os jogadores, identificando
elementos e estratégia;

d) Projetar um jogo de tabuleiro inovador que integra técnicas comprova-
das de estimulacao da comunicagao e desenvolvimento social de crian-
cas autistas.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A pesquisa bibliogréafica consistiu em um processo sistematico, iniciado pela
delimitacdo clara do tema e pela identificagdo de palavras-chave relacionadas ao au-
tismo e ao design inclusivo. Em seguida, foram localizados materiais pertinentes, como
livros, artigos cientificos e paginas institucionais na internet, avaliando-se sua quali-
dade e relevancia para os objetivos do estudo. Apds a selecédo das fontes, realizou-se
uma leitura critica e a elaboracao de fichamentos, destacando os principais conceitos
e ideias. A organizagao dessas informagdes foi essencial para estruturar a fundamen-
tacdo tedrica.

Para complementar esse levantamento, realizou-se uma pesquisa explora-
téria em fontes online, incluindo o buscador Google e sites governamentais brasileiros,
com o objetivo de identificar as principais associacdes e 6rgaos dedicados ao estudo,
apoio e divulgacao de informagdes sobre o autismo e o suporte a familiares de pes-
soas com TEA. Entre essas instituigdes, destacou-se a Associacao de Amigos do Au-
tista (AMA), reconhecida como a primeira associagdo de autismo no Brasil, fundada
ha mais de 40 anos por pais de criancas diagnosticadas com autismo.

A Associagcao de Amigos do Autista hoje oferece atendimento gratuito por
meio de convénios com as Secretarias de Estado de Educacédo e de Saude e ar-
recadacdes de recursos feitos pela prépria associacao e € constituido por alunos e
profissionais.

A relevancia da AMA para este trabalho reside em seu papel pioneiro na
luta pelos direitos das pessoas autistas e na promogéo de praticas inclusivas, além
da ampla producao e divulgacado de materiais educativos e orientacées para familia-
res e profissionais. As informacdes e recomendacdes disponibilizadas por instituicoes
como a AMA foram fundamentais para compreender as necessidades especificas do
publico-alvo e para orientar as decisées de design do jogo de tabuleiro, especialmente
no que diz respeito a acessibilidade, a comunicacao e ao estimulo ao desenvolvimento
social de criangas autistas.

2.1 Autismo

De acordo com a Organizacdo Pan-Americana da Saude (OPAS) estima-se
que 1 a cada 160 criancas tem TEA, ndo descartando a possibilidade de que esse
namero seja superior, visto que ha pesquisas controladas que relataram numeros su-
periores ao estimado pela OPAS.

E possivel definir o Transtorno do Espectro do Autismo como:

[...] um transtorno do desenvolvimento neurolégico, caracterizado
por dificuldades de comunicacao e interagao social e pela presencga
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de comportamentos e/ou interesses repetitivos ou restritos. Esses
sintomas configuram o nucleo do transtorno, mas a gravidade de
sua apresentagao é variavel'. Trata-se de um transtorno pervasivo
e permanente, ndo havendo cura, ainda que a intervengao precoce
possa alterar o prognéstico e suavizar os sintomas (SOCIEDADE
BRASILEIRA DE PEDIATRIA, 2019, p. 01).

O TEA manifesta-se nos primeiros anos de vida, mas a trajetoria inicial
de seus sintomas varia consideravelmente entre as criangas. Enquanto alguns casos
apresentam sinais perceptiveis logo apds o nascimento, de acordo com Zanon, Backes
e Bosa (2014, p. 1) a maioria dos sintomas se torna consistentemente identificavel na
meédia dos 15,2 meses de idade.

Criancas diagnosticadas com autismo podem ter a caracteristica de ter uma
“visdo Unica do mundo”, manusear objetos de forma a ordena-los e até responder
atipicamente aos seus nomes.

As caracteristicas sensoriais de criangcas com TEA sao essenciais para
compreender seu comportamento e bem-estar. De acordo com uma pesquisa qua-
litativa elaborada por Oliveira e Souza (2022) um dos resultados apontados foram
hipersensibilidade a textura de alimentos, inquietacdo ao praticar atividades que pu-
dessem deixa-lo sujo, barulhos repentinos e altos, até lavar e cortar seus cabelos.

Isso significa que as imagens, sons, cheiros, sabores e toques co-
muns de todos os dias, que vocé talvez nem perceba, podem ser
totalmente dolorosos para mim. O proprio ambiente em que tenho
de viver muitas vezes parece hostil. Posso parecer retraido ou beli-
gerante para vocé, mas na verdade estou apenas tentando me de-

fender. Eis por que uma simples ida ao supermercado pode ser um
inferno para mim (NOTBOHM, 2005, p. 11).

Além de todas as particularidades, o autismo possui varios niveis de su-
porte e seu diagndstico se da com base no conjunto de comportamentos que formam
um padrdo (CAMINHA, 2008, p. 9).

2.2 Comunicacao Aumentativa e Alternativa

A Comunicacdo Aumentativa e Alternativa (CAA) reune métodos, estrateé-
gias e recursos que visam apoiar ou substituir a comunicacéo oral de pessoas com
dificuldades complexas de fala ou linguagem, como ocorre em muitos casos de Trans-
torno do Espectro Autista (TEA). Os sistemas de CAA podem ser de baixa tecnologia,
como pranchas de figuras e livros de comunicagéo, ou de alta tecnologia, como apli-
cativos e dispositivos eletrénicos personalizados.

Entre os sistemas mais utilizados no contexto do autismo, destacam-se o
Picture Exchange Communication System (PECS) e o Pragmatic Organization Dyna-
mic Display (PODD).
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O PECS é um sistema de comunicacao alternativa desenvolvido em 1985
por Andy Bondy e Lori Frost, inicialmente para criangcas autistas. Ele utiliza a troca
de figuras para ensinar a comunicacao funcional, permitindo que a crianca expresse
desejos, necessidades e, progressivamente, construa frases completas. O PECS é
implementado em seis fases, comecando pela entrega de uma imagem para solicitar
um item e avangando para a formacgao de frases e respostas a perguntas.

O principal objetivo do PECS é ensinar comunicagéo funcional. A
pesquisa mostra que alguns alunos que usam o PECS também de-
senvolvem a fala. Outros podem fazer a transicdo para um dispo-
sitivo gerador de voz. O corpo de pesquisa que suporta a eficacia
do PECS como uma prética baseada em evidéncias é substancial e

continua a expandir, com mais de 190 artigos de pesquisa em todo
o mundo. (PECS-PORTUGAL, 2021, p. 1).

Por sua vez, o Pragmatic Organisation Dynamic Display (PODD) é um sis-
tema de Comunicagdo Aumentativa e Alternativa (CAA) desenvolvido inicialmente para
individuos com paralisia cerebral (PORTER; BLOOMBERG, 2018). Contudo, sua apli-
cacao foi expandida para outros perfis, como Transtorno do Espectro Autista (TEA)
e condi¢cbes que limitam a comunicagéo oral, devido a sua estrutura dindmica e néo
hierarquizada (MIRANDA; RODRIGUES, 2020).

Diferentemente de métodos baseados em fases rigidas, como o Picture
Exchange Communication System (PECS), o PODD organiza o vocabulario em cate-
gorias pragmaticas (ex.: "alimentos", "atividades", "emoc¢des"), permitindo interacdes
espontaneas em contextos variados (NUNES; ARAUJO, 2021). Conforme Porter e
Bloomberg (2018, p. 45) "A eficacia do PODD reside na sua capacidade de simular
padrées de comunicacao natural, indo além de solicitacdes e incluindo comentarios,

perguntas e respostas contextualizadas."

O PODD, em sua forma original, utiliza pranchas de comunicagéo e nao car-
tas, como suporte principal para o acesso ao vocabulario. Essas pranchas sdao com-
postas por paginas fisicas ou digitais organizadas de maneira a facilitar a navegacao
entre diferentes categorias e contextos comunicativos. O usuario aponta ou seleciona
simbolos e palavras em diferentes paginas da prancha para construir frases e se ex-
pressar. Esse formato permite acesso rapido ao vocabulario, simulando a dinamica da
comunicacao natural e favorecendo a autonomia do comunicador, especialmente em
situacdes do cotidiano. Assim, diferentemente de jogos ou recursos baseados em car-
tas, o PODD prioriza a estrutura de pranchas para garantir amplitude e funcionalidade
na comunicagao aumentativa.
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Figura 1 — Exemplo de prancha PODD utilizada em comunicacéo alternativa

N

Fonte: Clarear fonoaudiologia (2025).

2.3 O Ludico, a cor e a brincadeira no desenvolvimento de criancas autistas

O ludico, as cores e a brincadeira desempenham papéis fundamentais no
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social das criancas, especialmente daquelas no
espectro autista. A utilizagdo consciente das cores em jogos e brinquedos pode po-
tencializar o processo de ensino-aprendizagem, a0 mesmo tempo em que estimula a
comunicacgao e a interagao social.

Marcato e Nascimento (2010, p. 24) destacam que “as cores principais nos
jogos infantis devem ser primarias, possuindo uma pequena parcela de cores secun-
darias”, ressaltando a importancia de se analisar a cor como ferramenta tanto para o
design quanto para a educacao através do jogo. Segundo os autores, a cor deve ser
uma aliada no primeiro contato com a crian¢a, chamando sua atencéao e facilitando o
engajamento ludico.

Farina, Perez e Bastos (2006, p. 93) reforcam essa ideia ao afirmar que
“a ludoterapia consiste no uso especialmente do brinquedo colorido, dentro de um
equilibrio exato, cuja manipulacao ira influir beneficamente no sistema nervoso da
crianga, propiciando-lhe uma liberdade interior”. No entanto, € preciso cautela: para
criangas autistas, a percepcéo das cores pode ser mais intensa, podendo provocar
reacdes comportamentais como agressividade ou irritabilidade se ndo forem utilizadas
de forma estratégica (LIRA; ACIOLY; TORRES, 2023, p. 3).
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Além do aspecto visual, a brincadeira em si € essencial para o desenvol-
vimento infantil. Guirado (2018, p. 138-140) argumenta que “o trabalho e o brincar
tém efeito fundamental na organizacao das funcbées que responde pela convivéncia
com o0s outros e pelo desenvolvimento da relagdo com 0 mundo”, e que o prazer da
brincadeira proporciona a crianga a oportunidade de explorar suas possibilidades de
movimento, comunicacao, criagdo e autonomia.

O jogo, a brincadeira ou o objeto de brinquedo séo mediadores en-
tre a crianca e o mundo adulto, o mundo objetivo/subijetivo, o real. O
mesmo papel é exercido pela educacao e, principalmente, o educa-
dor, também se péem para ela como um elo, uma forma de ligagéao,

de experimentacdo e de conhecimento da realidade social. (ZAN-
LUCHI, 2005, p. 122).

No livro O brincar e o criar, Fernando Zanluchi conclui que “O conteudo da
brincadeira ou do jogo influencia, sobremaneira, seu desenvolvimento cognitivo/afe-
tivo, além de sua visdo de mundo e de si inserida nessa realidade” (ZANLUCHI, 2005,
p. 89).

Portanto, ao considerar o desenvolvimento de jogos de tabuleiro para crian-
cas autistas, € imprescindivel unir o potencial educativo da brincadeira ao uso criteri-
0s0 das cores, promovendo um ambiente ludico, seguro e estimulante. Dessa forma,
o projeto busca contribuir significativamente para o bem-estar e a socializagdo dessas
criancas, promovendo um aprendizado mais eficaz e prazeroso.

2.4 A importancia do jogo na socializacao infantil

A atividade de jogar se mostra essencial no desenvolvimento infantil, le-
vando em consideracao aspectos cognitivos e sociais. Segundo Piaget (1971), o jogo
proporciona um campo simbdlico onde as criangas experimentam e reproduzem situ-
acoes da vida cotidiana, aprendendo a lidar com diferentes papéis sociais.

Freitas e Almeida (2019) apontam que, criangas com TEA que engajam
com jogos de tabuleiro, mostram um aumento de 35% na frequéncia de interagdes es-
pontaneas e 40% na participacao em atividades colaborativas com pares neurotipicos.

Outro aspecto positivo dos jogos de tabuleiro é a oportunidade de desen-
volvimento de habilidades de comunicagcao e compreensao emocional. Segundo Bosa
e Marin (2018), jogos estruturados auxiliam na compreensao e no gerenciamento das
emocoes, proporcionando as criancas autistas uma experiéncia pratica e acolhedora
para aprender a lidar com os desafios sociais.

Participando de jogos elaborados dessa forma, as criangas tendem a apren-
der a compartilhar, esperar a vez, cooperar, e até a ganhar e perder, sendo essas
habilidades fundamentais para o desenvolvimento social.
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Além disso, a pratica de jogos de tabuleiro tem demonstrado um impacto
positivo na construcao de empatia. Em atividades onde as criangas devem coope-
rar para alcangar um objetivo comum, elas aprendem a entender as necessidades e
0s sentimentos dos outros participantes, desenvolvendo um senso de reciprocidade
(HOWLIN; BARON-COHEN; HADWIN, 1999).

Em sintese, a revisao bibliografica evidencia a importancia de compreender
as especificidades do autismo e suas implicacbes nas habilidades comunicativas e
sociais das criancas. A andlise das caracteristicas dos autistas, aliada ao estudo do
sistema PODD (Pragmatic Organisation Dynamic Display), revela estratégias eficazes
para promover comunicagao espontanea e contextualizada, superando limitaces de
métodos tradicionais baseados em fases rigidas (PORTER; BLOOMBERG, 2018).

Além disso, a investigacéo sobre a relacdo das cores com o brincar e os as-
pectos pedagdgicos das atividades ludicas ressalta como o design de produtos pode
ser um agente transformador, criando ambientes inclusivos que favorecam o desen-
volvimento integral dessas criancgas.

2.5 Instituto Ana Malheiros: Empresa Parceira

O Instituto Ana Malheiros, estabelecido em 2012, dedica-se ao desenvol-
vimento pleno de criangas, adolescentes e adultos por meio de um cuidado espe-
cializado. Em 2019, expandiu sua infraestrutura com a inauguracdo de uma clinica
multidisciplinar prépria em Florianépolis, consolidando um espaco completo para esse
atendimento.

A instituicdo destaca-se como referéncia em atendimento multidisciplinar na
regido Sul do Brasil, contando com profissionais de exceléncia em suas respectivas
areas de atuacado. Atualmente, o Instituto opera com duas unidades em Floriandpolis,
estrategicamente localizadas nos bairros Estreito e Campeche.
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Figura 2 — Instituto Ana Malheiros

Q;( Instituto
¢ AnaMalheiros

Desenvolvimento Humano

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A equipe multidisciplinar € composta por neurologistas, terapeutas ocupaci-
onais, fonoaudiélogos e psicopedagogos, que atuam de forma integrada para elaborar
planos de intervencao individualizados e acompanhar a evolugdo dos pacientes ao
longo do tempo. O Instituto também desenvolve projetos de extensao, capacitagcao de
profissionais e a¢des de apoio as familias.

A parceria com o Instituto Ana Malheiros foi fundamental para o desenvol-
vimento deste projeto, possibilitando o acesso a conhecimento técnico, contato com
profissionais especializados e compreensao aprofundada das demandas do publico-
alvo, além de contribuir para a validagdo das propostas desenvolvidas.
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3 METODOLOGIA

Para desenvolver um jogo de tabuleiro que auxilie no desenvolvimento so-
cial de criancas autistas optou-se pelo Método de Desdobramento em 3 Etapas (MD3E),
elaborado por Santos (2006), que oferece uma abordagem sistematica e aberta, po-
dendo ser moldado de acordo com as necessidades do projeto.

O método aberto fornece uma base conceitual sobre a qual o pro-
jeto deve ser desenvolvido. Diferente dos métodos de desenvolvi-
mento de projeto fechados e lineares, o MD3E indica os varios pon-
tos de partida possiveis, os seus desdobramentos minimos (para
assegurar a qualidade processual), mas obriga o projetista a cons-
truir e interagir permanentemente na definicdo das etapas subse-
quentes, permitindo ndo apenas definir o que deve ser feito, mas
também como fazer. [...] Para cada etapa basica é indicado um con-
junto de desdobramentos minimos para guiar o inicio do projeto.
Esses desdobramentos minimos sao atividades que devem ser re-
alizadas para que cada etapa possa ser desenvolvida. [...] A partir
dos desdobramentos minimos obrigatérios, serdo desenvolvidos o0s
desdobramentos auxiliares, que podem ter varios niveis (SANTOS,
2006, p. 2).

O MD3E esta estruturado em trés etapas principais:

» Pré-concepcao: etapa de planejamento, andlise do problema e definicdo dos
atributos do produto;

» Concepcao: geracao de alternativas, selecdo e adequacédo da melhor alterna-
tiva;

» Pés-concepcao: detalhamento dos subsistemas e componentes do produto, de-
finicAdo dos processos produtivos e aspectos mercadoldgicos.
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4 DESENVOLVIMENTO

4.1 Pré-concepcao

A etapa inicial do método envolve todo o planejamento e a preparacao antes
de comecar de fato a concepc¢ao do produto. O foco é entender o problema, definir os
objetivos claros do projeto e estabelecer diretrizes para a criagdo do produto. A etapa
constitui-se pelos desdobramentos: planejamento do projeto, analise do problema e
atributos do produto.

4.1.1 Planejamento do projeto

Como primeiro passo, o planejamento do projeto envolveu a criacdo de um
cronograma simplificado utilizando como ferramenta o grafico de Gantt. Esse crono-
grama especifica as atividades que foram realizadas em cada fase do desenvolvi-
mento, garantindo uma gestao eficaz do tempo e a organizacao das tarefas.

4.1.2 Andlise do problema

Dando sequéncia ao método, no segundo passo, foi feita uma pesquisa
bibliografica, em sua maioria online, com auxilio de livros, artigos, sites e revistas,
visando coletar informagdes que auxiliassem na analise do problema e também co-
nhecer um pouco mais o publico alvo, formando assim a fundamentacao teorica deste
trabalho, que pode ser vista no capitulo 2.

Para que o produto desenvolvido esteja de acordo com a necessidade do
mercado, foi conversado com profissionais que lidam com criangas com TEA para
entender a percepgao deles sobre os obstaculos que sao enfrentados no desenvol-
vimento social dessas criangas, além de informagdes sobre materiais de brinquedos
gue sdo mais aceitos ou mais rejeitados e sensibilidade da crianga a determinados
tipos de brinquedo.

Por conta do dificil acesso a esses profissionais, 0 modo encontrado para
extrair as informagdes necessarias para dar continuidade ao desenvolvimento do pro-
duto foi com a elaboracdo de um questionario qualitativo enviado diretamente aos
profissionais por meio de redes sociais.

4.1.2.1 Coleta de dados

A coleta de dados foi realizada por meio de questionario qualitativo (Apén-
dice A) do tipo auto administrado, composto por 12 perguntas abordando a forma-
cao e experiéncia do profissional, e teve como etapas: O envio de um questionario
diretamente para mais de 30 profissionais por meio de mensagens do Whatsapp e
Instagram, com explicacdes sobre sua finalidade. O periodo de retorno foi de 01 de
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novembro de 2024 a 07 de novembro de 2024, sendo apenas 6 respondidos por com-
pleto.

Com as pesquisas realizadas neste trabalho foi evidenciado que no desen-
volvimento da crianga diagnosticada com transtorno do espectro autista € necessario
o trabalho de diversos profissionais pois sao diversos os obstaculos que sdo enfrenta-
dos: dificuldade na fala, no contato visual, na interagdo com outras pessoas (colegas,
amigos, familiares, profissionais).

Para que o produto desenvolvido esteja de acordo com a necessidade do
mercado, buscou-se o auxilio de profissionais que lidam com desenvolvimento da co-
municacao e interacdo de criancas com TEA. No questionario anterior, as duas pri-
meiras perguntas se referem a formagéo e experiéncia do profissional e as demais
se referem a percepcao dos profissionais em relagdo a obstaculos e facilidades das
criangas.

Com essas informagdes sera possivel compreender alguns padrdes e ela-
borar o produto com cores, materiais e funcionalidades que sejam adequadas. Os
dados apontam que a amostra é composta por 33,3% de pedagogas, 33,3% de psicéd-
logas e 33,3% de fonoaudidlogas, evidenciando uma distribuicdo igualitaria entre as
trés areas de formacao. Em relacdo ao tempo de atuacao, observa-se que entre as
pedagogas ha profissionais com cerca de 8 anos e outras com aproximadamente 20
anos de experiéncia. As psicélogas apresentam tempos de atuagcéo proximos de 5 e
12 anos. Ja as fonoaudidlogas abrangem tanto participantes com aproximadamente
7 anos quanto com quase 15 anos de atuacdo. Esses numeros indicam nao s6 um
equilibrio na formacgao, mas também uma diversidade significativa em relacao a expe-
riéncia profissional das participantes.

Quando questionados sobre os principais obstaculos enfrentados foram
elencados:

a) Estimulacdo das habilidades sociais e inclusdo escolar;
b) Dificuldade de implementacao das intervengdes necessarias;

c) Dificuldade de adaptacao por parte da familia aos manejos necessarios para esti-
mular o desenvolvimento da crianga;

d) Realizacdo de diagnédstico precoce para iniciar as terapias;
e) Particularidades de cada crianga.
Neste trabalho nao sera possivel analisar o obstaculo “e” pois se trata de um

produto a ser produzido em escala ao mercado, portanto sera voltado aos obstaculos
mais recorrentes dentre essas criangas. Porém o produto que esta sendo desenvolvido
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nesse trabalho devera auxiliar nos obstaculos ‘a’, ‘b’ e ‘c’, visto que o objetivo € ser um
produto acessivel e de facil manipulagéao para estimular a interagéao social.

Em relagéo as dificuldades enfrentadas pelas criangas com TEA no ambi-
ente escolar foram listados:

a) A curiosidade mutua da crianga com TEA e demais colegas;

b) A intermediagéo por parte dos profissionais para incentivar a interagao social entre
todos;

c) Falta de comunicacao alternativa para as criangas “nao verbais”;

d) Falta de orientagdo quanto ao autismo para as demais criangas causando estra-
nhamento e afastamento.

Os profissionais que participaram respondendo ao questionario deste tra-
balho relataram ja ter utilizado algumas ferramentas auxiliares para incentivar a comu-
nicagdo dessas criangas: Comunicacao Alternativa Aumentativa; computador, figuras,
softwares; brinquedos de montar, lego, quebra-cabeca, carrinhos da mesma cor; re-
Cursos visuais.

Ao mencionar as ferramentas utilizadas, os profissionais relataram ter difi-
culdade na aquisicao de ferramentas e a dificuldade em encontrar ferramentas adap-
tadas para criangas com transtorno do espectro autista, ou seja, hoje o que € utilizado
para auxiliar as criangas sao recursos genericos disponiveis no mercado sem qualquer
preparo especifico a essas criangas. Ainda respondendo a essa pergunta, foi apon-
tado que brincadeiras de montar auxiliam na concentragao e coordenagao motora.

Em relacao a resposta das criangas a novos jogos os profissionais informa-
ram que é particular de cada crianca, mas em geral as criancas costumam demonstrar
curiosidade, em alguns casos criando um hiperfoco dificil de cessar e em alguns casos
repulsa, sendo que a repulsa é verificada com maior frequéncia quando a ferramenta
tem estimulo auditivo. Em algumas situagdes € notado uma resisténcia a regras mas
trabalhando o controle inibitério e flexibilidade cognitiva a relacdo com jogos melhora.

Os jogos que foram mencionados como sendo mais eficazes na promogao
da socializac&o entre as criangas autistas e seus colegas foram:

a) Jogos de interacao entre pares (com intencdo comunicativa);
b) De encaixe/montagem de pecas;
¢) Quebra cabeca;

d) Jogo da meméria;
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e) Brinquedos Sensoriais;

f) Desafios.

Além de mencionar os jogos, os profissionais destacaram que cores vivas
e imagens contribuem para que o brinquedo se torne atrativo e auxilie na interacéao
social.

A 72 pergunta se tratava da percepcédo dos profissionais sobre o0 que o0s
mesmos acreditavam ser importantes para que a ferramenta seja funcional no contexto
escolar ou terapéutico e foram listados os seguintes elementos:

a) Estimulo visual;

b) Estimulo sensorial (coordenacado motora, demais sentidos);
c) Montagem;

d) Organizacgéo;

e) Figuras do dia a dia.

Quando questionados sobre a percep¢ao quanto a preferéncia das criancas
a estimulos sensoriais foi destacado o estimulo visual e tatil, sendo que a reagédo da
crianga ao estimulo auditivo varia de uma crianca para a outra.

Os profissionais envolvidos na pesquisa informaram também alguns ele-
mentos que ndo devem estar presentes em jogos e brinquedos voltados a criangas
autistas por poder gerar um efeito negativo no desenvolvimento da crianga com TEA:

a) Estimulo exagerado gerando um movimento repetitivo;
b) Efeito sonoro muito alto;

c) Muita informacao;

d) Que tragam surpresas como barulhos altos;

e) Que tenham duplo sentido (piadas, charadas etc).

Por fim, os profissionais listaram alguns aspectos que s&o importantes para
brinquedos voltados as criangcas com transtorno autista e que o mercado de brinque-
dos carece:

a) Produtos com letras e desenhos para comunicacao;

b) Flexibilidade do produto em aumentar ou diminuir os estimulos;
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c) Uso de comunicagao alternativa;
d) Produtos voltados para as fungdes executivas;

e) Aumento dos produtos de diferentes faixas etarias.

Como conclusao da pesquisa, 0s elementos essenciais mencionados para
desenvolver um produto voltado para criancas com TEA incluem, de maneira primor-
dial, a incorporacéao de letras e desenhos, que enfatizem a comunicacao. Dessa forma,
a aplicacdo da comunicacado aumentativa alternativa permite uma maior gama de ex-
pressdes e uma compreensdao mais detalhada por parte das criancas que possuem
essa dificuldade na comunicacéao verbal.

Os elementos essenciais mencionados para o desenvolvimento de jogos
voltados para criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) incluem, de ma-
neira primordial, a incorporagdo de produtos que utilizem letras e desenhos voltados
a comunicacgdo. Tais elementos visuais sdo fundamentais para facilitar a interacéo e
o entendimento, sobretudo para aquelas criancas que apresentam dificuldades na co-
municacao verbal.

Por fim, é fundamental que os jogos apresentem opg¢des adequadas para
diferentes faixas etarias, garantindo que sejam atrativos e eficazes ao longo do desen-
volvimento da comunicagao e interagao social.

4.1.2.2 Anéalise de similares

A analise de similares € uma ferramenta que consiste em identificar produ-
tos concorrentes, visando encontrar padrdes, definir caminhos criativos e auxiliar no
desenvolvimento de um novo produto.

Levando em consideragdo os apontamentos levantados no questionario, foi
realizada uma pesquisa de produtos disponiveis no mercado que promovem a inte-
racao entre individuos e que possuem as caracteristicas adequadas elencadas para
o projeto. Esses jogos séo o Dixit, Double, Catan e oLince Jr. Cada jogo possui ele-
mentos distintos, mas que podem ser aproveitados para promover a socializacao e a
comunicacao, além de estimular a criatividade. As caracteristicas desses jogos que 0s
destacaram dos demais foram a intensa interagcao entre os jogadores, o exercicio da
comunicacgao e a colaboragéo entre turnos.

Comecando pelo Dixit, sendo um jogo de cartas, pensado para 3 a 6 joga-

dores. No jogo, as cartas sao ilustracbes com elementos surrealistas que formam uma
cena, cada jogador pega uma quantidade determinada de cartas para comecar o jogo.
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Figura 3 — Dixit

Fonte: Livrarias Curitiba (2025).

A Figura 3 demonstra o jogo de tabuleiro Dixit Odyssey, uma versao do
famoso jogo Dixit. E possivel ver a caixa do jogo, um tabuleiro de pontuacéo, varias
pecas coloridas em forma de coelhinhos (que representam os jogadores), além de
cartas grandes ilustradas com imagens surreais e criativas. Ha também cartas de voto
coloridas a frente do tabuleiro, utilizadas para as apostas dos jogadores durante as
rodadas. O objetivo do Dixit € usar a imaginacao para criar pistas associadas as cartas
ilustradas, enquanto os outros jogadores tentam adivinhar qual carta foi apresentada
apenas com base na dica fornecida. E um jogo voltado para grupos e muito apreciado
por estimular a criatividade e a interpretacao subjetiva das imagens.

O uso de imagens que simbolizam alguma agao se alinham no discurso do
método PODD, estimulando o reconhecimento e fazendo com que a crianga assimile
o objeto ou o0 ato a uma palavra.

Essa abordagem se torna mais amigavel, estimulando além da comunica-
¢éao, a criatividade da crianca.

O segundo escolhido foi o Catan, sendo um jogo de tabuleiro, com um mapa
composto por pecas hexagonais, que se interligam formando o tabuleiro, podendo ser
montado de diversas formas diferentes. Esse jogo combina estratégia, negociacao,
tomada de decisbes e sorte.
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Figura 4 — Catan

Fonte: Place Games (2025).

O objetivo do jogo é construir casas, estradas e cidades, acumulando pon-
tos para a vitéria. Para isso, € necessario que os jogadores interajam trocando recur-
sos acumulados, para expandir suas coldnias.

Embora o Catan seja um jogo mais complexo e elaborado, voltado para
criangas mais velhas, ele pode ser uma excelente forma de exercitar a interagcao social,
desenvolvendo habilidades de comunicagédo. As agdes de trocas de recursos no jogo
séo fundamentais para desenrolar do jogo, tornando assim a comunicagao para essas
trocas uma peca fundamental para a jogabilidade.

Além dos aspectos sociais, 0 Catan se destaca também pela quantidade
de pecas, que possuem diferentes cores e formatos, e a possibilidade de adaptar o
tabuleiro.

O terceiro analisado foi o Dobble, sendo um jogo de cartas simples, rapido
e compacto. O objetivo do jogo consiste em encontrar simbolos correspondentes entre
duas cartas, mas para que o ponto seja validado, os participantes devem descrever
verbalmente quais os simbolos correspondentes encontrados. O jogo possui varias
formas de jogar, mas todas envolvem a interagdo de assimilar os simbolos e os des-
crever.
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Figura 5 — Dobble

Fonte: Dobble (2025).

A necessidade de foco nos elementos visuais e a rapida troca dos mesmos
estimulam o desenvolvimento da percepc¢éo visual.

O jogo pode ser desafiador no comeco, mas € estimulante, principalmente
por tornar essas interagdes sociais mais divertidas.

Por fim, o ultimo jogo analisado foi o Lince Jr., sendo um jogo de tabuleiro,
observacéo rapida e identificacao visual, voltado para 2 ou mais jogadores a partir dos
4 anos.

Figura 6 — Lince Jr.

Fonte: Grow (2025).

A jogabilidade consiste em um tabuleiro cheio de figuras, cada jogador re-
cebe cartelas com figuras correspondentes com o tabuleiro, além da mesma quanti-
dade de fichas, que sdo usadas para preencher o tabuleiro. Vence aquele que conse-
guir encontrar as figuras de suas cartelas no tabuleiro mais rapido.

Apesar do Lince Jr. nao promover diretamente a comunicagao, ele estimula
a percepgéo visual, fazendo com que a crianga treine o reconhecimento de objetos e
figuras, promovendo foco, atengdo e memoria.
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Além disso, pensando em adaptacdes, o jogo se demonstra promissor, exi-
gindo poucas adequacgdes para entrar em conformidade com o método CAA e até o
sistema PODD.

Na tabela 01 é apresentada uma comparacao detalhada entre esses jogos
e as necessidades especificas do projeto em questdo. Foram levados em conside-
racdo aspectos como a faixa etaria indicada, numero de jogadores, tipos de pecas,
cores, e 0 impacto que cada jogo pode ter no desenvolvimento de habilidades sociais
e comunicativas. A analise busca identificar quais elementos desses jogos podem ser
incorporados ao desenvolvimento do produto ludico para criangas autistas, alinhando-
se as praticas inclusivas e pedagdgicas que visam facilitar a comunicacao por meio de
jogos acessiveis e interativos.

Quadro 1 — Comparativo de jogos

Nome do Jogo | Dixit Catan Dobble Lince Jr.

N2 Jogadores |3 ou mais 3 ou mais 2 ou mais 2 ou mais

Faixa Etaria 8+ 10+ 6+ 4+

Comunicacao |Sim Sim Sim Nao

Interacao So-|Sim Sim Sim Sim

cial

Elementos co- | Sim Sim Sim Sim

loridos

Elementos de | N&o Sim Sim N&o

encaixe

Componentes | Cartas, placar | Cartas hexago- | Cartas circula- | Tabuleiro,  fi-
e pedes nais (tabuleiro), | res ou hexago- | chas, cartelas,

cartas, dados, | nais saco plastico

muros, casas,
cidades e peca

ladrao
Observacoes |Jogo de in-|Jogo de recur-|Jogo de obser- | Jogo de obser-
terpretacao sos e estraté- | vagdo rapida, |vacdo rapida,
visual, CO- | gia com comu- | interpretacdo | interpretacao
municagdo e |nicagdo envol-|visual, intera-|visual e intera-
criatividade vida cao dinamica e | ¢ao dinamica

comunicagao

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

De acordo com o quadro acima, € possivel identificar que apesar dos quatro
jogos oferecerem abordagens distintas, s&o complementares para promover a comu-
nicacao, a interacao social e a criatividade. Além disso, foi possivel perceber que os
jogos utilizam de estimulos visuais atrativos, mecéanicas de jogo que incentivem a co-
laboragé&o e a comunicacgao.
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Assim, essa analise reforca a importancia de incorporar tais elementos no
desenvolvimento de um jogo que seja efetivo na socializagdo e no engajamento de
criancas com TEA.

A andlise de similares permitiu identificar elementos chave presentes em
jogos existentes que podem ser adaptados para atender as necessidades especificas
do projeto em desenvolvimento. Compreendeu-se que jogos como Dixit, Catan, Dobble
e Lince Jr. oferecem abordagens distintas, mas complementares, para promover a
comunicacao, a interacao social e a criatividade. As caracteristicas observadas nesses
jogos, como o uso de estimulos visuais atrativos, mecéanicas de jogo que incentivam a
colaboragéo e a flexibilidade para atender diferentes faixas etérias, servem como base
para a concepgado de um produto ludico acessivel e inclusivo. Assim, essa analise
reforga a importancia de incorporar tais elementos no desenvolvimento de um jogo
que seja efetivo na socializagcao e no engajamento de criancas com TEA, contribuindo
para seu crescimento e aprendizado.

4.1.3 Atributos do projeto

No terceiro passo da pré-concepgao, combinando os desafios iniciais identi-
ficados,a pesquisa bibliografica, a coleta de dados e a anélise de similares, foi possivel
delinear os 4 atributos fundamentais para o desenvolvimento do produto.

4.1.3.1 Estimulos visuais

Os estimulos visuais sao fundamentais para captar e manter a atengéo das
criancas. Elementos visuais devem conter cores vibrantes, formas claras e padroni-
zadas e que sejam de facil compreensao, contando também com o uso de contraste
bem definido facilitam o processamento visual, evitando sobrecarga sensorial.

Para a composicéo visual do jogo é importante serem aplicadas cores pri-
marias (vermelho, azul, amarelo e verde) e formas simples e padronizadas, repre-
sentando elementos do cotidiano infantil, como alimentos, objetos escolares e ativida-
des rotineiras. Essa escolha também se alinha a analise de similares, como 0s jogos
Dobble e Lince Jr., que utilizam figuras atrativas e faceis de identificar para estimular
atencao e interagao.

4.1.3.2 Estimulos tateis

A coleta de dados evidenciou que criangas com TEA respondem melhor
quando multiplos sentidos sdo estimulados, especialmente o tato. Por isso, foram con-
siderados estimulos tateis por meio de variacdo de texturas reconheciveis ao toque,
como superficies lisas, rugosas e em relevo. A intensidade dessas texturas foi definida
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de forma sutil e moderada, de modo a facilitar a identificacdo dos componentes sem
causar sobrecarga sensorial.

4.1.3.3 Comunicacgo alternativa aumentativa

A comunicacdo alternativa aumentativa foi definida como um atributo es-
sencial, considerando a dificuldade de expresséo verbal de muitas criangas com TEA.
Para atender a essa necessidade, foram considerados recursos como simbolos gréfi-
cos associados a palavras-chave, inspirados em sistemas como o PODD, que permi-
tem relacionar estimulos visuais e tateis a agdes e conceitos. Essa abordagem favo-
rece a participacao de criangas nao verbais, amplia as possibilidades de expressao e
contribui para a interagéo entre pares.

4.1.3.4 Interacdo social em grupo

Jogos em grupo sédo notavelmente essenciais para promover habilidades
de colaboracao, cooperacao, compartilhamento e o exercicio da paciéncia, afetando
diretamente na interacao social.

A interacao social em grupo foi definida como um dos principais atributos do
projeto, visto que os profissionais destacaram a importancia de estimular habilidades
como colaboragao, cooperagao, compartilhamento e paciéncia. Para atender a essa
necessidade, foram considerados mecanismos que envolvem dois ou mais participan-
tes e favorecem a alternancia de turnos, criando um ambiente estruturado e acolhedor
para o0 engajamento social.

4.1.3.5 Faixa etaria

Visando atender a uma faixa etaria mais ampla e alcan¢ar um maior numero
de criancas que necessitam de apoio em seu desenvolvimento social, o produto deve
ser concebido para possibilitar a interacao entre diferentes idades. A escolha a partir
dos 4 anos baseia-se em referéncias de jogos similares, como Lince Jr. e Dobble,
permitindo que a ferramenta acompanhe desde as fases iniciais da comunicacéo até
etapas mais avangadas de interacao.

Essa amplitude etaria garante maior aplicabilidade em contextos terapéu-
ticos, escolares e familiares, podendo ser utilizada por psicélogos, fonoaudidlogos,
terapeutas, pedagogos, pais € demais responsaveis, assegurando versatilidade e con-
tinuidade no suporte ao desenvolvimento infantil.

4.2 Concepcao

Dando continuidade ao trabalho, a etapa da concepcéo caracteriza-se pelo
desenvolvimento das ideias e solu¢des a partir das informagdes coletadas previa-
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mente na fase da Pré-concepcgao

As necessidades identificadas, aqui sdo transformadas em propostas ini-
ciais, por meio da geragao de alternativas, seguindo da validagao e do refinamento,
trazendo solugdes concretas, que possam ser testadas e avaliadas.

4.2.1 Caminhos criativos

Apos a busca de produtos disponiveis no mercado e selecdo dos brinque-
dos que tém propostas de interacdo social semelhante ao do produto que sera de-
senvolvido neste trabalho, foram destacados os aspectos mais relevantes de cada
produto para que contribuam no desenvolvimento do brinquedo que auxiliara criangas
com transtorno do espectro autista em suas interagdes sociais.

4.2.1.1 Painel Semantico

O painel semantico foi escolhido como ferramenta para a elaboracgao das al-
ternativas, visto que possibilita a visualizacao interconectada do publico alvo e dos di-
versos elementos cogitados para constituir o produto final. De acordo com Reis (2023,
p. 75), o painel semantico é constituido por uma base e pela midia, sendo que “a midia
de um painel representa o conjunto de elementos expressivos de referéncia colocados
em uma base, e possui a finalidade de transmitir conceitos, simbolos e sentimentos, a
um determinado grupo de pessoas”.

Reis e Merino (2020, p. 187) concluiram em seu trabalho que “o painel
semantico é percebido como uma ferramenta de referéncia estético-simbdlica e como
um espaco adequado para produzir alinhamento conceitual e inspiragdo sensorial para
designers”.

4.21.1.1 Painel de Publico-alvo

Este trabalho tem como objetivo atender a necessidade de brinquedos cri-
ados especificamente para as criangas com transtorno do espectro autista para seu
desenvolvimento social. O publico-alvo deste trabalho sdo as criangas com TEA que
irdo utilizar o produto, aqui desenvolvido, com profissionais da saude, familiares e pro-
fissionais da educagéo que dao o suporte necessario para que estas sejam totalmente
integradas em termos sociais nos ambientes que frequentam e consiga se comunicar
com outros individuos com facilidade. O painel de publico-alvo ilustrado na figura 7
representa aqueles que terdo interesse no produto desenvolvido neste trabalho
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Figura 7 — Painel de Publico-alvo

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
4.2.1.1.2 Painel de Inspiracao

A Figura 7 apresenta o painel do publico-alvo deste trabalho, evidenciando,
por meio de uma composigao visual diversificada, os sujeitos diretamente envolvidos
com o produto destinado ao apoio ao desenvolvimento social de criangas com Trans-
torno do Espectro Autista (TEA). A figura reline imagens que representam criangas em
situacdes de aprendizagem, brincadeiras estruturadas, interagcdo com profissionais da
saude e da educagédo, além do acompanhamento familiar, evidenciando o contexto
multidisciplinar e inclusivo necessério para a plena integracao social dessas crian-
cas. Os elementos do painel trazem referéncias ao uso de brinquedos pedagdgicos,
atividades ludicas e estratégias interativas, demonstrando ambientes educativos e te-
rapéuticos onde a comunicagao e a socializagdo podem ser potencializadas. Além das
criancas com TEA, destaca-se a participacao ativa dos profissionais que promovem
intervencdes, dos familiares que oferecem suporte e dos educadores responsaveis
pela mediagdo dos processos de incluséo.

Assim, a Figura 7 sintetiza visualmente o grupo de interesse principal do
trabalho: criangas com TEA e os adultos que atuam em sua rede de apoio, reforcando
0 proposito do produto desenvolvido de contribuir para o desenvolvimento social e
comunicativo desses sujeitos nos diversos ambientes que frequentam.

Apos a andlise dos produtos disponiveis no mercado e das necessidades
das criancas que sao o publico alvo, foi elaborado um painel semantico que possibili-
tasse a escolha dos elementos que formariam a identidade visual do produto e demais
aspectos fisicos de forma harménica.
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O painel na figura 8 representa as referéncias utilizadas que serdo a base
para o desenvolvimento do produto.

Figura 8 — Painel de Inspiracao

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O painel apresenta uma abordagem alinhada as orientacées de Ana Ma-
lheiros, ao incorporar imagens que representam a rotina infantil, como horario de
acordar, lista de tarefas, comer e estudar. Também estdo presentes pecgas de jogos
de encaixe, criangcas brincando em grupo e atividades ludicas, juntamente com ele-
mentos da natureza, como areia, céu, terra e agua. Esses elementos reforcam tanto
a ambientagdo regional quanto a conexdao com o cotidiano das criangas, aspectos
essenciais para criar identificagéo e significado no projeto.

E importante destacar que a énfase na rotina ndo é apenas uma escolha,
mas responde diretamente a um requisito apontado por Ana Malheiros, que identifi-
cou, em sua pratica profissional, que a maior dificuldade das criancas atendidas com
dificuldade de sociabilidade esta relacionada a comunicacao durante as tarefas dia-
rias. Assim, ao trazer para o painel semantico representac¢des visuais do cotidiano,
busca-se apoiar o desenvolvimento de habilidades comunicativas em contextos reais
e relevantes para o publico-alvo.

A paleta de cores escolhida, composta por tons de verde, azul, vermelho
e amarelo, contribui para uma identidade visual vibrante e ludica, evocando tanto a
natureza quanto a cultura popular brasileira. Além disso, a presenca de imagens que
representam situagdes do dia a dia das criangas enfatiza a importancia da rotina e da
interacao social no desenvolvimento infantil, atendendo diretamente a solicitagdo de
valorizar esses aspectos no projeto.
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As referéncias visuais de jogos de montar, pecas hexagonais e atividades
em grupo sugerem dinamicas de colaboracao, construgao coletiva e resolucao de pro-
blemas, estimulando habilidades motoras e cognitivas. Dessa forma, o painel seméan-
tico ndo apenas orienta as escolhas visuais e conceituais do projeto, mas também
garante que o desenvolvimento do jogo mantenha coeréncia com os objetivos propos-
tos e as necessidades do publico-alvo, aproximando o produto final da realidade e do
universo sensorial das criangas.

O quadro de atributos a seguir foi elaborado como sintese de todo o pro-
cesso de pré-concepcéao deste trabalho.

Quadro 2 — Quadro de atributos

Atributos

Descricao

Estimulo visual atra-
tivo

Utilizagcdo de cores vibrantes, contrastes fortes e formas
simples.

Estimulo tatil

Inclusdo de texturas variadas nas pecas do jogo.

Associagao imagem-
palavra

Relacgéo direta entre simbolos visuais e termos escritos.

Apoio a comunicagao
alternativa

Utilizacao de elementos baseados no sistema PODD ou si-
milares.

Participacao de multi-
plos jogadores

Possibilidade de interagédo entre duas ou mais criangas.

Progressao na intera-
cao social

Permitir evolucéo gradual de contato entre os participantes.

Facilidade de com-
preensao das regras

Regras claras e acessiveis, com dinamica intuitiva.

Adaptacao a diferen-
tes contextos

Pode ser utilizado por profissionais da saude e da educagao
ou familiares.

Proximidade com si-
tuacdes do dia a dia

Situacdes, tarefas ou interacdes presentes no dia a dia das
criangas, promovendo identificacao.

Fonte: elaborado pelo autor (2024).

Ele integra as necessidades do publico-alvo, as referéncias visuais e con-
ceituais dos painéis publico-alvo e semantico, além dos atributos de projeto definidos
ao final desta etapa. Dessa forma, o quadro serve como fechamento das andlises rea-
lizadas, orientando de maneira ampla e fundamentada a geracéo das alternativas para
o desenvolvimento do produto.

4.2.2 Geragao de alternativas

Apoés o estudo detalhado de quais aspectos sdo importantes no produto e
delineados os objetivos que deverao ser alcangados, foram produzidas seis alternati-
vas de produto que estédo dentro dos limites estabelecidos no decorrer deste trabalho.
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4.2.2.1 Sketchstorming

Com o publico alvo definido e o painel semantico inicia-se a geracao de
ideias de produtos, de combinag¢des de materiais que vao se transformar em solugéo
na préxima etapa.

Para a inicializagdo da geragao de alternativas, foi realizado um sketchstor-
ming, ilustrado na figura 9, essa ferramenta consiste na geragao rapida de alternativas,
em formato de desenhos simples, evitando privar-se de ideias.

Figura 9 — Sketchstorming
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Dessa forma, o sketchstorming nao apenas auxiliou na ampliacdo do re-
pertdrio de solugdes possiveis, mas também serviu como uma etapa de filtragem pre-
liminar, em que ideias menos adequadas puderam ser descartadas logo no inicio,
garantindo maior foco e consisténcia nas fases seguintes de desenvolvimento.

4.2.2.2 Sketches

Apdés o sketchstorming, as ideias ganharam uma forma mais concreta com
a elaboracao das jogabilidades, pensando em atender as necessidades das criangcas
autistas.

Durante a etapa dos sketches, foram elaborados esbo¢os com mais deta-
lhes visando concretizar as ideias inicialmente geradas no sketchstorming. O objetivo
central dessa fase foi vislumbrar as primeiras possiveis concepgdes do jogo, explo-
rando formas, componentes de jogo e possiveis interagdes entre os jogadores. Para
além de vislumbrar, os sketches auxiliaram na analise de viabilidade do produto, tanto
pelos fatores do tema e abordagem, quanto dos fatores produtivos.

Em seguida, sdo apresentadas as alternativas geradas a partir desse pro-
cesso.



40

Figura 10 — Alternativa 1
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A alternativa 1 (Figura 10) deriva da ideia do jogo Dooble que inicia com
uma pilha de cartas centralizada sobre uma mesa e cada jogador pega 1 carta para
si, a dindmica do jogo € que cada jogador encontre a figura que tem em comum na
sua prépria carta e na carta do topo da pilha, a adaptagao consiste em ter um niamero
menor de figuras por carta para nao sobrecarregar as criangas com informacao e
além disso as cartas também contam com elevagéo e textura em cada figura tornando
0 jogo mais atrativo para as criancas.

Cada vez que um dos jogadores for o primeiro a encontrar a figura idéntica,
este tera o direito de coletar a carta, ao final do jogo sera feita uma contagem de cartas
por cada jogador e ganhara a partida quem tiver uma quantidade maior de cartas.

Essa alternativa se alinha com a proposta de ser um produto que proporci-
ona interagao entre jogadores, se destaca por ndo exigir o contato visual direto entre
um jogador e outro inicialmente permitindo que haja uma evolucédo gradual na inte-
racdo das criancas. A textura nas figuras, cores e contornos fortes proporcionam a
facilidade de compreenséo de cada imagem sem sobrecarregar a crianga.
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Figura 11 — Alternativa 2
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Na alternativa 2 (Figura 11) € explorado a comparacao de figuras e texturas
porém ao invés da crianga ter que ser a primeira a encontrar a figura e coletar a carta
da pilha, a dindmica do jogo sera que nem todas as cartas terdo um par com a carta da
mesa, 0 jogo partira de uma dindmica semelhante a do dominé em que cada jogador
tem a sua vez, mas devera encontrar a textura e a descri¢cdo correspondente na mesa
tendo que fazer a analise visual e tatil de cada carta. O jogo consiste em conseguir
eliminar todas as cartas que estao na sua mao, vence o que ficar sem cartas primeiro.

Esta alternativa explora ainda a interacdo de jogadores, e os sentidos da
visdo e tato, além de contar com a concentragdo do jogador para pensar em suas
jogadas seguintes ao ter mais de uma carta que encaixe nas cartas ja dispostas na
mesa.

Figura 12 — Alternativa 3

N AgoES " FER CVE COM A ANLICA MED MNAL
5
ILUSTRADAS

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

A alternativa 3 (Figura 12) propde um jogo amplamente interativo, inspirado
na ideia de colchado de pegas semelhante ao dominé. O jogo baseia-se em conectar
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pecas que contém a mesma figura, representando agdes que devem ser concluidas
pelo jogador para confirmar o encaixe da peca.

Além da combinacao de imagens que representam acdes, 0 jogo também
as apresenta com uma descri¢do, assimilando as palavras aos atos, configurando mais
um elemento abordado no sistema PODD. Outra caracteristica curiosa, é que as cartas
sdo em formatos triangulares, que quando encaixadas formam um painel, isso permite
elaborar mais regras e determinar o fim do jogo, por exemplo o jogador ao fechar um
guadrado tendo ele colocado as 4 pecas vence a rodada.

Essa proposta além de promover a interagdo social, o desenvolvimento de
habilidades motoras e de comunicagao, representa uma abordagem visual que res-
peita as necessidades de criangas com TEA.

Figura 13 — Alternativa 4
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Na alternativa 4 (Figura 13), o elemento de jogabilidade de conexao entre
pecas permanece, porém de forma hexagonal, permitindo a formagao de um painel
uniforme ao conectar as pegas, além de possibilitar maiores alternativas na hora de
encaixar a peca no tabuleiro.

Também foram incorporados elementos da fauna brasileira, utilizando das

cores, texturas e formas inspiradas nos animais nativos, enriquecendo assim a expe-
riéncia sensorial.



43

Figura 14 — Alternativa 5
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Trata-se de um jogo de tabuleiro ludico e educativo, inspirado na estrutura
do jogo Monopoly, cujo percurso € composto por casas que representam diferentes
cenarios do cotidiano, como banheiro, quarto, cozinha, escola, cinema, parque, entre
outros. O objetivo principal do jogo é estimular a construcéo de frases e o uso funcional
da linguagem por meio de recursos visuais e simbdlicos.

O tabuleiro conta com uma casa especial denominada "Carta Surpresa”,
que introduz variagées na dinamica do jogo, como desafios comunicativos ou altera-
cbes no numero de fichas do jogador (ganho ou perda). As principais acdes do jogo,
no entanto, estao associadas as "Cartas de Cenario", que sao utilizadas para compor
frases e interagdes simbdlicas de acordo com o local onde o jogador se encontra.

A cada rodada, o jogador lanca um dado e avanga o numero de casas
correspondente. Ao parar em uma casa de cenario, ele deve selecionar cartas com
elementos visuais — por exemplo: "eu", "lavar maos", "sabonete"— e utiliza-las para
formar uma frase condizente com o contexto, como: "Eu lavo as m&os com sabonete
no banheiro.". Caso a construcdo comunicativa esteja adequada e coerente com o

cenario, o jogador € recompensado com uma ficha.

O jogo termina quando um dos participantes acumula dez fichas, sendo
esse o critério de vitéria. Essa proposta estimula o raciocinio l6gico, a associacao de
simbolos e a organizagéo de estruturas frasais, promovendo o desenvolvimento da
comunicacao alternativa e aumentativa. Além disso, favorece a aprendizagem contex-
tualizada, contribuindo para a autonomia comunicativa da crianca e incentivando a
interacdo social de forma ludica e engajadora.
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Figura 15 — Alternativa 6
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Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O jogo consiste em um tabuleiro com um percurso de 10 casas que leva
até a casa final, onde se encontra o "tesouro". Esse tesouro pode ser simbolizado
por uma recompensa simbdlica, como um chocolate, um brinquedo ou qualquer outro
prémio definido por quem estiver conduzindo a atividade. A aplicacao do jogo pode ser
realizada por familiares, pedagogos, psicélogos, terapeutas ocupacionais ou outros
profissionais da area da educagéao e da saude.

Durante cada rodada, os participantes avangam uma casa no tabuleiro. Ao
parar em uma nova posicao, a pessoa responsavel pela mediagdo do jogo |é em voz
alta uma carta de situacao cotidiana, como, por exemplo: "Vocé quer brincar no escor-
regador. Como pedir?". A crianca, entao, deve utilizar figuras do sistema PODD para
expressar sua resposta, simulando a comunicacao funcional de forma simbdlica.

Caso a crianga selecione corretamente os simbolos que representam a in-
tencdo comunicativa adequada a situacao, o avango no jogo € validado. Caso con-
trario, o participante deve retornar a casa anterior e aguardar a préxima rodada para
tentar novamente.

Trata-se de uma proposta Iudica voltada ao estimulo da comunicacgéao al-
ternativa e aumentativa, promovendo a aprendizagem e o uso funcional dos sistemas
simbdlicos por criancas com dificuldades de linguagem. O jogo favorece nao apenas o
desenvolvimento comunicativo, mas também a socializacao e a interagdo com os de-
mais participantes, sendo facilmente adaptavel as necessidades individuais de cada
crianga.

4.2.3 Selecdo e adequacao

Na fase de selecéo de alternativas para o desenvolvimento de jogos tera-
péuticos, a ado¢cao de uma matriz de decisao estruturada mostrou-se essencial para
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garantir objetividade e transparéncia no processo. Este método consiste na avaliacao
sistematica de opgcdes com base em critérios pré-definidos, atribuindo pontuagdes que
refletem a adequacao de cada alternativa aos requisitos do projeto. Conforme Ulrich
e Eppinger (2020, p.164), "a selegdo de conceitos por meio de matrizes permite pri-
orizar solu¢des que equilibrem funcionalidade, viabilidade e alinhamento pedagdgico,
aspectos criticos em produtos voltados a necessidades especificas".

O critério “conexao com experiéncias cotidianas” foi incluido na matriz de
decisao a partir de recomendacdes obtidas durante uma das visitas ao Instituto, em
margo de 2025, especificamente no formato de entrevista realizada com a profissional
Ana Malheiros.

Durante essa entrevista, Ana destacou que as principais dificuldades en-
frentadas pelas criangas atendidas no instituto estdo diretamente relacionadas a co-
municagao em situagdes do dia a dia, como momentos de rotina, brincadeiras ou inte-
racoes comuns da infancia. Essa observacao fundamentou a importancia de priorizar
alternativas que se aproximem do universo real das criangas, tornando o produto mais
relevante e funcional para o desenvolvimento comunicativo delas.

A escolha desse critério se justifica pelo fato de que as maiores dificuldades
observadas por Ana Malheiros em seu trabalho est&o relacionadas a comunicagao das
criangas em situagdes do dia a dia.

Assim, a matriz de selecao valoriza propostas que promovam essa apro-
ximagao com a vivéncia infantil, tornando o jogo mais significativo e relevante para o
publico-alvo.

A matriz de selecéo teve as alternativas classificadas em 1, 2 ou 3 pontos,
seguindo a tabela de requisitos do projeto.



Tabela 1 — Matriz de selecao de alternativas
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Atributos Alt.1 | Alt.2 | Alt.3 | Alt.4 | Alt.5 | Alt.6
Estimulo visual atrativo 3 3 3 3 3 3
Estimulo tatil 3 3 2 2 2 2
Associagao imagem- 1 1 3 1 3 3
palavra

Apoio a comunicacao al- 1 1 2 1 3 3
ternativa

Participacdo de multiplos 3 3 2 3 3 2
jogadores

Progressdo na interacao 3 2 3 2 3 3
social

Facilidade de compreen- 3 3 3 2 3 3
sdo das regras

Adaptacao a diferentes 2 2 3 2 3 3
contextos

Conexdao com experién- 2 1 3 1 3 2
cias cotidianas

Total 21 19 24 17 26 24

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

A alternativa 5 (Figura 14), com pontuacgéo total de 26, destacou-se por
integrar de forma equilibrada elementos visuais, interagdées simbdlicas e contextos co-
tidianos, critérios prioritarios para o publico autista. A pontuacdo maxima em CAA e
interacdo social demonstra um foco em estratégias comprovadas para estimulagéao
comunicativa, como a utilizacdo de simbolos visuais e dindmicas colaborativas. Essa
coeréncia com as premissas do design inclusivo valida a escolha da alternativa, refor-
cando seu potencial como ferramenta pedagdgica estruturada e acessivel.

A partir dessa selecdo, optou-se por dar continuidade ao desenvolvimento
visual da alternativa 5. Para isso, foi iniciado um mockup do layout do jogo, utilizando
o software Adobe Photoshop e sua IA como ferramenta de prototipagem visual. Essa
etapa permitiu simular aspectos estéticos e funcionais do produto, como a definicdo
preliminar de cores, 0 posicionamento dos elementos de jogo no tabuleiro e a organi-
zagao.
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Figura 16 — Adequacao de Alternativa

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

As cores escolhidas buscaram manter o contraste, respeitando os princi-
pios do estimulo visual para criangas com TEA. Além disso, o uso de formas simples e
simbologias claras foi mantido, reforcando a associagdo imagem-palavra e facilitando
a compreensao dos elementos durante o jogo.

Essa evolugéo visual teve como finalidade validar a viabilidade do design
proposto antes da construcao do protétipo em 3D, além de permitir ajustes na estrutura
grafica com base na analise visual.

4.3 Péds-concepcao

Apbs a conclusédo da fase de concepg¢ao do Jogo Cotidiano, inicia-se a
etapa de pds-concepcao, fundamental para a consolidagéo e validagéo do projeto.

Esta fase é estruturada em trés grandes eixos: subsistemas e componen-
tes, processo produtivo e mercado. Nesta etapa, sdo descritos de forma minuciosa os
aspectos técnicos finais de cada elemento do jogo, bem como os métodos e materiais
utilizados em sua producao.



4.3.1

Componentes
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A descricao dos componentes detalha cada elemento integrante do jogo,
suas fungcbes e materiais propostos, proporcionando uma compreensao clara para
futuras etapas de producao e melhorias.

Tabela 2 — Descricdo dos Componentes

tuacao

lacdo e com cores distintas. Pro-
porcionam feedback visual do pro-
gresso.

(protétipo em
EVA)

Componente | Descricao Material Funcao
Tabuleiro Superficie plana e resistente, | Tecido  po- | Definir  per-
dividida em casas ilustra- | limérico curso e
das com pictogramas ARA- | revestido cenarios
SAAC'representando cenarios | com PVC ludicos
do cotidiano infantil. Deve ser
dobravel para facilitar transporte e
armazenamento.
Cartas de Ce- | Cartas ilustradas com pictogramas | Papel cartdo | Estimulo vi-
nario ARASAAC e palavras-chave, usa- | 250g lami- | sual e comu-
das para formar frases ou situa- | nado nicativo
¢bes durante o jogo. Devem apre-
sentar cantos arredondados e su-
perficie fosca antirreflexo.
Cartas Sur- | Cartas menores, com desafios e | Papel cartdo | Incentivar
presa instrugdes extras; estimulam flexi- | 250g lami- | adaptacdo e
bilidade cognitiva e interacdo im- | nado surpresa
prevista.
Fichas de Pon- | Fichas circulares, de facil manipu- | Poliestireno | Marcar avan-

cos e incen-
tivar engaja-
mento

Pedes e Dado | Pebes anatdbmicos, com base es- | Poliestireno | Movimentagaa
tavel e formas amigaveis. Dado dos jogado-
grande, leve e com graficos con- res
trastantes.

Manual Folheto ilustrado, linguagem sim- | Papel Offset | Assegurar
plificada, pictogramas e QR Code | 120g compre-
para video-tutorial. ensdao das

regras

Embalagem Caixa retangular resistente, perso- | Cartdo du- | Protegcdo e
nalizada, com divisérias internas | plex 300g | apelo visual
para organizagao dos itens. com lamina- | no ponto de

cao venda

Fonte: elaborado pelo autor (2025)

' https://arasaac.org/ - Centro Aragonés de Comunicacdo Aumentativa e Alternativa



49

4.3.1.1 Observagcbes complementares

O jogo utiliza cores vibrantes e contrastantes, especialmente amarelo, azul,
verde e vermelho, para facilitar a identificagdo dos elementos e estimular a percepcéo
visual das criangas.

A fonte utilizada é a Dynapuff, sem serifa, de facil leitura e visual ludico,
reforcando a acessibilidade para o publico infantil.

Todos os pictogramas foram retirados do site ARASAAC, referéncia em co-
municacao aumentativa e alternativa. Sdo adaptados para impressao de alta definigcéo
nos componentes do jogo, garantindo clareza, acessibilidade e inclusao.

Essa escolha garante que os simbolos visuais do jogo sejam acessiveis,
inclusivos e facilmente compreendidos por criangas com diferentes necessidades co-
municativas.

4.3.2 Processo produtivo

O protétipo do jogo Cotidiano foi desenvolvido de forma manual e artesa-
nal, utilizando recursos acessiveis e adaptando materiais disponiveis para validar a
funcionalidade dos componentes e a experiéncia do usuario. As principais etapas do
processo, do ponto de vista pratico e experimental, envolveram:

Tabuleiro: Utilizacao de lona PVC, escolhida pela durabilidade e possibili-
dade de higienizacdo. Impresséao digital por gréafica local, com aplicacdo de graficos
manuais e colagem dos elementos visuais.

Figura 17 — Tabuleiro em PVC

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Cartas de Cenério e Surpresa: Impressdo das cartas em papel couché
180g, utilizando gréfica local. Corte manual com tesoura e guilhotina, seguido de ar-
redondamento dos cantos também feito manualmente. As cartas possuem 56mm de
largura por 87mm de altura.

Figura 18 — Cartas de cenario e surpresa

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Fichas de Pontuagao: Confeccao manual, recortando circulos em EVA para
testes iniciais e, posteriormente, experimentando versdes em papel couché colado.

Figura 19 — Fichas

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Pebes e Dado: Prototipagem com pecas reaproveitadas de outros jogos,
adaptadas com tinta atoxica ou adesivos personalizados.

Figura 20 — Pedes e dado

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Manual: Impressédo em papel offset 90g e dobras feitas manualmente.

Figura 21 — Manual

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Embalagem: Caixas montadas artesanalmente com papel cartdo 220g, uti-
lizando encaixes e super cola para dar acabamento em algumas partes. Aplicagéo
manual de adesivo vinilico na arte externa, divisérias internas criadas com foam.

Figura 22 — Caixa

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O processo artesanal permitiu ajustes rapidos, personalizacao dos detalhes
e testagem imediata de solugbes estéticas ou funcionais, mas apresentou limita¢des
quanto a padronizacéo, acabamento e durabilidade dos componentes.

4.3.3 Mercado

A andlise de mercado evidenciou uma lacuna significativa na oferta de jogos
voltados especificamente para criangas com TEA. Os profissionais consultados desta-
caram a dificuldade em encontrar ferramentas adaptadas, recorrendo muitas vezes a
recursos genéricos que nao contemplam as necessidades desse publico. Nesse con-
texto, o jogo Cotidiano surge como uma alternativa capaz de preencher essa demanda,
com potencial de insercao tanto em ambientes terapéuticos quanto educacionais.

Para viabilizar sua comercializacao, foi considerada a necessidade de tran-
sicao do prototipo artesanal para uma linha de produgdo em escala, que garanta pa-
dronizagao, custo-beneficio e eficiéncia. Além disso, a adequacao as normas de segu-
ranga para brinquedos e a obtencao das certificagdes pertinentes foram identificadas
como etapas obrigatérias para a entrada no mercado.

A etapa de p6s-concepcgao também apontou a possibilidade de criar vari-
antes do produto, como versdes tematicas ou adaptadas a diferentes faixas etarias,
ampliando seu alcance em nichos especificos.
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Antes do lancamento em larga escala, foi considerada a importancia de
realizar testes de validagcéo pratica em clinicas parceiras, com acompanhamento de
profissionais de saude e educacdo. Essa estratégia permite observar o uso real do
j0go, ajustar regras, materiais e componentes, e assegurar sua aceitagao por criancas,
terapeutas e familiares.

O lancamento inicial foi projetado em pequena escala, por meio de lotes
piloto a serem distribuidos no Instituto Ana Malheiros. Essa acao fortalece o posicio-
namento do produto como ferramenta desenvolvida e testada em ambiente especiali-
zado, garantindo credibilidade e alinhamento com as necessidades reais do publico-
alvo.
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5 RESULTADO

O desenvolvimento do jogo de tabuleiro educativo voltado para a comunica-
cao de criancas autistas resultou em um produto que alia funcionalidade, apelo visual
e potencial pedagdgico. A proposta, fundamentada na construcao de frases e no uso
de recursos simbdlicos, foi concretizada em um protétipo que atende aos critérios es-
tabelecidos nas etapas de definicdo de objetivos e requisitos do projeto.

O produto final apresenta um percurso composto por 12 casas, cada uma
representando cenarios do cotidiano infantil, o que favorece a contextualizagdo das
atividades e a aproximagao com a realidade dos usuarios. O uso de materiais como
lona PVC para o tabuleiro, papel couché para as cartas e poliestireno para as pecas
garantiu resisténcia, facil higienizacdo e conforto no manuseio, aspectos essenciais
para o publico-alvo.

Figura 23 — Jogo na caixa

Fonte: elaborado pelo autor (2025).
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Durante o processo de producéo, destacaram-se as etapas de impressao
digital de alta qualidade para o tabuleiro, corte e acabamento das cartas e fichas, além
da montagem cuidadosa da embalagem. Essas escolhas permitiram validar a viabili-
dade do design proposto e realizar ajustes necessarios para aprimorar a experiéncia
de uso.

Figura 24 — Jogo montado

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

O jogo foi desenvolvido com o objetivo de estimular a construcao de frases,
o raciocinio l6gico e a associagdo de simbolos, promovendo a autonomia comuni-
cativa e a interacdo social de maneira ludica. Sua concepgéao considerou aspectos
como clareza visual, facilidade de manipulagédo e adequacao dos componentes, vi-
sando atender as necessidades e interesses do publico infantil.
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Figura 25 — Inicio do jogo

Fonte: elaborado pelo autor (2025).

Além dos aspectos funcionais, o projeto valorizou a estética do produto,
com cores vivas, formas simples e simbologias claras, tornando o jogo acessivel e
convidativo. O resultado final evidencia o compromisso com a criacdo de uma ferra-
menta que contribui para o desenvolvimento comunicativo e social das criancas, ao
mesmo tempo em que proporciona uma experiéncia prazerosa e significativa.

A experiéncia de produgado e validacao do protoétipo abre caminhos para
futuras melhorias, como a ampliagcao dos cenarios, o desenvolvimento de versdes di-
gitais e a realizacdo de testes em diferentes ambientes educativos e terapéuticos. O
resultado alcangado reforga a importancia de solugées criativas e bem fundamenta-
das para atender demandas especificas do publico infantil, promovendo incluséo e
aprendizagem através do brincar.
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do jogo de tabuleiro voltado ao estimulo da comunica-
¢ao de criangas autistas proporcionou uma experiéncia enriquecedora, tanto no a&mbito
do design quanto na integracdo com areas do conhecimento que extrapolam o escopo
tradicional do curso. O projeto teve como objetivo principal criar uma ferramenta ludica
e acessivel, capaz de promover o uso funcional da linguagem por meio de recursos vi-
suais e simbolicos, fundamentando-se no sistema PODD de Comunicagao Alternativa
e Aumentativa (CAA).

A aplicacao do sistema PODD foi determinante para garantir que o jogo
atendesse as necessidades comunicativas do publico-alvo, permitindo a construcao
de frases contextualizadas e promovendo a autonomia das criangas na interagdo com
0 ambiente e com os demais jogadores. A escolha criteriosa dos materiais e processos
de producgéo buscou assegurar resisténcia, seguranca e facilidade de uso, resultando
em um produto funcional e visualmente atraente.

Um aspecto fundamental para o éxito deste trabalho foi o apoio do Instituto
Ana Malheiros. A colaboragcdo com a equipe do instituto foi essencial para compreen-
der as demandas especificas das criangas com Transtorno do Espectro Autista, bem
como para validar as estratégias adotadas no desenvolvimento do jogo. Trata-se de
um campo complexo, que exige sensibilidade e conhecimento especializado, e a par-
ceria com profissionais da area de saude e educacéo foi decisiva para a qualidade e
relevancia do resultado final.

Esse processo evidenciou o quanto o design de produto pode dialogar com
outras disciplinas, promovendo solug¢des integradas que contribuem efetivamente para
a melhoria da qualidade de vida da populacao. A possibilidade de atuar em contextos
multidisciplinares, enfrentando desafios fora do universo tradicional do design, foi uma
das experiéncias mais gratificantes deste projeto.

6.1 Trabalhos futuros

A conclusédo do protétipo abre caminhos para diversas oportunidades de
aprimoramento e expansao do projeto:

Implementacdo em ambientes terapéuticos e educacionais: O proximo passo
sera aplicar o jogo em sessoes com terapeutas, fonoaudiélogos e educadores, visando
validar sua eficacia em contextos reais e coletar feedbacks para ajustes e melhorias.

Disponibilizagdo de template de cartas online: Pretende-se criar uma pa-
gina na web onde sera possivel acessar e baixar um template personalizavel das
cartas do jogo. Isso permitira que profissionais e familiares adaptem o conteudo as
necessidades e interesses especificos das criancas, tornando o recurso ainda mais
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flexivel e abrangente.

Expanséo de cenarios e desafios: O desenvolvimento de novas cartas e
ambientes pode ampliar o repertério de situagbes trabalhadas, enriquecendo a expe-
riéncia e tornando o jogo util para diferentes faixas etarias e contextos.

A continuidade dessas acdes reforca 0 compromisso com a inovacao e a
busca constante por solu¢gées que promovam inclusado, aprendizagem e bem-estar
para todos.
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APENDICE A — FORMULARIO DE PESQUISA

O formulario a seguir foi elaborado para coletar informacdes junto a profis-

sionais que atuam com criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA):

10.

11.

12.

. Qual é a sua formacao e ha quanto tempo trabalha com criangas com transtorno

do espectro autista (TEA)?

. Como é sua experiéncia no trabalho com criancas com Transtorno do Espectro

Autista (TEA)? Quais sao os principais desafios diarios que vocé observa?

Em sua experiéncia, quais sdo 0s principais obstaculos que as criangas autistas
enfrentam na interagdo social e comunicagao no ambiente escolar?

. Vocé ja utilizou ferramentas ou produtos especificos que auxiliem na comunica-

cao dessas criangas? Se sim, quais foram os mais eficazes?

Como as criancas autistas geralmente respondem a interacdo com novos jogos?
Ha uma resisténcia inicial ou curiosidade?

Que tipos de jogos (nao eletrdnicos) tém se mostrado mais eficazes na promogao
da socializacéo entre as criangas autistas e seus colegas?

O que vocé acredita que um jogo (nao eletrénico) voltado para criangas autistas
precisa ter para ser funcional no contexto escolar ou terapéutico?

Vocé ja percebeu se as criangas tém preferéncia por interagir com jogos que
oferecam uma "histéria"ou contexto narrativo, ou elas respondem melhor a esti-
mulos mais diretos e concretos?

Em termos de estimulos sensoriais (visuais, tateis, auditivos), quais sdo as pre-
feréncias mais comuns que vocé observa entre as criangas autistas? Existem
estimulos que facilitam a interagao ou que, ao contrario, causam sobrecarga sen-
sorial?

Quais barreiras vocé enxerga na inclusdo de criancas com TEA em atividades
sociais com outros colegas?

O que vocé acredita que deve ser evitado em um jogo voltado para criangas
autistas, especialmente no que diz respeito a comunicagéo e socializagao?

Existe algum aspecto que, em sua opinido, costuma ser negligenciado no de-
senvolvimento de produtos voltados para criangas com TEA, mas que faria uma
grande diferenga na interagédo e no aprendizado delas?
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APENDICE B - DETALHAMENTO DO PRODUTO
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' Componentes

_ Tabuleiro: Percurso composto
pori12 casas que representam

diferentes cenarios do dia adia.

Cartas de Cenario: 60 Cartas
com elementos visuais
(exemplo: “eu”, “lavar maos”,
“sabonete”) utilizadas para
formar frases.

Carta Surpresa: 18 Cartas
especiais que introduzem
dinamicas nojogo.

Fiehas: 30 Pequenos marcadores

distribuidos como recompensa.

_ Dado: Usado paradeterminar o
. avango dos jogadores.

Pedes: 6 pedes usados para
representaros jogadores no
tabuleiro.

'Com'qjogar_

. Escolha do Pedo:
Cada jogador escolhe seu pedo.

Definigio da Ordem de Jogo:

Cada jogador joga o dado uma vez.
Quem tirar o maior nimero comec¢a
0j0go.0 jogo segue em sentido
horéario.

Separar as Cartas:

Cada jogador recebe 9 carfas de
cendrio para montar as frases
durante o jogo.

Ohjetivo do Jogo:

0 objetivo éacumular 5 fichas.

O primeiro jogador que conseguir
atingir esse nimero vence o jogo.

- Inicio da pPartida:
~ O primeiro jogadorlanca odadoe

avancga o ntimero de casasindicado.

Sobre 0jogo

Cotidiano é um jogo de tabuleiro -~

ludico e educativo, inspirado na
dindmica do Monopoly,
projetado para estimulara
construcao de frases e o uso
funcional dalinguagem por
meio de recursos visuais e
simbolicos.

0 jogo é indicado paracriancas e
promove a interag¢ao social, 0
raciocinio l6gico e a autonomia
comunicativa de forma
divertida.

‘como jogar

z .nopararemumassadecenéﬁu

(exemplo banbeire):

Selecione cartas de elementos para
formar uma frase condizente como
cenatio.

Deelare a frase emvoz altaou
mestre as cartas (exemplo: “Eu+
lavaras maos +sabonete ™).

Sea fraseestiveradequadae
coerente, recehauma ficha como
recompensa.

Antes de montar a frase, o jogador
pode descartar uma carfa e pegar
outra do monte.

Separar na “Carta Surpresa™
Compre uma Carta Surpresa e sigaa
instrugio (pode serum desafio
comunicativo ou alteragiono
numero de fichas).

. Repita as rodadasatégue um

jogadoratinja o objetivo de vitéria.

“Beneficios’
'Educativos

0 jogo cotidiano estimula a criagdo
' de frases e ouso funcional da
linguagem, promovendo raciocinio
légico, associacdo de simbolos e
organizacdo de estruturas frasais.

Além disso, favorecea
aprendizagem contextualizada,a
autonomia comunicativae
incentiva a interagdo socialde
forma Widica e engajadora.

Desenvolvido com o sistema PODD e
seus pictogramas de comunicacao
aumentativa e alternativa (CAR),
em parceria com o Instituto Ana
Malheiros e 0 IFSC, 0 jogo garante

" acessibilidade e inclusdo,

potencializando o desenvolvimento

> comunicativo de criangas com
- diferentes necessidades,

73



	Folha de rosto
	Agradecimentos
	Resumo
	Abstract
	Lista de Figuras
	Lista de tabelas
	Lista de abreviaturas e siglas
	Sumário
	Introdução
	Justificativa
	Objetivo Geral
	Objetivos Específicos

	Fundamentação Teórica
	Autismo
	Comunicação Aumentativa e Alternativa
	O Lúdico, a cor e a brincadeira no desenvolvimento de crianças autistas
	A importância do jogo na socialização infantil
	Instituto Ana Malheiros: Empresa Parceira

	Metodologia
	Desenvolvimento
	Pré-concepção
	Planejamento do projeto
	Análise do problema
	Coleta de dados
	Análise de similares

	Atributos do projeto
	Estímulos visuais
	Estímulos táteis
	Comunicação alternativa aumentativa
	Interação social em grupo
	Faixa etária


	Concepção
	Caminhos criativos
	Painel Semântico
	Painel de Público-alvo
	Painel de Inspiração


	Geração de alternativas
	Sketchstorming
	Sketches

	Seleção e adequação

	Pós-concepção
	Componentes
	Observações complementares

	Processo produtivo
	Mercado


	Resultado
	Considerações Finais
	Trabalhos futuros

	Referências
	Formulário de Pesquisa
	Detalhamento do produto

		2025-08-26T18:59:48-0300


		2025-08-27T13:58:12-0300


		2025-08-27T14:25:46-0300




