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INTRODUCAO: O acesso a brinquedos ludicos de qualidade é uma realidade distante para
milhdes de criangcas em situagao de vulnerabilidade social no Brasil. Segundo dados do
Unicef, em 2023 o pais registrava 28,8 milhdes de criangas e adolescentes vivendo na
pobreza, privados de experiéncias ludicas essenciais para o desenvolvimento cognitivo,
motor, emocional e social. O desafio se agrava para criangcas com dificuldades motoras —
como auséncia parcial de uma das maos ou baixa precisdo nos movimentos —,
frequentemente excluidas das brincadeiras por falta de brinquedos adaptados. Diante
disso, o projeto propds um labirinto interativo em formato de cubo, voltado ao
desenvolvimento da coordenagdo motora e do raciocinio l6gico para criangas entre 4 e 7
anos em situacao de vulnerabilidade e/ou com dificuldades motoras. O projeto justifica-se
pela necessidade de solugdes inclusivas, sustentaveis e de baixo custo, e contribui para a
formacgao dos académicos em engenharia mecanica com aplicagao pratica de modelagem
3D, viabilidade técnica e econdmica, e design centrado no usuario. METODOLOGIA: O
projeto foi desenvolvido por académicos de Engenharia Mecanica do UniSENAI Campus
Blumenau, em agosto de 2025. A metodologia foi estruturada em duas etapas: projeto
informacional e projeto conceitual/detalhado. Na fase informacional, realizou-se
levantamento bibliografico sobre brinquedos ludicos, analise do publico-alvo e construgao
de um mapa da dor com base em dados do Unicef e organiza¢des especializadas. Na fase
conceitual, foram explorados diferentes formatos de labirinto, culminando na escolha do
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formato cubico por permitir explorar multiplas dimensdes. O projeto detalhado envolveu
modelagem tridimensional no SolidWorks e fabricagdo por impressao 3D com filamento de
PLA reciclavel, com montagem por encaixe e cola instantdnea, sem mao de obra
especializada. Para acessibilidade, o brinquedo conta com bracelete magnético e imas nas
faces do cubo para fixar o braco da crianga, além de cobertura de acrilico transparente para
retengao da esfera. A viabilidade técnica e econémica foi analisada considerando materiais,
equipamentos e custos de producao. RESULTADOS: O projeto resultou em um protétipo
funcional fabricado por impressdao 3D com PLA reciclavel. O custo estimado ficou em
aproximadamente R$ 140,00 — R$ 60,00 para o acrilico, R$ 50,00 para os imas e R$ 20,00
para o filamento —, valor inferior ao de brinquedos adaptados disponiveis no mercado. Em
producdo seriada, estima-se custo unitario de até R$ 100,00. O brinquedo apresenta
multiplos caminhos de solugéao, estimula criatividade e raciocinio logico, e pode ser utilizado
por criancas com ou sem deficiéncia, favorecendo a inclusdo. A solugdo mostrou-se viavel,
de facil reproducdo e adequada para escolas, ONGs e creches comunitarias, com
distribuicdo via parcerias com prefeituras e programas sociais. CONCLUSOES: O Labirinto
Interativo demonstrou ser uma solucao eficiente, inclusiva e sustentavel, unindo impressao
3D, materiais reciclaveis e design acessivel. O projeto comprova que € possivel criar
brinquedos educativos e adaptados a baixo custo com alto impacto social. Como pontos
fortes destacam-se o baixo custo, a facilidade de reproducao e a adaptabilidade a diferentes
perfis de usuarios. As principais limitacbes foram o escopo restrito a prototipagem, sem
validagdo com o publico-alvo real, e a dependéncia de impressora 3D para replicacao.
Como recomendacdes futuras, indica-se testes de usabilidade com criancas e terapeutas
ocupacionais, parcerias para produgcdo seriada, versdoes com diferentes niveis de
dificuldade e a possibilidade de pré-incubagdo como modelo de negdcio social voltado a
ONGs, escolas publicas e prefeituras.
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