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Resumo

Algumas criangas no desenvolvimento da linguagem podem apresentar disturbios linguisticos e/ou dificuldade na
expressdo verbal, o uso de jogos dentro do atendimento psicoterapéutico a essas criancas é essencial para uma melhor
compreensdo e intervencdo, pois permite acesso aos conteidos que geram angustia e que estejam de dificil elaboracéo.
As tecnologias assistivas englobam o desenvolvimento de recursos que possam proporcionar a inclusao e independéncia
em pessoas com deficiéncia. Sendo assim, qual instrumento ou jogo poderia ser inserido a essa demanda para um
acolhimento e apoio ao desenvolvimento da comunicacdo? Objetiva-se a criagdo de um jogo ludico-terapéutico que
adentre quest@es relacionadas a comunicacdo e socioemocional, para uma melhor interven¢do e manejo no contexto da
psicoterapia infantil. A metodologia aplicada é baseada no Processo Integrado de Desenvolvimento de Produtos
(PRODIP) composto por trés macrofases: planejamento do projeto, projeto informacional e projeto conceitual, sendo
que para esse estudo, foi compreendido as duas primeiras etapas. O planejamento do projeto contempla atividades que
visam guiar as decisdes e acbes. No projeto informacional buscou-se identificar as necessidades dos usuérios e
transforma-las em requisitos do produto, para isso foram aplicados 22 questionérios respondidos por psicélogos atuantes
com o publico infantil. Ap6s reunir os requisitos, eles foram valorados no diagrama de Mudge. Em seguida o
Desdobramento da Funcdo Qualidade (QFD) foi empregado relacionando os requisitos dos usuarios com os do projeto,
gerando as caracteristicas que devem ser priorizadas. Com base na metodologia aplicada foi possivel uma visdo ampla
e hierdrquica acerca dos requisitos para desenvolvimento do produto.

Palavras-chave: Comunicagao; Inovagéo; Ludico.

Abstract

Some children in language development may have language disorders and/or difficulty in verbal expression. The use of
games in psychotherapeutic care for these children is essential for a better understanding and intervention, as it allows
access to contents that generate anguish and that are difficult to elaborate. Assistive technologies comprise the
development of resources that can provide inclusion and independence for people with disabilities. So, which instrument
or game could be inserted to this demand for a psychological reception and support for the development of
communication? The aim is the creation of a ludic-therapeutic game that addresses issues related to communication and
socio-emotional issues, for better intervention and management in the context of child psychotherapy. The applied
methodology is based on the Integrated Product Development Process (PRODIP) composed of three macrophases:
project planning, informational project and conceptual project, and for this study, the first two stages were carried out.
Project planning includes activities that aim to guide decisions and actions. In the informational project, we sought to
identify users' needs and transform them into product requirements. For this, 22 questionnaires were answered by
psychologists working with children. After gathering the requirements, they were valued on the Mudge diagram. Then,
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the Quality Function Deployment (QFD) was applied, relating the users' requirements with those of the project and
generating the characteristics that should be prioritized. Based on the methodology applied, a broad and hierarchical
view of the requirements for product development was possible.

Keywords: Communication; Innovation; Ludic.

Resumen

Algunos nifios en desarrollo del lenguaje pueden tener trastornos lingiiisticos y/o dificultad en la expresion verbal, el
uso de juegos dentro de la atencidn psicoterapéutica a estos nifios es fundamental para una mejor comprension e
intervencion, ya que permite el acceso a contenidos que generan angustia y que son de elaboracion dificil. Las
tecnologias de asistencia abarcan el desarrollo de recursos que pueden brindar inclusion e independencia a las personas
con discapacidades. Entonces, ¢qué instrumento 0 juego podria insertarse a esta demanda de acogida y apoyo al
desarrollo de la comunicacién? El objetivo es crear un juego lidico-terapéutico que aborde temas relacionados con la
comunicacion y aspectos socioemocionales, para una mejor intervencion y manejo en el contexto de la psicoterapia
infantil. La metodologia aplicada se basa en el Proceso Integrado de Desarrollo de Productos (PRODIP) compuesto por
tres macrofases: planificacion del proyecto, proyecto informacional y proyecto conceptual, y para este estudio se
entendieron las dos primeras etapas. La planificacion de proyectos incluye actividades que tienen como objetivo orientar
las decisiones y acciones. En el proyecto informativo se buscé identificar las necesidades de los usuarios y
transformarlas en requerimientos del producto, para ello se respondieron 22 cuestionarios por psicélogos que trabajan
con nifios. Después de recopilar los requisitos, se valoraron en el diagrama de Mudge. Luego, se utilizé el Despliegue
de la Funcion de Calidad (QFD), relacionando los requerimientos de los usuarios con los del proyecto, generando las
caracteristicas que se deben priorizar. A partir de la metodologia aplicada se logré una vision amplia y jerarquizada de
los requerimientos para el desarrollo de productos.

Palabras clave: Comunicacidn; Innovacion; Ladico.

1. Introducéo

Atualmente, no contexto nacional tem-se voltado as reflexdes e proposicGes acerca da inclusdo social das pessoas com
deficiéncias, bem como a preocupacdo sobre aqueles que com deficiéncia laudada ou por outros impeditivos apresentem
limitacbes nas diferentes esferas de sua vida, como em relacdo a socioemocional. As competéncias sociais e afetivas
correspondem a criatividade, a colaboragdo, a regulacdo emocional, a expressdo comunicativa e a capacidade de resolver
problemas aplicados ao viver em sociedade, tdo importantes quanto conhecimentos basicos como aprender a ler, escrever e
calculos.

A Tecnologia Assistiva é uma éarea interdisciplinar, que engloba o desenvolvimento de recursos, produtos, metodologias,
servicos e estratégias praticas que contribuem para proporcionar uma melhor qualidade de vida, inclusdo e independéncia em
pessoas com deficiéncia (Bersch, 2017; Brasil, 2009). Tecnologia assistiva também envolve atividades que podem ser de dificil
elaboracéo, auxiliando que se tornem provaveis (Neto & Rollemberg, 2005). Nesse sentido, os recursos podem ser definidos
como todo e qualquer item, equipamento ou parte dele, fabricado sob medida ou ndo, com o objetivo de manter, aumentar ou
melhorar as potencialidades de um individuo (Sartoretto & Bersch, 2022).

Dessa forma, tais tecnologias podem ser inseridas também no contexto ludico, na criagdo de jogos e brinquedos que
auxiliam no desenvolvimento infantil, como exemplo, pode-se citar um estudo realizado na Faculdade de Educacdo (Faed) da
Universidade de Passo Fundo (UPF) que teve como objetivo a criagdo de recursos liudicos-didaticos com vistas a auxiliar na
educacdo, criatividade e desenvolvimento motor de criangas (Antunes, 2012). Os jogos com foco na tecnologia assistiva podem
contribuir também no contexto da reabilitacdo neurolégica de pacientes (Belfort et al., 2022) na educacédo alimentar de criangas
com Sindrome de Down (Morais et al., 2020), no desenvolvimento de habitos de higiene e salide em criangas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA) (Casanova, 2021), como também no auxilio ao ensino de criangas com deficiéncia visual (Nunes &
Dutra, 2021). De forma semelhante, objetiva-se neste estudo, a criacdo de um recurso ltdico que venha auxiliar no atendimento
a criangas com dificuldade na expresséo verbal e gestual, para que haja um melhor manejo e elaboracdo do quadro.

Com criangas, a comunicagdo ocorre e é estimulada por meio do ludico, das interagdes ludicas. Assim, o brincar para a

crianga € uma atividade essencial ao desenvolvimento de seus aspectos fisicos, cognitivos, emocionais e sociais (Affonso, 2012).
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Dentro do contexto da psicoterapia infantil, pode ser um instrumento de avaliagdo quanto ao estado simbdlico e mental da crianga
para melhor compreendé-la e auxilia-la. Ademais, o ludico pode ser um facilitador para a criacdo de uma relacdo sélida entre
crianca e terapeuta estabelecida através da confianca (Zacardi, 2013).

O ambiente do brincar atua como um mediador entre os desejos e necessidades da crianca e as possibilidades e limites
da realidade externa, pois, ao brincar esta entraria em contato com o mundo e a cultura, revelando sua maneira de ser, de estar
no mundo e de expressar-se. O brincar possibilita a definicdo e redefinicdo da identidade da crianga, auxilia na construcdo de
suas relagdes, propicia seu crescimento, criatividade, capacidade de comunicacdo e a experiéncia do eu (Winnicott, 1975).

No contexto da psicoterapia infantil, podem ser vérias as demandas trazidas, sendo uma delas, as dificuldades de
expressdo verbal, gestual e interacional, adentrando também os Transtornos de linguagem. A linguagem é o uso e o conhecimento
de um codigo que representa as ideias sobre 0 mundo, e tem papel importante para o desenvolvimento maturacional da crianca
(Vygotsky, 1989). Sao varias as formas como se constitui, como por palavras, musicas, gestos, elementos visuais etc. E, envolve
o desenvolvimento de quatro sistemas: o fonolégico, se refere a producéo de sons para formar palavras; o pragmaético, o uso da
linguagem com o objetivo de desenvolver interaces sociais; 0 semantico, atribui a palavra o seu significado; e o gramatical,
compreende a combinacao correta das palavras para que haja entendimento nas frases formadas (Bishop & Mogford, 2002).

O desenvolvimento da linguagem falada, geralmente inicia aos trés meses, onde tem-se o balbucio. Aos nove meses, a
crianga consegue repetir a fala de outras pessoas, e aos 12 aos 18 meses as palavras pronunciadas comegam a ganhar significado,
dos 18 aos 24 meses comega a combinar conceitos para formular frases simples, dos dois aos trés anos as frases se mostram mais
longas, e apos, o vocabulario se mostra mais elaborado, com a adi¢do de substantivos, verbos e frases compostas (Muszkat &
Mello, 2009).

Esse desenvolvimento quando ocorre de forma satisfatéria traz beneficios a maturacao infantil de forma geral, pois evita
prejuizos no ponto de vista social, interacional e na aprendizagem da crianga (Mousinho et al., 2008). Para que haja esse
desenvolvimento linguistico, aspectos neurobioldgicos e sociais devem estar envolvidos, assim, hd uma interacdo entre as
caracteristicas biolégicas que a crianga traz e os estimulos dispostos do meio e a qualidade desses. As alteragdes que ocorrerem
em qualquer um desses aspectos podem acarretar prejuizos para o desenvolvimento e aquisicdo da linguagem da crianca
(Tomasello et al., 2007).

S8o algumas alteragdes e transtornos que se apresentam no percurso de desenvolvimento e aquisicdo da linguagem
infantil: atraso simples da linguagem, encontrado em criancas que aparentam uma demora na fala e uma imaturidade, geralmente
causado por falta de estimulos adequados ou alguma complicagdo respiratdria no periodo da aprendizagem linguistica, ainda
podem apresentar vocabuldrio reduzido, frases simples e trocas na fala. O desvio fonoaudioldgico ocorre em criangas ap0s os de
quatro anos de idade e se caracteriza por trocas na fala, que podem ocorrer em letras ou silabas de uma palavra. O Distdrbio
Especifico da Linguagem (DEL) ocorre quando ha uma dificuldade no desenvolvimento linguistico, mesmo néo havendo déficit
cognitivo, fisico, sensorial ou emocional. Sdo caracteristicas desse quadro frases desestruturadas ou constituidas na ordem
inversa, vocabuldrio reduzido, trocas na fala e dificuldade na compreenséo (ou ndo) (Mousinho et al., 2008).

Ja os Transtornos da Fluéncia podem englobar a gagueira, a taquifemia e a taquilalia. A gagueira, de acordo com a
Associacdo Americana de Psiquiatria (APA, 2014) é uma perturbacéo na fluéncia e no ritmo da fala, que impossibilita a producéo,
continuar e sem esforco. Sao varios os fatores que podem contribuir para o desencadeamento do quadro, como por exemplo,
histérico familiar, fatores pré-peri-pds-natal, aspectos ambientais, capacidades cognitivas e fisicas, como também os fatores
emocionais.

Dessa forma, a literatura sugere que, para uma melhor compreensdo do quadro clinico, deve-se ter uma leitura que

articule as dimensdes bioldgicas, psicologicas e sociais da crianga (Starkweather & Gottwald, 1990). A taquifemia e a taquilalia
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se caracterizam pela velocidade da fala, que compromete o entendimento da mensagem pelo ouvinte. A primeira apresenta
prejuizos na fluéncia, enquanto a segunda nao (Mousinho et al., 2008).

Ainda conforme o autor supracitado, as altera¢cdes semantico-pragmaticas, podem incluir tanto um subtipo de DEL
quanto caracteristicas do espectro autista e se apresentar por: pouco interesse em manter um dialogo; dificuldade em se colocar
no ponto de vista do outro; dificuldade na compreensdo da linguagem figurada; e, tendéncia a focar em assuntos especificos
dificultando uma visdo mais global sobre a situacdo interacional.

As reacdes negativas que os interlocutores podem ter frente a crianga com distlrbios e/ou dificuldade na expressdo
verbal, tem potencial para gerar uma baixa autoestima (Healey et al., 2014). A partir disso, surgem os questionamentos: de que
forma a psicoterapia infantil poderia contribuir para o acolhimento de criancas com distdrbios de linguagem? E, de que forma
poderia haver um auxilio a estas criancas para a manifestacdo da angustia relacionada a seus distdrbios linguisticos e expressivos?
Poderia haver algum jogo, brincadeira ou recurso que auxiliasse essa demanda?

Sabe-se que dentro do setting terapéutico varios brinquedos podem ser utilizados, mas, a literatura aponta que, ao utiliza-
los com precisdo a fim de alcancar um objetivo especifico que tenha relacdo com a queixa apresentada, a melhora ocorra de
forma mais répida e eficaz (Zacardi, 2013). A partir disso, qual instrumento, jogo ou brincadeira, poderia ser inserido a essa
demanda para acolhimento e apoio ao desenvolvimento da comunicagéo e autoestima?

A ideia para a criacdo desse recurso surgiu ap6s um dos autores ter contato dentro do estagio em psicoterapia infantil,
com uma crianga que apresentava gagueira. Pela falta de jogos que trabalhassem com a tematica, surgiu a proposta para o
desenvolvimento deste, com vistas a auxiliar na demanda.

Este estudo se justifica pela relevancia de desenvolvimento, conhecimento e pesquisa em relacdo a criacdo de jogos
ludicos-terapéuticos. Ainda, é esperado uma futura integragdo de cursos, oportunizando uma multidisciplinaridade. Por fim,
haverd o desenvolvimento de um recurso para facilitar a expressdo, intervencgdo e elaboracdo de distdrbios linguisticos e/ou

dificuldades na expressao verbal infantil.

2. Metodologia

Trata-se de uma pesquisa aplicada por ter como objetivo gerar uma tecnologia com aplicacdo préatica na solucgéo de
problemas especificos (Gerhardt & Silveira, 2009). Espera-se o desenvolvimento de um jogo ludico-terapéutico para criangas de
5 a 11 anos de idade, que apresentem dificuldade interacional, nas expressfes verbais e gestuais. Esse recurso tem como foco
auxiliar psicélogos que atuam com criancas, mas também poderd ser utilizado por profissionais como pedagogos,
psicopedagogos, fonoaudidlogos, terapeutas ocupacionais ou pela prépria familia se considerado apenas o seu caréater ludico.
Portanto, pode ser caracterizado como um recurso para fins interventivos, avaliativos e recreativos.

A metodologia para o desenvolvimento das etapas do projeto foi baseada no modelo proposto por Romano (2003), o
Processo Integrado de Desenvolvimento de Produtos (PRODIP), sendo que para o desenvolvimento desse jogo serdo aplicadas
apenas duas (02) macrofases, o planejamento e parte da projetacédo (projeto informacional e conceitual). Neste artigo, abordamos
o desenvolvimento do jogo até a finalizagao do projeto informacional.

O Planejamento do projeto é uma etapa imprescindivel para a verificagdo do andamento do projeto e do modo como
serdo conduzidas as acGes e decisGes ao longo da sua execuc¢do (Baumhardt, 2009). Nessa macrofase estdo contempladas as
seguintes atividades: Identificagdo dos envolvidos no projeto; Plano de gerenciamento das comunicagdes; Declaracdo do escopo
do projeto; Estrutura de decomposicao do projeto; Lista de atividades do projeto; Lista de recursos fisicos e Cronograma de
desenvolvimento.

No Projeto Informacional ocorre a busca e sintese das informagdes acerca da tarefa ou problema do projeto e também

fornece elementos para os critérios de avaliacdo e decisdes para etapas posteriores. Nela, sdo identificadas as necessidades dos
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clientes do produto e transformadas em especificacdes de projeto (Back et al., 2008). Dentre as atividades da macrofase
informacional foram desenvolvidas: Pesquisa dos Fatores de Influéncia; Identificacdo das necessidades dos clientes;
Estabelecimento dos requisitos dos clientes; Estabelecimento dos requisitos do projeto e Estabelecimento das especificacdes de
projeto.

Para as atividades que comp8em as fases de planejamento e informacional, serviram de auxilio as seguintes estratégias:
Reunibes com a equipe de projeto; Consulta ao Instituto Nacional da Propriedade Industrial (INPI); Consulta aos produtos
existentes no mercado; Consulta com profissionais da Psicologia; Pesquisa sobre normas e resolu¢fes envolvendo brinquedos;
Questionario estruturado; Diagrama de Mudge e Matriz da casa de qualidade (QFD).

3. Resultados e Discussao
3.1 Plano do projeto
3.1.1 Envolvidos no projeto
Identificaram-se como envolvidos diretos os profissionais psicologos, indiretos as criangas e familias e como equipe 02
(dois) académicos do curso de psicologia, 01 (uma) Psicéloga, Doutora em Psicologia e 01 (um) Engenheiro Mecanico, Doutor

em Engenharia de producéo de Maquinas e Implementos.

3.1.2 Plano de gerenciamento das comunicacdes

A comunicacdo entre todos 0s membros da equipe deu-se, principalmente, no entorno das informacdes acerca do status
das atividades e tarefas, consulta e auxilio entre os integrantes, com frequéncia variavel e conforme as tarefas executadas. Para
o fluxo das informac6es foram efetuadas reunides utilizando o Google Meet, compartilhamento de arquivos pelo Google Drive,
como também, foi criado um grupo no WhatsApp.

3.1.3 Declaragéo do escopo do projeto

A problemética envolvendo o projeto consistiu na inexisténcia de uma Tecnologia Assistiva Socioemocional, na forma
de um jogo, desenvolvida para o trabalho com criangas que apresentam dificuldades de comunicagéo e emocionais, bem como
trazendo o fortalecimento da identidade regional do Tocantins. Como tal recurso ndo esta disponivel no mercado, corresponde a
um produto original em sua apresentacdo.

3.1.4 Estrutura de decomposi¢do do projeto
Trata-se da decomposicdo hierdrquica orientada a entrega do trabalho a ser executado pela equipe, demonstrada na
Figura 1.
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Figura 1 — Estrutura da elaboragéo do projeto.
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Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

3.1.5 Lista de atividades do projeto

Foram realizadas: reunifes com a equipe do projeto em frequéncia variavel para discussao e realizacdo das atividades;
consulta de patentes e jogos disponiveis no mercado; consulta da literatura existente acerca da tematica; consulta de normas e
diretrizes para a realizacdo de jogos; aplicacdo do questionario para psicélogos atuantes com o publico infantil; anélise dos
requisitos apresentados pelos profissionais; hierarquizacdo dos requisitos dos usudrios através do diagrama de Mudge e
realizacdo do QFD para determinar a relagéo entre os requisitos do usudrio e os do projeto, gerando as caracteristicas a serem

priorizadas.

3.1.6 Lista de recursos fisicos
O recurso utilizado foi um espago para reunido com uso de computadores. Ainda, enfatiza-se que nessa pesquisa, nao

foi necessario a utilizagdo de outros recursos além desses anteriormente citados.

3.1.7 Cronograma de desenvolvimento

O tempo para o desenvolvimento do projeto compreendeu os meses de agosto e novembro de 2022. Nos meses de
agosto e setembro, houve o desenvolvimento da etapa de fatores de influéncia. Nos meses de outubro e novembro, foram
realizadas as seguintes etapas: identificacdo das necessidades do usuério; estabelecimento dos requisitos dos usuarios;

estabelecimento dos requisitos do projeto e estabelecimento das especificagdes do projeto.

3.2 Informacional
3.2.1 Fatores de influéncia
O conceito de tecnologia ultrapassa a nocdo de equipamentos e computadores, abrangendo a concepcdo de produtos

que venham satisfazer a necessidade de um individuo, com base em pesquisas, métodos e producédo (Scatolim et al., 2016). O
6
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termo “Tecnologia Assistiva” surgiu legalmente no Brasil no ano de 2015 a partir da publicacdo da Lei n® 13.146, de 6 de julho
de 2015, tal lei é também conhecida como Estatuto da Pessoa com Deficiéncia, prevé entre outras coisas, 0 acesso e
desenvolvimento de tecnologias assistivas, que é definida como: produtos, metodologias, servicos, recurso, estratégias ou
praticas que tenham como objetivo promover a autonomia e inclusdo da pessoa com deficiéncia (Brasil, 2015).

A linguagem (que pode ser manifestada de variadas formas) € um elemento que desempenha papel importante nas
interacGes sociais. A dificuldade do desenvolvimento dessa habilidade pode desencadear um maior risco da apresentacdo de
problemas psicossociais na infancia (Giusti, 2011). Fatores como, afetividade, maturacdo neuropsicologica, desenvolvimento
cognitivo e aspectos socioecondmicos, exercem interferéncia no desenvolvimento da linguagem (Limongi, 2003).

A apropriacdo do conhecimento e o desenvolvimento da criancga, vao se estabelecer a partir das interacdes que ela
constitui com o seu meio, dessa forma, a linguagem, o brincar e a interacdo sdo elementos que exercem uma funcdo de
favorecimento ao desenvolvimento global da crianga (Garanhani & Nadolny, 2011). Portanto, quando existem prejuizos no
desenvolvimento da linguagem da crianga, ha também prejuizos no desenvolvimento de suas habilidades sociais e emocionais
(Mousinho et al., 2008).

Dentro de tal perspectiva, se vé importante a aprendizagem de habilidades socioemocionais nas criangas, pois, quando
aprendidas, se tornam um dos fatores de protecdo para o desenvolvimento, além de facilitadoras para o processo de aprendizagem,
tendo como resultado um sucesso estudantil (Colagrossi & Vassimon, 2017).

No programa Collaborative for Academic, Social, and Emotional Learning (Casel, 2021) as principais habilidades
socioemocionais que devem ser aprendidas sdo: autoconhecimento, que seria a capacidade de reconhecer suas prdprias emocdes;
auto regulacdo, que é a capacidade de conseguir gerir as prépria emogdes, comportamentos e pensamentos; habilidade de
relacionamento, que seria o estabelecimento de relacionamentos saudaveis; consciéncia social, que engloba o sentimento de
empatia e por Gltimo, a tomada de decis6es responsaveis, sendo a capacidade de realizar escolhas baseadas em padrdes éticos e
normas sociais.

Em suma, se vé a relacéo entre desenvolvimento da linguagem e de habilidades socioemocionais, a partir disso, observa-
se a necessidade de um olhar atento a esses dois aspectos, averiguando 0s prejuizos e dificuldades, para entdo possibilitar uma
intervencdo mais abrangente na crianca (Mousinho et al., 2008).

Na busca por equipamentos existentes no mercado, a partir das pesquisas feitas pela plataforma Google e YouTube
foram encontrados apenas jogos que hora trabalhavam as questdes de fonética e fluéncia, e hora as questdes afetivas emocionais
e relacionais, ndo havendo nenhum jogo que abrangesse todos os aspectos citados, conforme a proposta do jogo. Como exemplo,

podemos observar na Figura 2 e 3.

Figura 2 — Jogo navegando na fluéncia.

Fonte: Loja Interagdo - Jogos terapéuticos (2021).
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Figura 3 — Trilha da fluéncia: desenvolvimento de um instrumento de intervengao terapéutica em gagueira infantil

Fonte: Alexa Karolyne Oliveira Aradjo et al. (2019).

Em reunides de grupo foi levantado a possibilidade de o nome do jogo ser “As aventuras de Jolin” ou “As aventuras de
Bandi” a partir disso, houve a pesquisa de patentes de jogos e marcas no INPI para verificar a existéncia de jogos com nomes
similares ou iguais, ndo sendo encontrado nenhuma patente com os referidos nomes até o presente momento, possibilitando
assim, que ambos possam ser usados.

Foi levantado por meio das discussdes em grupo a possibilidade do personagem central do jogo ser o Tamandua-
Bandeira (Figura 4), um animal que traz caracteristicas regionais, por ser encontrado nos diversos biomas brasileiros, (Toda
Matéria, 2022). Ademais, fatores como a sua lingua comprida e lentiddo podem ser usados como simbologia para 0s aspectos de
dificil elaboragéo da crianca relacionados a sua comunicagéo.

Figura 4 — Tamandué-bandeira.

Fonte: Pinterest (2012).

Com relagdo as normativas vigentes voltadas a seguranca, transporte e comércio, na pesquisa foram encontradas as
diretrizes abaixo explicadas.

Homologacao e seguranca: A portaria n°® 302, de 12 de julho de 2021 vem com 0 objetivo de aprovar o Regulamento
Técnico da Qualidade e os Requisitos de Avaliacdo da Conformidade para Brinquedos. E entendido como brinquedo segundo a
portaria, jogos de tabuleiro que tenham um percurso a ser percorrido tendo como indicador sorteio de dados. Ainda, de acordo
com a portaria citada, 0s brinquedos devem ser projetados de tal forma, que ndo venham prejudicar a seguranga de seus Usuarios,
levando em conta risco de fogo e danos mecénicos, ademais, a inalacdo, contato com a pele, olhos e mucosas com o brinquedo
ndo deve representar risco a satde ou perigo de lesdes (Brasil, 2021).

Todos os brinquedos devem ter indicacdo de faixa etaria, data de fabricagdo e identificacdo do fornecedor em sua
embalagem expositora. Quando o brinquedo ndo for indicado para criangas menores de 36 meses/3 anos, deve haver um
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indicativo em sua embalagem, contendo as palavras ATENCAO ou CUIDADO complementada com o simbolo de restri¢io da
idade, e uma frase explicativa. Como por exemplo “ATENCAO! NAO RECOMENDAVEL PARA CRIANCAS MENORES
DE 3 (TRES) ANOS POR CONTER PARTE(S) PEQUENA(S) QUE PODE(M) SER ENGOLIDA(S) OU ASPIRADA(S)”. A
indicacdo da idade de brinquedos para criancas com mais de 3 anos, devera ser em anos, podendo conter o sinal de “+” antes ou

depois da idade, ou “a partir de” e “indicado para criangas acima de” (Brasil, 2021).

3.2.2 Necessidades dos clientes

Para coletar as necessidades dos clientes foram aplicados questionarios compartilhados via Google Forms, as
informagoes “originais” foram coletadas buscando averiguar se os profissionais psicdlogos consideram necessario um recurso
em tecnologia assistiva desenvolvido para a atuagdo com criancas que apresentam dificuldades de comunicacéo e emocionais,
também, o que desejam ter no produto e que abrangesse o fortalecimento da identidade regional do Tocantins. Estes questionarios
foram elaborados por meio das discussdes e solu¢des levantadas durante as reunifes da equipe de projeto.

Quanto a aplicacdo de questionarios, € um método similar a entrevista, com a diferenca de ser mais estruturado, tal
estruturacdo se mostra como um método assertivo para a padronizacdo e tabulacdo dos resultados. Teve como objetivo a
identificacdo e coleta das necessidades dos usuarios do produto, que ¢ a atividade mais critica de todo o processo, visto que essas
necessidades sdo a voz do consumidor, a qual deve ser atendida como primeira prioridade (Back et al., 2008).

Antes da aplicacéo do questionario, foi efetuado um pré-teste, a fim de garantir que o instrumento meca o que se propde.
Portanto, solicitou-se que alguns dos membros da equipe respondessem aos questiondrios, analisando a clareza e precisdo dos
termos, a quantidade, a forma e a ordem das perguntas.

Foram coletados o total de 22 questionarios respondidos por psicélogos atuantes com o publico infantil, residentes no
estado do Tocantins. A partir dos dados, foi possivel verificar que 59,1% desse publico tem sua atuagdo na clinica, 13,6% em
escolas, e o restante, divididos em areas relacionadas a assisténcia social.

Sobre a frequéncia de demanda relacionada a dificuldade de comunicagdo, foi mostrada uma consideravel taxa, ja que
52,4% relataram atender frequentemente essa queixa, com maioria ha modalidade psicoterapia (68,2%) e a faixa etaria mais
recorrente sendo de seis a oito anos (54,5%). Em relagdo aos recursos e estratégias utilizados no atendimento, os mais apontados
foram: jogos (90,9%), desenhos e pinturas (90,9%) anamnese com 0s responsaveis (86,4%), entrevista ludica (68,2%) e livros
(63,6%). Os atendimentos em sua maioria sdo realizados pelos entrevistados de forma individual.

Foi relatado pelos entrevistados, como uma dificuldade nesse tipo de atendimento a auséncia de recursos e materiais
(68,2%) como também a dificuldade na comunicacdo com a crianga (40,9%) a descontinuidade do atendimento (31,8%) e a
dificuldade na comunicacdo com os pais (31,8%), tais dados demonstram a importancia do desenvolvimento de recursos que
abranjam essas necessidades. Para os participantes, a crianga manifesta sua emocéo relacionada a dificuldade da comunicacéo,
em sua maioria, através do desenho (86,4%), do faz de conta (50%), da hora do jogo diagnostica (40,9%) e da verbalizacdo
(31,8%).

Os entrevistados apontam como uma dificuldade dos recursos existentes que trabalham linguagem e socioemocional, a
falta de adequagdo a realidade local (57,1%), a pouca oferta (52,4%), o valor elevado (52,4%), e a adequagdo a faixa etéria
(23,8%). A partir desse dado, pode-se pensar a importancia que existe no desenvolvimento de um jogo que abranja a realidade
local e o publico adequado, tal afirmagdo, também foi demonstrado a partir da unanimidade entre os entrevistados, sobre o
interesse de adquirir um jogo assistivo socioemocional que trabalhasse questdes envolvendo a comunicagéo.

Em relacdo ao tipo de jogo considerado mais indicado, houve interesse em jogos com cartas e pecas de

encaixe/montaveis (54,5%), jogos com regras e bonecos, (50%) e jogos de tabuleiro e cartas (50%). O material para o
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desenvolvimento do jogo mais indicado foi o plastico (77,3%), seguido de tecido (13,6%) havendo ainda uma sugestdo para
utilizacdo de materiais ecolégicos.

Para armazenamento, houve preferéncia pelo uso de caixa de papeldo (45,5%) seguida de bolsa de pléstico (22,7%).
Sobre a faixa de valor que consideravam ser adequada para o jogo, 68,2% indicavam ser de R$100,00 a R$150,00. Além disso,
90,9% relataram interesse em adquirir um aplicativo relacionado ao jogo. A respeito do ambiente onde se passa o0 jogo, 45,5%
tiveram preferéncia pela cidade, 27,3% campo (fazenda) e 13,6% floresta. Ao levar em consideragdo que 81% dos entrevistados
apontaram como interessante 0 jogo ter caracteristicas regionais, trazendo a identidade do cerrado, pode ser interessante, que
mesmo no ambiente urbano, também estejam presentes as representacdes do cerrado.

Ja quanto as caracteristicas do jogo, a modalidade dupla foi a mais pontuada, seguida pela facilidade de compreenséo
do funcionamento, a resisténcia, o tamanho das pecas, o design, a identidade cultural/regional, o custo acessivel e praticidade

para higienizacéo.

3.2.3 Estabelecimento dos requisitos dos clientes

As necessidades dos clientes foram apuradas e estabelecidos os requisitos dos clientes com o uso do Diagrama de
Mudge. Os requisitos dos clientes foram inseridos na primeira linha e coluna da referida matriz, em seguida, iniciaram-se as
comparagBes na seguinte ordem, o requisito nimero 1 (RN1) da linha, foi comparado com o nimero 2 (RN2) da coluna,
realizando a pergunta: o requisito RN1 é mais importante que 0 RN2? Caso afirmativo, registrava-se na célula, RN1, e se negativo,
RN2.

Apos, perguntava-se o quanto o requisito selecionado é mais importante que o outro, atribuindo os pesos. Se identificado
como “pouco mais importante” atribuia-se a letra A tendo peso 1, se “moderadamente mais importante” atribuia-se a letra B com
peso 3, se considerado “muito mais importante”, a letra C era atribuida com peso 5.

Desta forma, tem-se como exemplo: Se o requisito nimero 1 (RN1) é muito mais importante que o nimero 2 (RN2), o
preenchimento da célula ficaria RN1C. Este procedimento é repetido com as préximas colunas. Ao final, inicia-se novamente
com o requisito da préxima linha, efetuando o mesmo processo até concluir a planilha. Para a quantificagdo do diagrama de
Mudge foi realizado o seguinte procedimento: fez-se o somatdrio dos pesos atribuidos as letras, tanto na linha como na coluna
do requisito avaliado. E importante destacar que s6 participavam os valores atribuidos ao requisito da linha em estudo. Ao
finalizar, o valor calculado foi inserido na coluna nomeada como “VRC”, que significa valor do requisito de cliente/usuario.

Deve-se ressaltar que estes valores foram utilizados em etapas futuras do desenvolvimento do projeto, conforme sera
abordado mais adiante. Por fim, foi realizado outro somatorio com os valores da coluna “Total”, que serviu de base para o calculo
das porcentagens de importancia de cada requisito, permitindo sua hierarquizacao.

Dessa forma, deu-se os seguintes requisitos, conforme grau de importancia (Tabela 1):
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Tabela 1 — Requisitos dos clientes.

Grau de importancia Requisitos
1° Estimular a criatividade
20 Ser divertido
3° Trabalhar com atrasos do neurodesenvolvimento (diversidade)
40 Ter linguagem de féacil compreenséo
50 Ser adaptativo
6° Respeitar a diversidade linguistica
7° Ter cores, formatos e motivos atrativos
8° Ser resistente
9 Ter imagens nitidas
10° Manter o foco da concentracéo
11° Integrar a regionalidade
120 Ser de facil acesso pelo profissional
13° Ser ambientalmente sustentavel
14° Ser acessivel a familia e escola
150 Ter valores financeiros acessiveis
16° Ser de facil higienizagao
17° Ser facil de transportar

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

3.2.4 Estabelecimento dos requisitos do projeto

Os requisitos do projeto foram discutidos em equipe, considerando as classes de atributos dos produtos, as quais
abrangem aspectos basicos, do ciclo de vida e especificos do produto gerando um total de 25 caracteristicas (Back et al., 2008).

Desdobramento da Funcéo Qualidade (QFD): também denominado matriz da casa da qualidade, se deu da seguinte
forma, para que os requisitos dos clientes fossem hierarquizados, inicialmente foi desenvolvida a parte central da referida matriz,
relacionando as necessidades dos usuarios (requisitos dos clientes) com as caracteristicas de engenharia (requisitos de projeto).
O proposito desta relacdo é a obtencdo de indicativos (valores) de quanto cada necessidade ou desejo do usuario afeta ou é
afetada por um determinado requisito de projeto (Back et al., 2008).

Dos 25 requisitos propostos para o projeto, 10 ndo foram valorados por compreender normativas de seguranga e/ou
exigéncias técnicas e legais do Instituto Nacional de Metrologia, Qualidade e Tecnologia (INMETRO), sendo considerado ent&o,
como requisitos obrigatérios ou exigéncias do projeto (Brasil, 2021).

A guantificacdo ocorreu da seguinte maneira: se o requisito de usuario é fortemente relacionado com o do projeto, a
pontuacao atribuida é 9; caso possua um vinculo médio, a pontuacdo é 3; e para o fraco, a pontuacdo é 1. Quando nao houver
relagdo, o valor atribuido deve ser 0.

O célculo para a hierarquizacdo dos requisitos de projeto obedeceu a equagdo proposta na matriz da casa da qualidade,

onde s8o somados 0s resultados da multiplicagdo do “peso” atribuido ao requisito de usuario (proveniente do diagrama de Mudge
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- VRC) pelo valor de relacionamento entre o requisito de usuario e o de projeto. Logo, em ordem decrescente, foram identificadas

as caracteristicas que devem ser priorizadas ao longo do processo de projetacdo, tendo como resultado a Tabela 2.

Tabela 2 — Requisitos do projeto.

Grau de importancia Requisitos
1° Design
20 Durabilidade e resisténcia
3° Qualidade das imagens
40 Uso adaptativo
50 Diverséo
6° Uso ludico pela familia
7° Criatividade
8° Inclusdo das PCDs
90 Linguagem das informacdes
10° Distribui¢do do produto no mercado
11° Custo de produgdo
12° Sustentabilidade ambiental
13° Regionalidade
140 Transporte
15° Higienizagdo

Fonte: Elaborado pelos autores (2022).

3.2.5 Estabelecimento das especificacfes de projeto

N&o foram valorados os 10 (dez) requisitos que correspondem a obrigatoriedades para o desenvolvimento de jogos
dentro de normativas vigentes, como: ter pecas de material recomendavel; material ser projetado de tal forma que, risco de fogo,
danos mecénicos, falta de cuidado ou falha de um componente ndo prejudiquem a sua seguranca; tamanho da pecas ser adequado
para a faixa etaria do publico; ter indicacdo de faixa etéria; ter data de fabricagdo; ter identificacdo do fornecedor; embalagem
com codigo de barras comercial, no padrdo Global Trade Item Number (GTIN); embalagem (quando ndo descartavel) que néo
apresente risco de estrangulamento ou asfixia e estar em conformidade com a portaria n® 302, de 12 de julho de 2021 que aprova
0 Regulamento Técnico da Qualidade e os Requisitos de Avaliacdo da Conformidade para Brinquedos (Brasil, 2021).

Seguindo a metodologia proposta, foi possivel haver uma abertura a discussdo e reflexes no que diz respeito a ideias
pré-estabelecidas antes e ap0s a obtencdo dos resultados do questionario, essa fase e o resultado que se obtém dela é de suma
importancia para o desenvolvimento de um jogo que atenda as necessidades dos usuarios, pois, s6 € possivel compreender essas
apos investiga-las. Aspectos que até entdo nas reunides iniciais pareciam interessante para caracterizagdo do jogo, como por
exemplo, as caracteristicas do bioma cerrado, apds a aplicacdo do questionario e as metodologias propostas para analise, foram
possiveis verificar que outros requisitos de sobressairam. De forma parecida, houve o levantamento de novos requisitos que nao

haviam sido discutidos como importantes, como por exemplo, a facilidade de higienizacdo e de transporte.
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Um requisito que foi levantado como relevante de forma enfatica tanto nas reunides da equipe, quanto pelos usuarios,
é que o jogo atenda as intervengdes e manejos com criangas que apresentem atrasos do neurodesenvolvimento e as diversidades
linguisticas. A partir disso, a tecnologia assistiva pode se inserir no desenvolvimento desse jogo, pois objetiva-se por meio desse
recurso permitir um auxilio a pessoas com deficiéncia.

Dessa forma, com base nos resultados encontrados do projeto informacional, é possivel observar a importancia da
metodologia seguida para elaboragdo do jogo proposto, pois retine de forma assertiva as necessidades do projeto e dos usuarios
de maneira hierarquica para um melhor desenvolvimento do jogo e também contribuindo com o desenvolvimento de tecnologia

assistiva.

4. Consideracdes Finais

A pesquisa proposta apontou a necessidade da criacdo de recursos, estratégias ou métodos, que melhor auxiliem o
psicélogo nos atendimentos a criangas com algum disturbio e/ou dificuldade linguistica, bem como indicou a relevancia de
produto que possa ser utilizado por outros profissionais e em outros contextos que ndo somente clinico. Nesse viés, a utilizagdo
de um recurso socioemocional poderd promover evolugdo na desenvoltura no que concerne as dificuldades linguisticas e
expressivas.

Além disso, existe uma demanda para materiais com essa fungéo, assim como o recurso apresentado durante a pesquisa,
0 que se torna de grande valia para o mercado de trabalho. “As aventuras de Jolin” trard uma nova perspectiva envolvendo a
diversdo e criatividade no processo terapéutico com criangas e demais envolvidos, a familia ou escola por exemplo. O mais
expressivo modo de comunicacdo pela crianga € o brincar, o usufruir do ltdico, da imaginacdo ou da fantasia, o jogo ofereceré
uma série de possibilidades para o melhor curso dos conflitos e distdrbios presentes durante os atendimentos.

Também, por meio da metodologia intitulada Processo Integrado de Desenvolvimento de Produtos (PRODIP) foi
possivel orientar-se ao planejamento do produto, acompanhado das discussfes que construiram um caminho para a elaboragéo.
Enfatiza-se que a Ultima fase dessa proposta, elaboragdo do conceito, esta vinculada as duas primeiras etapas apresentadas nesta
pesquisa. Seguir passo a passo desse método, foi de suma importancia a fim de fomentar boas ideias, tanto nos achados da
literatura, quanto na entrevista quanti e qualitativa dos resultados.

A possibilidade de utilizagdo desse método, proporciona um carater positivo e produtivo aos envolvidos: académicos,
psicdlogos, criancas e demais membros, pois abre portas a ideias e inovagdes de novas formas de trabalhar com conflitos que
causam prejuizos na vida do individuo. E importante que haja novos olhares a pesquisa com propostas que ultrapassem uma
psicologia somente clinica. Ampliar esse pensamento constr6i novos caminhos na elaboragéo de produtos e maneiras que possam
atender as demandas da profissdo de psicéloga(o) nas mais diversas areas e abordagens de atuacao.

Ainda, o didlogo que aconteceu durante o processo de desenvolvimento dessa pesquisa entre os participantes e outros
profissionais, proporcionou aos académicos formandos, autores do estudo, uma visdo que parte do micro ao macro de como
funciona o desenvolvimento de um recurso socioemocional. Ao inicio da pesquisa, uma ideia simples, ganhou proporgdo que
destinou ao que se foi apresentado no artigo acima, assim como, contribuiu para os proximos passos futuros que estdo por vir e
serdo colocados em prética.

E de suma importancia a colaboragfo da psicologia e o trabalho matuo de outras profissdes. E perceptivel grandes
possibilidades de novos recursos que podem ser utilizados nas demais profissdes da area da salde, que lidam também com
pacientes que apresentam uma dificuldade na linguagem e/ou expressdo. Novos estudos voltados a enfermagem, medicina,
fisioterapia ou fonoaudiologia, ndo somente, com parcerias diretas da area da educacdo, design e de uma parte construtora da

engenharia, irdo alentar novos conhecimentos, visando a transformagcéo da criatividade, fantasia e bem-estar por meio do brincar.
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Por fim, sugere-se que haja o desenvolvimento de novos jogos ou recursos que trabalhem dificuldades em é&reas
especificas do neurodesenvolvimento, que possam utilizar da regionalidade, fauna e flora brasileira agregando o valor necessario
a dimensdo que é o Brasil. Assim como também, usufruir da cultura, crengas e expressdes de arte presente neste pais, para

também serem utilizadas no processo de atendimento terapéutico.

Referéncias
Affonso, R. M. L. (Org). (2012). Ludodiagnéstico: Investigacao clinica através do brinquedo. Artmed,

Antunes, D. (2012). Ecodesign na formagéo de educadoras infantis: criagéo de brinquedos e materiais lidico-didaticos. [Dissertacdo de mestrado, Universidade
de Passo Fundo].

Associagdo Americana de Psiquiatria (APA) (2014). Manual de Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais: DSM -V, (5a ed.). Artmed.
Back, N., Ogliari, A., Dias, A. & Silva, J. C. Da. (2008). Projeto Integrado de Produtos: Planejamento, Concepcao e Modelagem. Manole.

Baumbhardt, U. B. (2009). Project of self-propelled aerosol generator for application of inseticides against mosquitoes: conceptual and informal phases. 187 f.
[Dissertacdo de mestrado em Engenharia Agricola, Universidade Federal de Santa Maria].

Belfort, R. — E. de A. U.., Lima, M. O., Mendes, A. C. Martins, R. A. B. L., Silva Junior, H. C., Rodrigues, H. E. de S., Carvalho, D. M. L. de, Prado, R. da S.,
Sakihara, I. M., Miranda, M. V. C., & Lima, F. P. S. (2022). Development of serious games for neurological rehabilitation of patients. Research, Society and
Development, 11(16), €25111637437. https://doi.org/10.33448/rsd-v11i16.3743.

Bersch, R. (2017). Introdug&o a Tecnologia Assistiva. Assistiva, Tecnologia e Educagao.

Bishop, D. V. M & Mogford, K. (2002). Desenvolvimento da linguagem em circunstancias excepcionais. Revinter, pp.1-26.

Brasil. (2015) Decreto n® 10.645, de 11 de marco de 2021. Regulamenta o art. 75 da Lei n® 13.146, de 6 julho de 2015, para dispor sobre as diretrizes, os objetivos
e os eixos do Plano Nacional de Tecnologia Assistiva. Diario Oficial da Unido: Secdo 1, Brasilia, DF, n. 48, p. 3.

Brasil. (2009) Diretrizes Operacionais para o Atendimento Educacional Especializado na Educagao Basica, modalidade Educagéo Especial. Resolucéo 4. Brasilia.

Brasil. (2015). Lein°13.146, de 6 de julho de 2015. Institui a Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa com Deficiéncia (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia). Diario
Oficial da Unido: se¢do 1, Brasilia, DF, n. 127, p. 2.

Brasil. (2021) Portaria n° 302, de 12 de julho de 2021. Aprova o Regulamento Técnico da Qualidade e os Requisitos de Avaliacdo da Conformidade para
Brinquedos — Consolidado. Ministério da Economia. Instituto Nacional De Metrologia, Qualidade E Tecnologia-Inmetro. Brasilia, DF.

Casanova, S. A., Franco, K. S. Abrahéo, G. C. D., Lione, V. de O. F., Cavalcante, D. N., & Gomes, S. A. O. G. (2021). Material didatico adaptado para o ensino
de Higiene e Salde: Jogo da Memoria Saudavel para alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Research, Society and Development, 10(8).
https://doi.org/10.33448/rsd-v10i8.1731.

Casel. (2021). What Is the CASEL Framework? Fundamentos do SEL. Recuperado em 15 novembro, 2022 de https://casel.org/fundamentals-of-sel/what-is-the-
casel-framework/.

Colagrossi, A. L. R.; Vassimon, G. (2017). A aprendizagem socioemocional pode transformar a educacéo infantil no Brasil. Constr. psicopedag. 25(26).
Garanhani, M. C. Nadolny, L. de F. (2011). O movimento do corpo Infantil: uma linguagem da crianga. UNESP, 3, 65-74.
Gerhardt, T. E.; Silveira, D. T. (Org.) (2009). Métodos de Pesquisa. Editora da UFRGS.

Giusti, E. (2011). Desenvolvimento da Linguagem e seu impacto social e emocional. http://www.atrasonafala.com.br/desenvolvimento-da-linguagem-e-seu-
impacto-sobre-o-desenvolvimento-social-e-emocional.html.

Healey, E. C., Trautman, L. S. & Susca, M. (2004). Clinical applications of a multidimensional approach for the assessment and treatment of stuttering. Contemp
Issues Commun Sci Disord. 31, 40-48. https://pubs.asha.org/doi/10.1044/cicsd_31_S_40.

Limongi, S. C. O. (2003). Fonoaudiologia informagé&o para a formag&o. Linguagem: desenvolvimento normal, alteraces e disturbios. Rio de Janeiro: Guanabara
Koogan.

Morais, L. M., Bezerra, A. S., Lima, J. F., Lima, W. M. A. de, Lima, C. L. S, Lavor, O. L. A, Loiola, L. C. O., Mota, E. F., Guedes, M. I. F., Moura, L. F. W.
G., & Silva, A. C. M. (2020). Desenvolvimento e aplicagdo de um jogo manual e virtual para educacéo alimentar de criangas com Sindrome de Down. Research,
Society and Development, 9(12), €39191211361. https://doi.org/10.33448/rsd-v9i12.11361

Mousinho, R., Schmid, E., Pereira, J., Lyra, L., Mendes, L. & Nébrega, V. (2008). Aquisicdo e desenvolvimento da linguagem: dificuldades que podem surgir
neste percurso. Rev. Psicopedagogia. 25(78), 297-306. http://pepsic.bvsalud.org/pdf/psicoped/v25n78/v25n78a12.pdf.

Muszkat, M. & Mello, C. B. (2009) Neurodesenvolvimento e linguagem. In: T. Barbosa, C. C. Rodrigues, C. B. Mello, S. A. Capellini, R. Mousinho & L. M.
Alves. (Orgs.), Temas em Dislexia, (pp. 01-15). Artes Médicas.

Neto, J. C. M & Rollemberg, R. S. (2005). Tecnologias assistiva e a promocé&o da incluséo social. Brasilia.

14


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i17.38811
https://doi.org/10.33448/rsd-v10i8.17318

Research, Society and Development, v. 11, n. 17, e77111738811, 2022
(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i17.38811

Nunes, R. C. A, & Dutra, C. M. (2021). Constelages: Jogo de cartas tateis para o ensino de alunos com deficiéncia visual. Research, Society and Development,
10(5), €18110514691. https://doi.org/10.33448/rsd-v10i5.14691

Romano, L. N. Modelo de referéncia para o processo de desenvolvimento de maquinas agricolas. (2003). 321 f. [Tese de Doutorado em Engenharia Mecanica,
Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia Mecanica, Universidade Federal de Santa Catarina].

Sartoretto, M. L. & Bersch. R. (2022). Assistiva Tecnologia e Educacéo. de https://www.assistiva.com.br/tassistiva.html.

Scatolim, R. L., Santos, J., Landim, P., Toledo, T., Fermino, S., Cardozo, D., Garavello, M., & Sanches, R. (2016). Legislacéo e tecnologias assistivas: aspectos
que asseguram a acessibilidade das pessoas com deficiéncias. InFor, 2(1), 227-248. https://ojs.ead.unesp.br/index.php/nead/article/view/InFor2120161.

Starkweather C. W.; Gottwald, S. R. (1990). The demands and capacities model I1: clinical applications. J Fluency Disord, 15, 143-157.
Toda Matéria. Tamandua-Bandeira. (2022). https://www.todamateria.com.br/tamandua-bandeira/.

Tomasello M., Carpenter M. &Liszkowski, U. (2007). A new look at infant pointing. Child Dev., 78(3), 705-722.

Vygotsky, L. S. (1989) Pensamento e linguagem. Martins Fontes.

Winnicott, D. W. (1975) O brincar e a realidade. Imago.

Zacardi, K. S. B. (2013). (2013). A utilizagdo do material lidico na psicoterapia infantil. [Trabalho de Concluséo de Curso, Graduagdo em Psicologia, Faculdade
de Educacéo e Meio Ambiente, Ariquemes] Repositério FAEMA. https://repositorio.faema.edu.br/handle/123456789/560.

15


http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v11i17.38811

