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Abstract. Starting from the need for assistive technologies and resources for children
with atypical development, this article aimed to evaluate the application of a set of
teaching materials, co-created for elementary school children, made through digital
fabrication by architects, presenting the application in the school environment of the first
workshops with teachers who work with children with Autism Spectrum Disorder. To this
end, a literature review was carried out on Codesign, Autism Spectrum Disorder,
assistive technologies and educational toys. It also presented the relationships between
the design process and the children's learning process. The research was divided into
stages of bibliographic review, field research through interviews, and action research
with teachers. At the end of this work, we hope to understand the concepts and teaching
approaches for children with ASD, and with this, evaluate whether it is possible to create
an equitable and effective school environment, stimulating the maker culture.

Keywords: Co-design, Elementary Education, Digital Fabrication, Creativity,
Technology

1 Introducéo

Este artigo apresenta os resultados obtidos nos primeiros workshops de
uma pesquisa intitulada “Codesign como forma de expressao para criangas
com desenvolvimento atipico: A arquitetura como ferramenta no ambiente
escolar”. Os resultados obtidos comprovam que a abordagem participativa e
colaborativa com os professores é uma estratégia eficaz para promover uma
educacéo inclusiva e de qualidade para alunos com autismo. A expectativa é
de que este estudo traga novas perspectivas e solu¢des inovadoras para o
ambiente escolar, abrindo caminhos para futuras investigacbes e
aprimoramentos no campo da educacdo especial. O objetivo principal foi a
aplicacdo de brinquedos educativos confeccionados por meio de fabricacéo
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digital, por arquitetos, como ferramenta de aprendizagem e desenvolvimento,
sendo coadjuvantes na educacdo escolar para criangcas com Transtorno do
Espectro Autista. Os primeiros workshops contaram com a participacdo dos
professores que atendem diretamente estes estudantes.

O mundo esta cada vez mais ativo, evoluindo para que espacgos e objetos
sejam pensados com a finalidade de suprir as necessidades dos usuarios,
porém o movimento que se vé até entdo é aquele onde o usuario tem papel de
instruir e opinar de forma a contribuir com o desenvolvimento dos produtos,
mas ndo de participacdo efetiva no processo de forma integral, ou seja em
todas as fases de desenvolvimento.

Segundo Jan Stappers (2008), é crescente, desde a década de 1970, a
forma como as pessoas tém recebido mais influéncia e espaco para iniciativas
em funcdes onde eles fornecem conhecimentos, participam na informacéo,
idealizam e conceituam atividades nas fases iniciais do projeto. Porém ainda
existe um caminho a ser percorrido para que o Codesign seja disseminado de
forma ampla.

Com isso este método vem como uma importante ferramenta no
desenvolvimento de materiais pedagégicos que possam atender efetivamente
a todos os estudantes de forma a criar um ambiente educacional equitativo.
Atualmente tem se percebido um grande aumento quanto ao numero de
criangas diagnosticadas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), o que tem
despertado o interesse pela busca por recursos que visam a melhoria na
qualidade de vida desses individuos (Vieira; Baldin, 2017).

O transtorno do espectro autista € uma condicao de inicio precoce, que s
emanifesta por alteragbes =no desenvolvimento da linguagem e da interagcéo
social. Além disso, inclui a presenca de comportamentos padronizados e
repetitivos, rituais, modificacbes nas percepcdes sensoriais e interesses
restritos (Vieira; Baldin, 2017). Essas caracteristicas sdo essenciais para que
ocorra o diagnoéstico e estdo presentes em todos os individuos com o
transtorno, em maior ou menor nivel.

E notério que a Educagdo Especial tem tido destaque nas ultimas décadas,
a partir do marco que foi a Declaracdo de Salamanca (UNESCO, 1994; Brasil,
1994), que veio como precursora para a criacdo da Lei de Diretrizes e Bases
n°© 9.394/1996 (LDB), a qual estabeleceu os direitos da pessoa com deficiéncia
frequentar o Sistema de Ensino Regular. A LDB (1996), discorre ainda em seu
Art.58, que a educacéo especial evoluiu de uma abordagem de substituicdo do
ensino regular para uma forma de ensino preferencialmente ministrada na rede
de ensino regular e dirigida a alunos com necessidades especiais.

Em 2008 esse tema evoluiu ainda mais com a criagdo da Politica Nacional
de Educacdo Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva — PNEEPEI
(Brasil, 2008), neste contexto ela expde a diferenca entre inclusdo e exclusédo
e traz a discussao sobre as politicas publicas defenderem a globalizacdo do
ensino. Mas de certa forma distinguem grupos “fora dos padrbes”, destaca a
importancia das discussdes acerca do tema incluséo escolar, visto que o papel
da escola é fundamental para que se alcance a incluséo de fato.



O brincar é importante para qualquer crianca, segundo Albuquerque e
Benitez (2020), as criancas utilizam o brincar para suprir necessidades,
expressar fendmenos da sua realidade, eles trazem a brincadeira como uma
atividade importante no desenvolvimento infantil. Quando se refere a autismo
essa pratica se torna ainda mais relevante, diversos profissionais como
fonoaudidlogos e pedagogos utilizam inUmeros jogos e estimulos para auxiliar
no processo de aprendizagem de criangas com autismo, promovendo seu
desenvolvimento de forma multidisciplinar.

Mediante ao exposto é importante destacar a contribuicdo que 0 movimento
Maker e a fabricagéo digital ttm neste processo. A prototipagem é uma pratica
recomendada na cria¢do de protétipos, que séo versdes reduzidas de produtos
fabricados em menor escala. Essa abordagem é amplamente utilizada para o
desenvolvimento inicial de projetos (Pupo, 2008). A fabricacéo digital engloba
uma série de recursos tecnoldgicos que envolvem a produgcdo de objetos
fisicos através de modelos computacionais (Pupo, 2008). Para que se
produzam estes artefatos séo utlizados os laboratérios makers, que
contemplam equipamentos como impressoras 3D, cortadoras a laser,
fresadoras, entre outros. Entende - se que os Laboratérios de Fabricacédo
Digital sao locais que fomentam a criatividade, a inovagéo e a independéncia
por meio de processos cooperativos.

A tendéncia a estas tecnologias alterou diversos cenarios, somando
inovacgao e criando estes espacos de “independéncia” criativa. Espacos estes
que apesar de serem dotados de equipamentos tecnolégicos, possuem
verdadeiro foco no processo de aprendizagem por meio de cria¢do e producéo,
ou seja, baseado na ideia de aprender fazendo. Estimular a criatividade por
meio de erros e acertos é permitir o aprendizado pela experiéncia, através da
cultura maker que é inclusiva e colaborativa.

2 Metodologia

Existem estudos sobre participacdo, colaboragéo e codesign direcionados
para diversas areas da arquitetura e do design, um deles citado no livro de
Sophie Handler (2014), mostra a importancia do codesign no desenvolvimento
urbano para as diferentes faixas etarias. No estudo feito com idosos observa-
se a importancia da participagdo dos usuarios, para uma politica oportuna aos
idosos, através da participacdo e envolvimento dos mesmos, foi possivel o
desenvolvimento de projetos com informagdes praticas e reais do cotidiano
desses usuarios. Estes grupos que fornecem informacgfes direcionadas, sao
chamados Grupos Focais, os mesmos podem fornecer material para diferentes
discussdes dentro da pratica urbana. A partir do processo fundamentado neste
grupo é criado um perfil de ajuda no mapeamento das necessidades de um
determinado local. A abordagem participativa traz inimeros beneficios,
entretanto, alguns se destacam (Fig. 1).
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Figura 1. Beneficios da abordagem participativa no design de produtos. Fonte:
Desenvolvido pelas autoras (2023) baseado em Silva (2012).

O codesign por muitas vezes é equivocadamente confundido com o termo
cocriagdo, ambos tratam de assuntos semelhantes, porém com linhas distintas,
enquanto segundo os autores o termo cocriacao refere-se a participacdo do
usuério em qualquer ato de criagdo, e somente no ato de criagdo, o codesign
envolve a participac@o do usuario em todo o processo, tanto criativo, quanto
de desenvolvimento e producédo. Este processo de participacdo efetiva,
justifica-se pela resposta a perguntas simples, como por exemplo: como
melhorar a qualidade de vida das pessoas no seu dia a dia.

2.1 Codesign com criangas

Através da expressdo criativa, as criangas demonstram seus talentos e
apresentam pontos de vista Unicos e diferentes do convencional. Suas
habilidades sdo estimuladas e aprimoradas pelo uso de novas tecnologias.
Atualmente, observa-se que as criancas séo altamente interativas e possuem
acesso precoce a informacgbes. Por essa razdo, elas se tornam parceiras
essenciais no processo de codesign, contribuindo de forma intrinseca com
suas perspectivas e conhecimentos. Envolver as criancas no processo de
projeto durante os diversos estagios do ciclo de desenvolvimento de um
produto traz uma visdo sobre novas perspectivas.

Um estudo realizado pelo Centro de Pesquisa da Universidade Livre de
Bozen na Itdlia (2013), com criangas no processo de design, descobriu que
conforme as criangcas assumem seu papel como parceiros de design, elas
adquirem uma compreensdo mais clara de sua funcdo na avaliacdo e no
redesenho de tecnologias relacionadas ao assunto, essa pesquisa reafirma o
mesmo posicionamento trazido por Druin (2002, 1999) e Denny Ho, Lee e
Cassim (2000). A Fig. 2, mostra o fluxo de desenvolvimento utilizado com as
criangas.
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Figura 2. Descreve as secdes do design aplicado ao estudo da Universidade Livre
de Bozen. Fonte: Adaptado de Druin (2002).

Existem varias abordagens de codesign que podem ser aplicadas com
criancas em diferentes fases do processo de design de produtos. A escolha
dos métodos apropriados pode variar de acordo com os objetivos da pesquisa.

Lobach (2001), define o design como um processo de ajuste do ambiente
artificial para satisfazer as necessidades fisicas e psiquicas dos seres
humanos, afirmando que o design pode ter o papel de defensor dos direitos do
usuario. Ele defende ainda que esta deveria ser a conduta a ser seguida pelos
designers de produtos, traz a perspectiva de que o design seria um plano para
solucionar um problema.

De acordo Munari (2008), existem perspectivas latentes para o design de
brinquedos ou jogos: uma delas é direcionar o projeto para o mercado, focando
exclusivamente no lucro, ao criar brinquedos, com o intuito de impulsionar as
vendas; a segunda abordagem é projetar algo que beneficie o desenvolvimento
da criancga, proporcionando-lhe um valor educativo ou formativo. A partir dessa
afirmacao ele questiona o que pode se projetar para as criangas em formagéo,
chegando a conclusédo de que se pode projetar algo que possa lhes auxiliar no
desenvolvimento, na resolugdo de problemas, além de desenvolver outras
habilidades.

Desta forma Munari provoca o designer a conceber brinquedos que
contribuam para o desenvolvimento infantil, em vez de simplesmente focar na
criacd@o de brinquedos com o objetivo de obter lucro. Munari, discorre
ainda que desenvolver brinquedos focados no desenvolvimento, implica em
ajudar uma crianga a desenvolver uma mente flexivel e adaptavel é essencial
para prepara-la para lidar com uma variedade de desafios e situacdes da vida.

Destaca a necessidade de estimular o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, como a capacidade de resolver problemas e compreender e
apreciar varios meios artisticos. Ele ainda enfatiza a importancia de ajudar as
criangas a desenvolver habilidades de comunicacéo verbal e ndo-verbal, bem



como um equilibrio no comportamento social, que inclui a manutencédo de
relacionamentos saudaveis com os outros. Essa afirmacdo apoia uma
abordagem holistica para criancas, de desenvolvimento e educacdo, com o
objetivo de preparar a crianca para uma vida plena e feliz.

2.2 O Brincar

Brincar pode néo vir naturalmente para criangas com autismo, isso se deve
ao fato de possuirem o pensamento focado em coisas concretas o que revela
a dificuldade em participarem de brincadeiras simbdlicas, este fato destaca a
necessidade de interven¢bes ludicas intencionais e estruturadas em sua
terapia. A brincadeira compartilhada é benéfica para criangas com autismo,
pois promove a interacdo social e apoia ainda mais seu aprendizado e
desenvolvimento.

A coordenacao motora é um aspecto crucial das atividades do dia a dia, e
as brincadeiras compartilhadas podem ajudar as criangas com autismo a
melhorar suas habilidades motoras. Estimular a linguagem e aumentar a
concentracdo podem ser ferramentas poderosas no desenvolvimento de uma
crianga, especialmente para criangas com Transtorno do Espectro do Autismo
(TEA). Proenca et al. (2013), ressaltam a contribuicdo do brincar, como
ferramenta para o desenvolvimento dessas criancgas.

Um estudo realizado pelo projeto Programme International pour le langage
de l'enfant (PILE), desenvolvido no setor de psiquiatria infantil do Hospital
Necker Enfants Malades em Paris/ Franca, com objetivo examinar os
componentes corpéreos e interativos , precursores da linguagem verbal , em
varios grupos de bebés com risco de sofrimento psiquico, em idades de 3
meses a 4 anos, observou que as criancas suspeitas de TEA, utilizam os jogos
interpretando os esteredtipos de forma disfuncional e descontextualizada,
distanciando-se frequentemente do significado e da intenc&o do jogo , de modo
a utiliza-los para aferir o seu desenvolvimento sensorial, é valido salientar que
este movimento ndo € definitivo ja que o cérebro humano passa por mudancas
ao longo do desenvolvimento (Moura, 2021).

Cipriano (2016), traz uma reflexdo sobre o brincar como intervencéo
terapéutica, relacionando-o com o neurodesenvolvimento e assumindo o poder
terapéutico e transformador que o educador tem ao trabalhar diretamente com
uma crianca autista. Ressalta ainda o papel da brincadeira como uma
intervencao lidica e a contribuicdo Unica no que se refere ao atendimento de
criancas com autismo, trazendo uma intervencdo notavel em relacdo a
formacao de vinculos afetivos, aprofundamento de rela¢des, maior qualidade
de vida, além de muitos outros beneficios motores e cognitivos.

A expressdo Tecnologia Assistiva é muito recente, vem sendo utilizada
regularmente para designar 0os recursos que possam contribuir para ampliar
habilidades de pessoas com deficiéncia; segundo Silva (2012, p. 36),
Tecnologia Assistiva pode ser definida como suporte, equipamentos, servicos,



estratégias e praticas concebidas e aplicadas para minimizar as dificuldades a
que as pessoas com deficiéncias estdo sujeitas.

O avanco no mundo tecnoldgico de forma acelerada vem trazendo a
tecnologia como aliada as Tecnologias Assistivas. Borges (2015, p. 34), afirma
que é possivel, por meio do desenvolvimento tecnolégico, propiciar a esses
individuos a ampliacdo funcional de habilidades deficitarias ou a realizacéo de
funcBes almejadas que se encontram impedidas devido a deficiéncia.

Vale ressaltar que as Tecnologias Assistivas podem atender qualquer
individuo e ndo somente as pessoas com deficiéncia. As tecnologias de apoio
na escola beneficiam os estudantes com quaisquer exigéncias educacionais
especiais, bem como os educadores que trabalham no Atendimento
Educacional Especializado (AEE) e nas salas de aula convencionais. Galvao
Filho (2009) acredita que as TA podem incrementar a interacdo social no
mundo, funcionando como mediadoras no desenvolvimento.

Silva (2012) discorre que a tecnologia assistiva € um recurso que pode
auxiliar tanto quantitativamente quanto qualitativamente para o0
desenvolvimento das pessoas com Necessidades Educacionais Especiais,
pois sdo geradoras de habilidades, promovendo independéncia pessoal,
inclusédo social, integragdo, entre outros beneficios.

2.3 Aplicagéo

Com o intuito de validar a aplicacdo dos brinquedos pedagogicos, foram
realizados dois workshops e um focus group com os professores da Escola de
Autistas Professora Olga Caetano Dias, localizada em Passo Fundo, Rio
Grande do Sul. Essa abordagem foi escolhida com base na premissa de que
0s proprios professores seriam responsaveis por utilizar os brinquedos no
ambiente formal de ensino, dando inicio ao processo de Codesign.

No primeiro encontro as pesquisadoras foram recebidas pela coordenadora
pedagdgica da escola, que as encaminhou a sala multiuso onde foram
realizados os workshops (Fig. 3), em seguida os professores foram
encaminhados a mesma para realizagcdo da atividade. Em um primeiro
momento foi apresentada a pesquisa e seus objetivos, também foi apresentada
a startup Missdo Criativa, parceira de pesquisa. Foi entdo realizada uma
dindmica onde os professores expressaram em uma palavra o que definia a
escolha de cada um pela educacéo infantil especial.



Figura 3. Workshop 01 - Aplicacdo de brinquedos aos professores.
Fonte: Autoras (2023).

Os post-its com as respostas foram colados em um navio em papelédo
prototipado na cortadora a laser, ja trazendo a fabricagdo digital e prototipagem
para o ambiente escolar. As palavras que motivam cada um deles foram lidas
e elencadas com os propdsitos da pesquisa, mostrando que os propésitos sdo
0s mesmos. Em seguida os professores iniciaram a montagem dos brinquedos
andaime, gira-gira e quadrado maluco. Os professores néo tiveram dificuldade
nessa montagem, foram rapidos e praticos. Ao final da atividade foi
disponibilizado através da plataforma google forms um questionério elaborado
para conhecer o método de trabalho dos professores.

O segundo workshop (Fig. 4) aconteceu na mesma sala multiuso,
nesta oportunidade os professores iniciaram fazendo uma dindmica de origami
com péssaros, representando a importancia de algar novos voos. Neste
encontro foi efetuada a montagem dos brinquedos, maquina de reacdo em
cadeia, papa cookies e escada. Estes foram brinquedos de montagem
complexa, onde eles precisaram do auxilio das pesquisadoras para efetuar a
montagem.

O ultimo encontro desta etapa foi um focus group para escolha dos
brinquedos a serem aplicados aos alunos. Nesta ocasido o0s professores
discutiram os beneficios proporcionados por cada brinquedo, também
ponderando o nivel de dificuldade trazido por cada um. Sendo escolhidos para
aplicacdo o brinquedo andaime e quadrado maluco.



Figura 4. Workshop 02 e Brinquedos escolhidos para aplicagéo.
Quadrado Maluco e Andaime. Fonte: Autoras (2023).

Novamente ao final foi disponibilizado um novo questionario, desta vez
referente aos brinquedos aplicados, com questbes relacionadas a
aprendizagem proporcionada por cada um.

3 Resultados e Discussoes

Os workshops de pesquisa realizados com os professores, foram uma
etapa crucial para validar a aplicacdo dos brinquedos pedagdégicos na
educacdo infantil especial. A abordagem de envolver os préprios professores
no processo de codesign e utilizacdo dos brinquedos mostrou-se acertada,
pois permitiu que eles se tornassem protagonistas no ambiente formal de
ensino, contribuindo para uma aprendizagem mais significativa e
personalizada.

A apresentacdo da pesquisa e seus objetivos proporcionaram uma
compreenséao clara do propésito dos brinquedos pedagégicos na educacgéo
especial. A dindmica em que os professores expressaram em uma palavra o
que definia sua escolha pela educacao infantil especial foi um momento
revelador, demonstrando o comprometimento e a dedicacdo desses
profissionais.

A utilizacdo da fabricacdo digital e prototipagem com a cortadora a laser
para montar os brinquedos foi uma abordagem inovadora, trazendo o conceito
de tecnologia para 0 ambiente escolar de forma pratica. A montagem dos
escolhidos evidencia a viabilidade de incorporar essas ferramentas
pedagégicas em sua pratica educacional.



A realizacédo do focus group como etapa final permitiu que os professores
discutissem os beneficios e dificuldades percebidos em cada brinquedo. A
escolha dos brinquedos andaime e quadrado maluco para aplicacéo junto aos
alunos mostrou-se como resultado das reflexdes e consensos estabelecidos
pelo grupo. Essa selecdo demonstra a relevancia desses brinquedos na
promocédo da aprendizagem e no estimulo ao desenvolvimento cognitivo e
motor dos alunos autistas.

A disponibilizacédo de questionarios apos cada encontro foi uma estratégia
acertada para coletar feedbacks dos professores e avaliar a efetividade dos
brinquedos na aprendizagem dos alunos. Esses questionarios contribuiram
para o aprimoramento continuo do processo de aplicagdo dos brinquedos
pedagdgicos.

Os resultados obtidos comprovam que a abordagem participativa e
colaborativa com os professores é uma estratégia eficaz para promover uma
educacéo inclusiva e de qualidade para alunos autistas. A expectativa é de que
este estudo traga novas perspectivas e solu¢des inovadoras para o ambiente
escolar, abrindo caminhos para futuras investigacbes e aprimoramentos no
campo da educacéo especial.
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