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RESUMO

Diante da crescente demanda por estratégias que promovam o bem-estar
emocional infantil, este estudo desenvolveu um brinquedo educativo impresso
em 3D para apoiar criancas com dificuldades de socializacao. O objetivo foi criar
uma ferramenta lidica que estimulasse a expressao emocional e a empatia.
Utilizando o método GODP e o Conjunto de Procedimentos do GODP, o projeto
seguiu etapas sistematicas de pesquisa, concepgao, prototipagem e testes. O
resultado foi um jogo interativo baseado na contacao de histérias, com pecas
tateis e tematicas. Conclui-se que o produto contribui para as areas de Satde,
Educacao, Design e Tecnologia Assistiva ao favorecer o desenvolvimento
socioemocional infantil.

Palavras-chave: Tecnologia Assistiva, Brinquedo Educativo, Impressao 3D,
Design.
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ABSTRACT

In the face of the growing demand for strategies that promote children’s emotional
wellbeing, this study developed a 3D printed educational toy to support children
with socialization difficulties. The goal was to create a playful tool that would
stimulate emotional expression and empathy. Using the GODP method and the
GODP Procedure Set, the project followed systematic steps of research, design,
prototyping, and testing. The result was an interactive game based on storytelling,
with tactile and thematic pieces. It is concluded that the product contributes to the
areas of Health, Education, Design, and Assistive Technology by favoring children’s
socioemotional development.

Keywords: Assistive Technology, Educational Toy, 3D Printing, Design.

1. INTRODUGAO

Problemas de socializagao afetam diferentes idades, prejudicando a
interacao, a comunicacao e o desenvolvimento emocional. Fatores como
condicoes socioeconOmicas, histérico familiar, ambiente escolar, transtornos
mentais e comportamentais influenciam essas dificuldades. A socializacao,
processo de aprendizado de normas e valores, € essencial para o desenvolvimento
humano, especialmente na infancia.

A faixa etaria de 6 a 10 anos, em especial, € um periodo critico para o
desenvolvimento de competéncias sociais fundamentais, como empatia,
cooperacao, resolucao de conflitos e regulagao emocional. Estudos indicam
que, durante essa fase, criancas em situacao de vulnerabilidade social ou que
lidam com transtornos como TEA, TDAH, TAG e depressao apresentam maiores
dificuldades de socializar. Nesses casos, podem-se observar comportamentos
retraidos ou agressivos, autoisolamento, baixa autoestima, timidez excessiva e/
ou medo de interagir.

Com isso, objetivou-se desenvolver um brinquedo educativo na forma de
um jogo, como recurso de apoio ao processo de socializagao de criangas de 6 a
10 anos que apresentam dificuldades de expressao emocional e interagao social.
Este projeto foi elaborado durante a disciplina Laboratério C - Polimeros do
curso de Design Industrial da Universidade Federal do Rio de Janeiro, no segundo
semestre de 2022, com énfase na area da Satde, buscando unir conhecimentos
técnicos de Materializacao por impressao 3D e sociais para a promoc¢ao do bem-
estar infantil.

A condugao do projeto foi por meio do Conjunto de Procedimentos do
Guia de Orientagao para Desenvolvimento de Projetos (CP-GODP), que oferece
um roteiro sistematizado e detalhado, composto por 28 procedimentos
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projetuais, distribuidos e organizados nos trés momentos - Inspiracao, Ideagao
e Implementacao - da abordagem metodologica do Design Thinking (BROWN,
2008). Essa estrutura metodologica facilitou o planejamento, a execugao e a
avaliacao das etapas do projeto, garantindo organizagao e rigor cientifico ao
longo do processo.

2. DESENVOLVIMENTO

Durante o desenvolvimento do projeto, analisaram-se informacdes de
qual seria o produto, usuario e contexto de uso do produto. Foi definido que a
proposta de produto seria um brinquedo leve, portatil, com texturas e cores, ser
adequado para uso em escolas, residéncias e ambientes terapéuticos, de modo
que pudesse ser manuseado tanto por criangas (usuarios diretos) quanto por
responsaveis ou profissionais da satde (usuarios indiretos).

O brinquedo foi planejado para conduzir a contagao de historias de forma
ltdica, proporcionando autoconhecimento, inteligéncia emocional, criatividade
e socializacao. Utilizou-se referéncias de jogos, livros e materiais didaticos,
fontes como o Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI), plataformas
de livros infantis, lojas de brinquedos e sites com arquivos gratuitos para
impressao 3D. Destacaram-se obras que valorizam a diversidade e expressao
emocional, como ‘Tudo Bem Ser Diferente’, ‘O Coelho Sem Orelhas’ e ‘Elmer’,
‘O Elefante Xadrez. Também foram estudados jogos terapéuticos baseados na
Terapia Cognitivo-Comportamental (TCC), que auxiliam o autoconhecimento e
que incentivam a identificacao e autorregulacao emocional, como os tabuleiros
‘Ansiedade’ e ‘Cognitivo; e o livro-caixinha ‘Reconhecendo as Emocoes'

O processo criativo incluiu a elaboracao de trés alternativas de propostas
(Figura 1), das quais a alternativa 1 foi a que melhor atendeu aos requisitos do
projeto. Essa proposta consistia em um tabuleiro-caixa que armazenava nove
pecas com ilustragoes que remetesse a agoes, ambientes e emogoes cotidianas
em seu topo e base (Figura 2).

Figura 01 - Desenhos das alternativas de brinquedo/jogo
Alternativa 2 Alternativa 3
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Figura 02 - Pecas com suas respectivas ilustragdes

Em seguida, foi confeccionado um modelo volumétrico de papel do tabuleiro
e das pecas (Figura 3) para avaliacao ergondmica, estética e funcional do produto.
Essa etapa possibilitou ajustes no tamanho do tabuleiro-caixa e das pecas, bem
como melhorias nos padroes das texturas para condizer com a tematica do
brinquedo, que posteriormente representam emocoes.
As ilustragoes das pecas foram pensadas para serem facilmente reconheciveis
pelas criangas, facilitando a associacao entre o contetido do jogo e suas
proprias experiéncias diarias. Cada grupo de pegas, identificado por uma forma
geométrica, cores, temas e texturas distintas, foi projetado para estimular
o desenvolvimento sensorial e facilitar a memorizacao das ilustragdes pois
diferentes tipos de brinquedos modulam comportamento e engajamento
sensorial em criangas a0 mesmo tempo em que favorecem a exploracdo tatil e
visual durante a brincadeira.

Figura 03 - Modelos do tabuleiro/caixa e pegas com suas texturas iniciais

Foram realizados diversos ajustes importantes no modelo tridimensional
virtual para aprimorar a usabilidade e a experiéncia do usuario. O encaixe
da tampa da caixa foi redesenhado para facilitar o manuseio por criancas,
permitindo que elas abram e fechem o brinquedo por conta propria. Além disso,
foram criadas cavidades especificas que facilitam a retirada das pecas (Detalhe
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A - Figura 4), tornando o jogo mais acessivel e intuitivo, especialmente para
criancas com habilidades motoras ainda em desenvolvimento.

Além dos aspectos praticos e estéticos, a analise técnica do projeto foi
realizada com o auxilio do software CAD Onshape, que permitiu a modelagem
tridimensional das pecas e do tabuleiro. Em seguida, a preparagao para
materializagao por tecnologia de impressao 3D foi feita por meio de softwares
de fabricacao assistida por computador.

Figura 04 - Cavidade para melhor retirada das pegas
Detalhe A

A jogabilidade (Figura 5) consiste em escolher uma pega (Figura 2) de cada
forma geométrica e posiciona-las na parte mais alta do tabuleiro, escolhendo
a ilustracao do topo ou da base para estar visivel. O paralelepipedo amarelo
representa acoes, o cilindro rosa representa emocoes e o prisma triangular
representa ambientes. O objetivo principal do jogo € criar histérias com as
imagens visiveis, podendo ser jogado individualmente ou em grupo, mediado
por responsaveis ou profissionais da satide.

Figura 05 - llustracédo de formas de jogar

muitas

maneiras
de se

expressar

pra jogar
sozinho
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3. RESULTADOS

A materializacao do projeto foi realizada por meio de impressao 3D. As
pecas foram impressas em resina, garantindo um acabamento detalhado para
reproduzir as texturas. Enquanto o tabuleiro e a caixa foram produzidos em
filamento PLA (Acido Polilatico), conforme mostra a Figura 6. Além disso, a
impressao 3D possibilitou uma producao personalizada e a rapida realizacao de
prototipos, facilitando ajustes e melhorias ao longo do desenvolvimento.

Embora o brinquedo (Figura 7) ainda nao tenha sido testado diretamente
com criancas ou com profissionais de saude, foram previstas as formas de uso
e os impactos esperados: facilitar o processo de socializacao de criangas de 6 a
10 anos; estimular a criatividade e a construcao de narrativas; apoiar ambientes
terapéuticos e escolares na promocao de interacoes positivas. Acredita-se que,
quando aplicado em contextos reais, o recurso tenha a capacidade de auxiliar
criancas de 6 a 10 anos com dificuldades de socializacao a integrar- se em seus
grupos sociais e a compreender melhor a si mesmas de forma segura e ladica.

Figura 06 - Software de fatiamento com o tabuleiro e tabuleiro e pegas impressas
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Figura 07 - Representagéo do jogo completo

4. CONCLUSOES

Em suma, embora ainda nao tenha sido testado com criangas, responsaveis
e profissionais da satde, o projeto buscou desenvolver um brinquedo acessivel
que amplia as possibilidades de interacao social e expressao emocional. Por meio
da contagao de historias, promove-se a construgao simbolica de narrativas,
estimulando empatia, comunicacao e habilidades para lidar com as diferencas
— aspectos essenciais para a inclusao e o desenvolvimento integral infantil.
BlaBlaBla pode ser jogado coletivamente ou de forma individual. A aplicacao do
CP-GODP, associada a impressao 3D, possibilitou uma abordagem estruturada
e flexivel, facilitando a integragao entre os aspectos funcionais, ergondmicos e
sensoriais do produto.

Futuras etapas do projeto incluem realizar testes com usuarios reais em
diferentes contextos, com o objetivo de identificar melhorias potenciais na
jogabilidade, no design das pecas, no tabuleiro e nas ilustracoes. Entende-se
também a necessidade de avaliar o brinquedo por meio de profissionais das
areas de Psicologia e Educacao, visando compreender a viabilidade do projeto e
adquirir sugestdes de aprimoramento. Por fim, pretende-se realizar estudos de
impacto para avaliar os beneficios a longo prazo e buscar parcerias que ampliem
a distribuigao e o acesso ao produto, assim como expandir o jogo com novos
modulos que abordam outras competéncias socioemocionais.
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