@

‘|8 ERGODESIGN
& USIHC 2022

A influéncia da cor de objetos ludicos para criancas com
autismo sob a perspectiva de familiares e profissionais de
apoio

The influence of the color of toys for children with autism from the
perspective of a family members and support professionals

Marley de Lira; Universidade Federal de Santa Catarina; UFSC
Angélica de Souza Galdino Acioly; Universidade Federal da Paraiba; UFPB
Myrla Lopes Torres; Universidade Federal da Paraiba; UFPB

Resumo

Para as criancas com autismo, os objetos desempenham uma participagdo consideravel em fatores de
desenvolvimento social, motor e psiquico, proporcionando subsidios para que estes consigam
interpretar o mundo a sua maneira. Quando os usuarios de objetos sdo criancas e, sobretudo, autistas,
os requisitos de projeto devem ser revisados e implementados para proporcionar qualidade de uso e
conforto. A exemplo destes objetos, que podem proporcionar intera¢do direcionada ao entretenimento
e desenvolvimento da crianca autista, sdo os objetos ludicos. Neste sentido, este artigo tem como
objetivo apresentar os resultados de um levantamento realizado sobre a relacdo de criangas com
autismo e os objetos ludicos, considerando a influéncia exercida pela cor no Design desses objetos, sob a
perspectiva dos familiares e profissionais de apoio. A pesquisa foi desenvolvida utilizando o Guia de
Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos (GODP), sendo uma das etapas o levantamento junto a
uma amostra de familiares e profissionais de apoio as criancas autistas. Desta forma, os resultados
apresentados correspondem a uma relagdo entre as percepg¢des dos familiares e profissionais de apoio a
respeito da cor dos objetos ludicos na interacdo das criangas com autismo.

Palavras-chave: transtorno do espectro autista; aspectos sensoriais; objetos ludicos; cor; design.
Abstract

For children with autism, the object’s make a considerable responsibility in social, motor, and psychic
skills, supplying support for them to interpret the world in their own way. When the users of the objects
are children and, especially, autistic, the design requirements must be reviewed and implemented to
provide quality of use and comfort. The example of these objects, that can provide entertainment and
growth for the child with autism, are toys. Therefore, this article objective to present the results of a
survey on the relationship of children with autism and toys, considering the influence by color on the
design of the toys, from the perspective of family members and support professionals. The research was
developed using the “Guia de Orienta¢Go para Desenvolvimento de Projetos (GODP)”, in what one of the
phases of the GODP was a survey with a sample of family members and support professionals for
children with autism. At last, the results presented correspond to a relationship between the perceptions
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of family members and support professionals in relation to the color of toys in the interaction of children
with autism.

Keywords: autistic spectrum disorder; sensory conditions; toys; color; design.

1. Introdugao

No Design de produto sdo atribuidos determinados requisitos de projeto com o objetivo de
estimular a interacdo do sujeito com o objeto que sera idealizado, e dentre os requisitos, a
informacdo cromatica deve ser bem planejada. Guimardes (2001, p.7) apresenta um conceito
para a cor que integra os componentes que envolve a relagao direta com esta; o objeto, a luz, o
orgdo da visdo e o cérebro, sendo: “uma informacdo visual, causada por um estimulo fisico,
percebida pelos olhos e decodificada pelo cérebro”.

Neste conceito, existe a relacdo entre a causa e efeito desta interacdo: a percepcao da cor.
Pedrosa (2009, p. 21) evidencia que neste fenOmeno as poténcias psicolégicas daquele que
percebe “alteram substancialmente a qualidade do que se vé”, exemplificando que, a tendéncia
do individuo é incorporar a cor aquilo que se é visto como uma caracteristica fisica,
“transformando em valor subjetivo ‘as cores permanentes dos corpos naturais’’ segundo a
teoria Newtoniana.

Para Lobach (2001, p. 163) este aspecto tem implicagOes considerdveis sob a forma em que se
consome produtos de diversas areas. O autor esclarece que “a cor é especialmente indicada
para atingir a psique do usudrio”, que significa uma importante atuacdo de acordo com a forma
como o individuo se relaciona e é influenciado pelos cédigos cromdticos. Contudo, ao longo
deste artigo, a principal abordagem tedrica sobre a cor sera direcionada a sua capacidade
informacional alinhada aos cédigos cromaticos e seus significados interpretados nos objetos
lddicos.

Para Guimardes (2002), o aspecto informacional da cor deve estar alinhado ao repertdrio
historico-cultural a que se pretende atribui-la a este mecanismo, em que integra os principais
caminhos de organizacdo e hierarquia de informacdo. Esta organizacdo sugere recursos e
técnicas consolidadas que apoiam o desenvolvimento do planejamento cromatico centrado em
coeréncia, intencdo e responsabilidades.

Quando a intencdo estda em compreender a maneira na qual criangas com autismo interagem
com objetos, o aspecto cromatico deve ser levado em consideracdao. Segundo Mello (2007,
p.16) O Transtorno do Espectro do Autismo (TEA) é uma sindrome do neurodesenvolvimento
humano que “se caracteriza sempre por desvios qualitativos na comunicagao, na interagao
social e no uso da imaginacdo”. A sua descricdo também esta contida no Manual Diagndstico e
Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5), que é um guia para auxiliar profissionais da saude
no diagndstico objetivo destes transtornos em uso clinico (APA, 2014), e utilizado
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conjuntamente ao Cddigo Internacional das Doencas e Problemas Relacionados a Saude
(CID-11), (BRASIL, 2013).

Buscando aprofundar o conhecimento a respeito da interagdo da crianga com autismo e os
objetos, a literatura demonstra que esta acdo pode acontecer de inumeras formas, e
dependendo da qualidade desta interacao, é possivel observar um uso atipico do objeto (KANG,
E.; KLEIN, E.; LILLARD, A.; LERNER, M., 2016).

Cunha (2012) explica que os objetos dificilmente exercem atracdo pela sua fung¢do, como a bola
que caracteriza um estereotipo de uso comum: chutar, jogar com as maos etc., mas que
fundamentalmente despertard a atencdo da crianga em razao do estimulo que este objeto
provoca.

A cor é um elemento relevante neste processo. Segundo Pietra (2018, n.p) “muitas criangas do
espectro apresentam complexos padrdes de sensibilidades sensoriais” e que “toda e qualquer
acdo da crianca resulta em informacdo sensorial para o cérebro”. Sendo a cor uma sensagao
provocada pelo estimulo luminoso, a percepc¢ao desta pode ser processada de forma mais
intensa nas criangas com autismo, podendo provocar reagdes comportamentais consideradas
perigosas, como a agressividade ou irritabilidade, quando nao sao utilizadas estrategicamente
em ambientes escolares ou nos préprios objetos ludicos.

Neste sentido, o objetivo deste artigo é apresentar os resultados de um levantamento realizado
sobre a relacdo de criancas com autismo e os objetos ludicos, considerando a influéncia
exercida pela cor no Design desses objetos. O levantamento que compode este trabalho
representa um recorte de um trabalho de conclusdo de curso, que teve como foco observar e
analisar a influéncia da cor no Design de materiais Iudicos utilizados por criangas com autismo,
com vistas a propor recomendagdes para auxiliar futuros projetos e/ou aquisi¢ées. O referido
trabalho teve contribui¢des do projeto de extensdao da UFPB intitulado “Design de Brinquedo:
uma alternativa para auxiliar o desenvolvimento infantil de criancas autistas no Vale do
Mamanguape”, para a promog¢ao do desenvolvimento psicomotor de criangas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA).

2. Referencial tedrico

2.1 A relagao da criangas com autismo e os objetos ltdicos

Os objetos ludicos podem caracterizar-se pela especificidade Iudica (diversdo) presente,
promovendo na interacdo o estimulo criativo e imaginativo a crianca. Assim, este objeto,
também conhecido como brinquedo, constitui a interacdo ludica. Brougére (2010, p. 13)
esclarece que “trata-se, antes de tudo, de um objeto que a crian¢ca manipula livremente, sem
estar condicionado as regras ou aos principios de utilizacdo de outra natureza”.

Ao interagir com o objeto ludico, o brincar constitui a particula criativa desta relagdo. Nela, este
individuo pode usufruir da capacidade de desdobramento do imagindrio para compor a
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realidade. Winnicott (1975, p. 79) explica que “é no brincar, e talvez apenas no brincar, que a
crianca ou adulto fruem sua liberdade de criacdo”; Essa liberdade poderd constituir a
criatividade, e nela “o individuo descobre o eu (self)”.

Ao relacionar esta premissa as especificidades das criancas com autismo, pode-se observar um
comportamento que diverge daquilo que é dito como tipico. Segundo Saboia et al. (2017), o
sentimento de continuidade no brincar é ausente no comprometimento de uso dos objetos e
gue estdo no convivio de criangcas com autismo. Assim, a experiéncia € comprometida pela
“capacidade de fazer uso dos objetos" do ambiente de maneira espontanea e criativa” ao qual,
a capacidade simbdlica do brincar exige habilidades que precisam ser desenvolvidas nas
criangas com autismo (SABOIA et al., 2017, p. 2).

O comportamento rigido, que é tipico do proprio transtorno, ocasiona problemas no aspecto de
criar habitos e ter diferentes tipos de recreacdo. Neste sentido, Cunha (2012) evidencia que
para direcionar atividades pedagdgicas com o objetivo de desenvolver as habilidades das
criangas com autismo deve-se observar alguns fatores, como: A capacidade sensorial; A
capacidade espacial; A capacidade de simbolizar; Subjetividade; Linguagem; Cognicdo;
Hiperatividade; Estereotipias; Psicomotricidade; Socializacdo e o Afeto.

Portanto, além dos objetos Iudicos desempenharem um papel fundamental no
desenvolvimento de criangas com autismo, deve-se observar no plano educacional e social, os
impactos que poderdao influenciar no processo de aquisicdo de novas habilidades por
intermédio da ludicidade do brincar e do objeto.

2.2 A cor no Design e seus aspectos fundamentais

Ill

A cor ndo possui existéncia material “é tdo somente, uma sensacdo provocada pela acdo da luz
sobre o drgdo da visdo” (PEDROSA, 2008, p. 19). A definicdo do fenbmeno cromatico percorreu
alguns caminhos para o que podemos conceituar sobre cor na atualidade. As contribui¢des do
Sir. Isaac Newton (1642-1727), com o cldssico experimento prismatico de decomposicdo da luz,
denota maxima importancia para as ciéncias exatas do que se compreende sobre o fendmeno
da cor.

De acordo com Mota Junior (2015), saindo assim do campo das ciéncias exatas para contribuir
também nas ciéncias humanas, a obra no século de 1810 intitulada "Doutrina das cores" de
Johann Wolfgang Von Goethe (1749-1832) atribuiu ao fendbmeno da cor funcdo fisioldgica e
psicolégica. Partindo, assim, para a fisica moderna, passou-se a averiguar mais a relacdo
homem-cor no campo fisico, quimico e psiquico, buscando explicacGes légicas para o fendbmeno
cromatico, que até entdo eram obscuros para o racional humano.

Apds este marco histérico, os estudos sobre a cor ganharam notoriedade entre os mais
diferentes campos do saber. Os estudos cromaticos avangaram no inicio do século XX a partir
das contribuicdes provindas da escola de Arte Bauhaus. Com uma metodologia de ensino
disruptiva dos padrées vigentes do seu contexto, os estudos da cor ficaram sob
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responsabilidade de Johannes Itten (1888-1967); Paul Klee (1879-1940); Wassily Kandinsky
(1866-1944) e Josef Albers (1888-1976), (BARROS, 2011).

No contexto do Design, o uso da cor tem por intengdo a comunicacdo com foco no usuario,
considerando as categorizacbes das cores como signos naturais e artificiais, para utiliza-las de
modo coerente aquilo que se pretende representar por intermédio da informagdo cromatica e
os signos pretendidos, (PEREIRA, 2011). Na ato projetual, a composicdo cromatica é subsidiada
por principios légicos que fazem parte dos estudos praticos de composicdo e organizacdo da
aplicacao da cor.

Umas das contribui¢Ges importantes para as dreas que estudam a aplica¢do da cor, como a Arte,
a Arquitetura e o Design, foram os estudos de percepgao cromdtica de Csillag (2011), que
identificou similaridades das teorias da cor com os modelos de percep¢do visual humana e
como podem ser utilizadas no Design, além de elencar um modelo de criacdo e andlise de
imagens sob os aspectos da eficacia da comunicacdo por intermédio das cores (CSILLAG, 2009).

3. Metodologia

Esta pesquisa caracteriza-se por ser de natureza aplicada, com o propdsito “voltado para
solucdo de problemas concretos”, segundo Fontelles et al (2009, n.p); e exploratéria que,
segundo Gil (2008), é direcionada a proporcionar uma visdo geral e aproximacdo do problema
de pesquisa em sentido da familiarizacdo com os fatos e fen6menos que se relacionam com
este.

Para operacionalizagdo da pesquisa, foi estabelecido como roteiro metodoldgico o uso do Guia
de Orientacdo para Desenvolvimento de Projetos (GODP). O objetivo deste método €&, segundo
Merino (2016, p. 11) “organizar e oferecer uma sequéncia de acdes que permitam com que o
Design seja concebido de forma consciente, levando em consideracdo o maior nimero de
aspectos”.

Para iniciar a utilizacdo do GODP, foram definidos os blocos de referéncia que evidenciam: O
produto/servico/sistema que foram idealizados e/ou pesquisados - objetos ludicos; os seus
usudrios - criangas com autismo que utilizam tais objetos; e o contexto ao qual os objetos estao
inseridos/utilizados - o ambiente familiar e o ambito profissional que oferece servicos
especializados a estas criancas e que fazem uso de materiais de apoio, como os objetos Iudicos.

Apds a delimitagao dos blocos de referéncia, iniciou a utilizagdo dos momentos de cada etapa
sugerida pelo método, que ao todo possui oito etapas. Para a conducdo da etapa 1
(Levantamento de dados), foi realizada a busca do embasamento tedrico envolvendo as
tematicas centrais da pesquisa, como a influéncia cromdtica e o autismo. Para esta busca, a
etapa contou com a Revisdao Bibliografica Sistematica segundo Santos (2018), na qual foi
realizada em trés etapas, a saber: i) Planejamento; ii) Conducdo das buscas; iii) Relatério e
divulgacdo.
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Para a coleta de dados foram construidos dois instrumentos (questionarios), aplicados de
maneira online com os familiares e com os profissionais que trabalham auxiliando no
desenvolvimento de criangas com autismo. Estes dois instrumentos foram aplicados pela
plataforma Google Forms, estruturados da seguinte forma: para o questionarios aplicado com
os familiares, foram estipuladas 19 perguntas, divididas em perfil social dos familiares e das
criangas, a respeito da educacdo basica das criangas, quantidade de objetos ludicos que
possuem, formas de interacdo com os objetos ludicos e percepcao das cores dos objetos
Iddicos. Para o questionario aplicado com os profissionais de apoio, foram elencadas 18
perguntas, divididas entre o perfil social e profissional dos participantes, seguidos de perguntas
a respeito do atendimento a criancas com autismo, a utilizacdo de objetos ludicos nos
atendimentos e sobre os aspectos cromaticos dos objetos Iudicos, como barreiras e incentivos a
interagao.

O objetivo central destes instrumentos foi averiguar a opinido de pais e profissionais de apoio
sobre a influéncia da cor nos objetos ludicos utilizados pelas criancas com autismo. A exposicao
destas informacbes coletadas foi tabulada e apresentada no desenvolvimento da etapa 2
(Organizacao e analise).

Os questionarios foram divulgados através do aplicativo de mensagem instantanea WhatsApp,
por conta da facilidade de comunicacdo com os participantes, e aplicados em Novembro de
2020. Para participar da pesquisa os respondentes deveriam ser familiares das criancas com
autismo, apoiados ou ndo pelo projeto de extensdo ja comentado, e profissionais da saude e
educacdo apoiadores do projeto. Participaram da pesquisa, cinco profissionais de apoio e seis
pais/maes, conforme demonstram as figuras 1 e 2.

Figura 1 - Perfil dos profissionais de apoio participantes da pesquisa

Faixa de
dlgadae[ Formagéo ou Tempo de idade da Tipo de
ticF:)i- B UF Género Area de trabalho crianga Atendimento
ante atuagio com TEA com TEA que trabalha
P atendida
e Terapia Atencio
24 PB Feminino Ocupacional 1ane 3-5 anos Basica
24 PB Feminino Terama 1ano 3-5 anos Ate'n_gao
Ocupacional Basica
26 PE Feminino Musica 2 anos 3-16 anos Ate_ns;éo
Basica
27 PB Feminino Fisioterapeuta 1ane 4-9 anos Atepg_ao
Especializada
28 PB Feminino Fisioterapeuta 4 meses 5-10 anos BIETHD

Especializada

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada (2020).
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Figura 2 - Perfil dos pais/maes participantes da pesquisa

Ida_ld_e do UF Parentesco Ida_de da Gér!ero da
participante crianga crianca
44 PB Mae 5 anos Masculino
45 PB Mae 9 anos Masculino
44 PB Mae 5 anos Masculino
42 PB Mae 9 anos Masculino
33 PB Pai 4 anos Masculino
53 PB Mae 12 anos Masculino

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada (2020).

O desenvolvimento da Andlise e Organiza¢do dos dados (etapa 2), contou com a aplicacdo de
ferramentas de analise cromatica segundo Braga, Kunrath e Medeiros (2008), que consistiu em
categorizacdo cromatica, andlise denotativa, conotativa e funcional, inspirado no método
projetual de Gui Bonsiepe (1984), e a tabulacdo dos questiondrios realizados.

4. Resultados e discussoes

4.1 As cores e os objetos ludicos: perspectivas dos profissionais de apoio

Quando indagado aos profissionais de apoio: “Quais sdo os materiais ludicos que vocé utiliza ou
ja utilizou com as criancas?”, as respostas obtidas envolveram, em termos gerais, a utilizacdo de
materiais de baixo custo para confeccionar os objetos ludicos que serdo utilizados nas sessdes
de terapia, como também a utilizacdo de brinquedos como: Carros, bonecas, jogos de encaixe,
bolas e bambolé. Cerca de 60% dos participantes responderam terceirizar a produgdo desses
objetos ludicos e 40% afirmou produzir manualmente.

Esses dados podem ser um indicativo de como é mais cOmodo para alguns profissionais de
apoio confeccionar os proprios recursos para atender as demandas dos estimulos sensoriais,
aplicadas nos métodos de assisténcia e desenvolvimento de criangas com autismo, como
também a terceirizagdo desses recursos. A figura 3 exemplifica os dados quantitativos a respeito
da maneira como os profissionais de apoio adquirem os objetos ludicos utilizados nas consultas.
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Figura 3 — Forma de obtengdo dos objetos ludicos pelos profissionais de apoio

@ Em lojas/sites comerciais de
brinquedos e jogos no Brasil

@ Em lojas/sites de brinquedos e
jogos fora do pais
Em lojas/sites comerciais de
brinquedos e jogos especializad...

@ Em lojas/sites comerciais de brin...
@ Produzo manualmente os brinqu...
@ Terceirizo a produgéo dos brinqu...
@ Outro

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada (2020)

Para a seguinte pergunta: “Quais sdo as cores predominantes desse(s) material(is)?” As
respostas obtidas demonstraram a predominancia das cores: azul, vermelho, amarelo, verde e
laranja, segundo a figura 4. Uma caracteristica comum desse acorde cromatico é a sua aplicacdo
em brinquedos do mercado de consumo, que utilizam as quatro cores primarias psicoldgicas:
azul, vermelho, amarelo e verde.

Figura 4 - Acorde cromatico da selegao de cores exemplificadas pelos profissionais de apoio

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada (2020).

A resposta da seguinte pergunta: “Vocé percebe alguma preferéncia de cor por parte das
criancas? Se sim, qual(is) é(sdo)?”, 50% responderam que ndao e 50% responderam
vermelho-verde e amarelo-verde. Isto pode indicar a preferéncia pela cor verde e pela cor
vermelha. Segundo o estudo realizado por Grandgeorge e Masataka (2016), criancas com
autismo entre 4 e 7 anos tém preferéncia pela cor verde, na qual podem ter os mesmos
aspectos psiquicos, emocionais, e simbdlicos do azul, como calma. Ramos (2003, p. 305) explica
que o verde pode ter funcdo topoldgica, a de “enfraquecer os raios visuais das outras
percepcdes ndo focalizadas” podendo “sobrepujar-se cromaticamente ao vermelho”. O sentido
vermelho-verde configura oposicao contrastante ou complementar. O amarelo-verde possui o
aspecto de temperatura quente, sendo andlogas no circulo cromatico.
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Para a resposta da pergunta: “Na sua opinido, quais sdo as principais caracteristicas que o
material ladico precisa ter para executar a atividade junto as criancas de forma benéfica? Vocé
pode justificar sua resposta?”, as respostas incluiram a expressao “cores vivas”, que pode ser
compreendida por cores saturadas, assim como serem estimulantes e atrativas, o que concorda
com as respostas da pergunta: “Dentre a(s) caracteristica(s) citada(s) anteriormente, vocé
considera que a cor pode interferir na interacdo da crianca com o material ludico? Vocé pode
justificar sua resposta?”, na qual a expressdo “core vivas” também aparece como sinGnimo de
cores saturadas.

Ao perguntar sobre o comportamento das criangcas com autismo ao interagir com o objeto
ludico de cor especifica, 90% dos participantes responderam nunca ter percebido alteragao
comportamental. Umas das respostas ressaltou o hiperfoco como indicador de interesse
cromatico especifico, explicando que as criangas com autismo podem possuir hiperfoco em
determinada cor (preferéncia), desencadeando desequilibrio comportamental, como
irritabilidade quando esta cor é retirada do seu campo de visao.

Para a resposta da pergunta: “Considerando que os estimulos sensoriais sdo importantes para a
crianca autista, vocé acha que o aspecto cor pode ser mais bem direcionado nesses materiais?
Vocé pode justificar sua resposta?”, trés das cinco respostas consideram ser importantes para as
criangas com autismo. Uma resposta foi “depende”, visto que as intengdes do acompanhamento
podem variar conforme o perfil do autista, e a cores podem ndo desempenhar beneficios junto
as praticas no atendimento as criangas com autismo. Assim, os profissionais de apoio
consideraram alta a relevancia da cor na interacdo das criangas com autismo e os objetos
ludicos.

4.2 As cores e os objetos ludicos: perspectivas dos familiares

Para a pergunta: “A crianca frequenta alguma instituicdo de ensino e/ou recebe apoio em algum
centro especializado ou Unidade Basica de Saude? Se sim, qual(is) tipo(s)?”, majoritariamente,
as respostas confirmaram que todas as criangas frequentam centro de ensino especializado,
como também ensino regular e clinicas de tratamento terapéutico. A faixa etdria de idade das
criancas que receberam o diagndstico do TEA foi de 2 a 7 anos. Quando perguntado sobre
alguma possivel comorbidade associada ao diagndstico do TEA, 90% responderam “ndao” e 10%
responderam “TDAH” Transtorno do Déficit de Aten¢do e Hiperatividade.

Para a resposta da pergunta: “Com quantos objetos ludicos (brinquedos e/ou jogos), seja para
entretenimento, para uma atividade especifica como aprendizagem e/ou um jogo educativo a
crianca interage?”, 66,7% responderam ser com mais de 5 objetos e 33,3% entre 1 a 3.

Para as respostas da pergunta: “Quais sdo os materiais ludicos (brinquedos e jogos) que a
crianca interage no dia a dia? Vocé pode citar apenas os principais”, foi observado similaridades
com as respostas obtidas dos profissionais de apoio. Cerca de 50% responderam obter os
objetos ludicos em lojas/sites de brinquedos e jogos no Brasil. Os outros 50% se subdividiram
entre lojas/site de brinquedos fora do pais, em lojas/sites de brinquedos especializados em
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produtos pedagdgicos entre outros artefatos. Para a resposta “outro” foi solicitado a
especificacdo dessa resposta. O participante evidenciou que a crianca “geralmente brinca na
terapia”, supostamente como os objetos ludicos disponibilizados nas clinicas. (Figura 5)

Figura 5 - Formas da obtenc¢ao dos materiais ludicos pelos pais.

® Em lojas/sites comerciais de
brinquedos e jogos no Brasil

® Em lojas/sites de brinquedos e
jogos fora do pais
Em lojas/sites comerciais de
brinquedos e jogos especializad...
@ Em lojas/sites comerciais de brin...
@ Produzo manualmente os brinqu...
@ Terceirizo a produgéo dos bringu...
® Outro

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada (2020).

Quando indagado sobre a predominancia das cores nos objetos ludicos (brinquedos/jogos), as
respostas foram entre “todas as cores” e “todos sdao bastante coloridos”, com os acordes
cromaticos: Azul e vermelho; Amarelo, vermelho e azul; Azul e verde. Nota-se que, para as
respostas ndo especificadas cromaticamente, fica respaldado com aquilo dito anteriormente a
respeito da utilizacdo das cores psicoldgicas primarias no mercado de consumo de brinquedos.

Ao perguntar sobre o brinquedo favorito da crianca, duas respostas especificaram técnicas
artisticas ao invés de objetos, como pintura e modelagem manual (escultura). Para a resposta
da pergunta: “Qual(is) é(sdo) a(s) cor(es) predominante(s) desse(s) brinquedo(s)/jogo(s)
citado(s) anteriormente?”, duas das respostas foram “cores primarias”, caracterizadas no
sistema cor-pigmento opacas, e o acorde cromatico: azul, vermelho, preto; e Azul, verde e
amarelo. (Figura 6)
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Figura 6 - Representacdo do acorde cromatico exemplificado pelos pais

Fonte: Elaborado pelos autores, com base na pesquisa realizada (2020).

Para averiguar a respeito do apego a algum aspecto particular dos objetos ludicos que as
criancas mais interagiam, duas respostas foram sobre utilizar material moldavel, como massinha
para modelar ou porcelana fria popularmente conhecida como Biscuit. Pode inferir a
possibilidade da preferéncia sensorial tatil, visto que para modelar esses materiais é exigido
uma habilidade técnica consideravel. Outra resposta evidenciou o apego emocional ao
brinquedo apdés o conhecimento sobre a sua histdria, aderindo ao objeto ludico uma
capacidade afetiva que pode desempenhar conforto/equilibrio.

Sobre a pergunta a respeito da preferéncia cromdtica das criangas com autismo, uma resposta
evidenciou a cor vermelha, e a outra a cor azul. Duas respostas foram “ndo” e a outra “cores
primarias”. Para a pergunta: “Vocé ja notou se a crianga deixou de interagir com algum
material(is) ladico(s) (brinquedo/jogo) por se sentir desconfortavel ou teve alguma alteragdo no
comportamento por conta da(s) cor(es) desse(s) material(is)?”, as respostas obtidas foram trés,
“N3o”, “Sim” e “As vezes”. Quatro dos participantes consideram alta a relevancia da cor na
interacdo das criangas com autismo com os objetos lUdicos e duas consideraram baixa a
relevancia.

4.3 Apontamentos das analises

As respostas dos dois pontos de vista, tornam evidentes a preocupagdao com os aspectos
sensoriais no desenvolvimento das criangas com autismo. Um aspecto relevante das respostas
obtidas compete a similaridade das cores dos objetos ludicos. As “cores vivas”, relatada pelos
participantes dos questionarios, podem atuar significativamente sobre as atividades exercidas
nos acompanhamentos profissionais, como também nas casas de cada familia. Na literatura, as
propriedades funcionais das cores estdo aplicadas em inumeros nichos de propagacdo de
informacdo, e neste sentido a inferéncia ou interferéncia das cores devem ser analisadas com
atencdo (PIETRA, 2018).

Conforme as andlises em conjunto aos resultados do levantamento dos questionarios, a
predominancia das cores primarias ou “puras” reforcam o que a literatura demonstra por cores
gue estdo associadas a infdncia, como o acorde cromiatico “A recrea¢do, a diversao”
exemplificado por Heller (2013).
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A inferéncia cromatica daquilo que esta em contato direto com a visdao atua diretamente no
comportamento, estabelecendo os estados psicolégicos. Pode ser bastante complexo para o
autista compreender os significados emocionais das cores, mas que aplicadas a uma pratica de
desenvolvimento psicomotor, as cores podem exercer atuagao benéfica.

5. Consideragoes finais

O presente estudo buscou demonstrar por meio do exposto a pesquisa realizada do trabalho de
conclusdo do curso de graduagdao em Design da Universidade Federal da Paraiba no ano de
2020. Notou-se que as cores-pigmento opacas primarias sao predominantes nas solugdes, visto
gue neste nicho de mercado de consumo dos objetos ludicos as cores saturadas “vivas” e
“primarias” constituem o repertério simbdlico dos individuos.

Vale salientar que o acorde cromatico: vermelho, verde, azul e amarelo pode remeter ao
“infantil” como também ao “puro”, mas que estudos futuros na area do Design devem
direcionar-se para avaliacdo destes conceitos aplicados no Design de brinquedos, visto que a
inter-relacdo do aspecto simbdlico pode inferir explicagdes substanciais, que podem
relacionar-se aos aspectos funcionais da cor.
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