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Resumo

O desenvolvimento emocional na inféncia & um fator essencial para
a construgdo de habilidades sociais e cognitivas, sendo a frustragdo
uma das emogdes mais recorrentes e desafiadoras para as
criangas. Diante desse cendrio, este trabalho propde o
desenvolvimento de um aplicativo que auxilia criang¢as a lidarem
com a frustracgdo, utilizando um sistema integrado que conecta pais
e psicélogos.

A pesquisa seguiu a abordagem Challenge-Based Learning (CBL),
guiada por atividades que permitiram a compreensdo aprofundada
do problema. A metodologia envolveu a realizagdo de entrevistas
com psicélogos infantis, andlise de solugdes existentes no mercado,
estruturagcdo de um modelo de negdcios e a criagdo de um
protétipo funcional.

Como resultado, foi desenvolvida a plataforma Trillu, que oferece
atividades ladicas e personalizdveis para o treinamento da
regulagcdo emocional infantil, permitindo que os profissionais
ajustem desafios progressivos e acompanhem o progresso da
crianca, levando as experiéncias de aprendizado para além da sala
de terapia.

Palavras-chave: regulacdo emocional; frustragao infantil; UX/UI
design; Challenge-Based Learning; aplicativo educacional;



Abstract

Emotional development in childhood is essential for building social
and cognitive skills, with frustration being one of the most recurrent
and challenging emotions for children. In this context, this study
proposes the development of an application that helps children
cope with frustration by using an integrated system that connects
parents and psychologists.

The research followed the Challenge-Based Learning (CBL)
approach, guided by activities that enabled an in-depth
understanding of the problem. The methodology involved interviews
with child psychologists, an analysis of existing market solutions, the
structuring of a business model, and the creation of a functional
prototype.

As a result, the Trillu platform was developed, offering playful and
customizable activities for training emotional regulation in children.
The platform allows professionals to adjust progressive challenges
and track children’s progress, extending learning experiences
beyond the therapy room.

Keywords: emotional regulation; childhood frustration; ux/ul design;
Challenge-Based Learning; educational app.
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Introducao

Este projeto segue a abordagem de memorial descritivo,
combinando pesquisa com posteriormente a implementagdo de
solugdes concretas. O objetivo &€ encontrar uma solugdo para um
desafio complexo e relevante: auxiliar criangas no entendimento e
manejo de suas emogdes. Durante as pesquisas, o foco foi
direcionado especificamente para a emogdo da frustragdo, dada
sua importdncia no desenvolvimento emocional infantil e seu
impacto significativo no bem-estar das criangas.

Para alcangar esse objetivo, foi adotada a metodologia do
Aprendizado Baseado em Desafios (CBL, do inglés Challenge Based
Learning), que proporciona uma estrutura tanto para a investigagéo
quanto para agéio em torno de problemas reais.

Durante a jornada de investigacdo, foram analisadas as teorias e
descobertas de tedricos da psicologia que trabalham com o
emocional ou educagdo infantil, como Vygotsky, Piaget, Winnicott e
Albert Bandurag, visando uma maior compreensdo das dinédmicas
envolvidas nesse processo. Além disso, foram realizadas entrevistas
com psicdlogos infantil, o que contribuiu significativamente para a
compreensdo das necessidades e desafios enfrentados pelas
criangas em seu desenvolvimento emocional. A partir dessas
incursodes tedricas e praticas, foi possivel identificar padrdes,
lacunas e aprendizados, o que permitiu construir um projeto
baseado em evidéncias e direcionado para solugdes tangiveis.

Este trabalho ndo apenas apresenta o resultado de uma pesquisa
académica, mas também traz & tona um tema que possui grande
importdncia, e tem o intuito de contribuir de forma significativa com
o0 bem-estar e o desenvolvimento emocional das criangas em nossa
sociedade.
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Justificativa

Durante minha jornada no curso de design, explorei diversas
vertentes oferecidas pela graduagdo. Encontrei minha verdadeira
paixdo na drea de UX/Ul e na criacdo de produtos e servigos digitais,
pois me possibilita colaborar com uma variedade de setores de
negocios. Sempre tive a convicgdo de que meu trabalho poderia
impactar positivamente a vida das pessoas, mesmo que fosse por
meio de um aplicativo ou sistema.

Em 2022, participei do projeto de extensdo "Apple Developer
Academy’, onde desenvolvi solugdes tecnoldgicas voltadas para
temas nos quais acredito profundamente, como acessibilidade,
meio ambiente e, principalmente, educacdo. Foi nesse ambiente
gue dei inicio & minha trajetéria, unindo o trabalho de UX/Ul com a
drea educacional, decisdo que escolhi explorar em meu TCC.

Ao longo de meus projetos, outra constante era a consideragdo
sobre quem iria utilizar meus aplicativos. Percebi que cerca de 60%
dos meus projetos eram direcionados para criangas. Trabalhar com
esse publico é desafiador, pois requer compreensdo empatica e
consideracdo de todas as restricdes associadas a idade. No
entanto, isso apenas intensificou meu interesse e motivagdo.

O aplicativo que serviu como principal inspiracdo para a escolha do
tema deste trabalho de concluséo foi o jogo "‘Bubba’, que desenvolvi
junto a um grupo de alunas dentro do projeto Apple developer
academy no inicio de 2023. Voltado para criangas na primeira
infancia, periodo que vai desde o nascimento até os 6 anos de
idade, no jogo trabalhamos especificamente a faixa etdria de 4 a 6
anos com um aplicativo que visa auxiliar as criangas a lidarem com
dois medos comuns nessa fase: 0 medo do escuro e o medo de
insetos.

%



Ao refletir sobre minha trajetéria no curso de design, meu
envolvimento em projetos significativos e a conexdo que estabeleci
entre UX/UI, criagéo de produtos digitais e o universo infantil, torna-
se evidente que minha decis@o de abordar o desenvolvimento
emocional infantil, com foco especifico na aprendizagem de lidar
com a frustracdo em meu TCC, é a escolha natural e
fundamentada. Acredito firmemente que esse tema ndo apenas
reflete meu comprometimento com a drea, mas também possui o
potencial genuino de contribuir de maneira significativa para a
melhoria da vida de outras pessoas.

Objetivos

Objetivos Geral

Conceber um produto digital para ajudar criangas a aprenderem a
lidar com o sentimento de frustracdo.

Objetivos Especificos

+ Ajudar os pais no acompanhamento do desenvolvimento
emocional dos filhos, fornecendo orientagdes e atividades que
possam ser aplicadas fora das sessdes terapéuticas.

« Auxiliar psicdlogos nas terapias, oferecendo ferramentas
interativas que despertam o interesse das criangas e possibilitam
um acompanhamento mais preciso do progresso de cada uma.

R o ;—-a--_.,.__m
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« Facilitar a comunicagd@o entre psicélogos e pais, promovendo
suporte continuo para a regulagdo emocional infantil.

17
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Metodologia

O trabalho é de natureza projetual (projeto de design), mas conta
também com um esforgo de pesquisa visando o desenvolvimento
de um produto inovador destinado ao mercado. Nesse contexto,
optou-se por empregar a metodologia do CBL (Challenge Based
Learning), escolha justificada pela sua maior adequacdo
aos objetivos deste projeto. A metodologia foi adaptada de acordo
com a realidade e as necessidades especificas do projeto,
com o propédsito de atender aos objetivos previamente mapeados.
Vale ressaltar que essa escolha é respaldada pela minha prépria
familiaridade com o CBL, adquirida ao longo de dois anos
de experiéncia em projetos que utilizaram essa abordagem.

CBL (CHALLENGE BASED LEARNING)

A metodologia Challenge Based Learning (CBL), ou Aprendizagem
Baseada em Desafios, foi desenvolvida a partir do projeto "Apple
Classrooms of Tomorrow-Today" (ACOT2), iniciado para identificar
os principios essenciais de design do ambiente de aprendizagem do
século XXI. Segundo informacgdes obtidas no site oficial do CBL
(challengebasedlearning.org), essa abordagem se baseia na
aprendizagem experiencial e € fundamentada na sabedoria de
ideias progressistas provenientes de diversas dreas, como
educagdo, midiag, tecnologiag, entretenimento, recreacdo, local de
trabalho e sociedade. A metodologia CBL é composta por um ciclo
de trés pilares: Engage, Investigate e Act (CBL, 2023) que serdo
detalhadas a seguir.

19
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Engage

Engage ou engajar no portugues, & o primeiro estdgio do processo.
Durante esta fase, o participante, que nesse caso € a pessod
pesquisadoraq, é introduzido ao tema ou problema central que serd
abordado no contexto do aprendizado. O objetivo é despertar o
interesse, a curiosidade e a motivagdo. As atividades propostas
nessa fase, sdo Big Idea (grande ideia), Essential Question(pergunta
essencial) e Challenge (Desdafio).

+ Big Idea: Uma Big Ideq, ou grande ideia, € um conceito-chave
amplo que apresenta muitas possibilidades de exploragdo e que
tenha certa relevancia no contexto do participante.

+ Essential Question: A Big Idea gera muitas questdes que refletem
o interesse pessoal e necessidades do contexto da ideia
estudada, por isso é necessdria a formulagdo de uma pergunta
essencial que orientard a investigagdo.

« Challenge: Apds definir a Essential Question, ou quest&o essencial
em portugués, surge um apelo & acdo e a necessidade de se
aprofundar no aprendizado sobre o assunto. Dessa reflexdo surge
o Challenge, que representa o desafio principal que o
participante enfrentara.

Investigate

Durante a fase de Investigate, ou investigacdo em portugues, os
participantes sdo encorajados a buscar uma compreensdo mais
completa do problema ou questdo apresentada. Isso pode envolver
pesquisas, andlise de dados, entrevistas, leitura de materiais
relacionados e outras atividades que visam coletar dados e
informagdes pertinentes ao contexto do desafio proposto. As
atividades propostas nessa fase sdo as Guiding Questions
(perguntas guias), Guiding Activities/Resources

©



(atividades guias/recursos) e Analysis (Sintese):

- Guiding Questions: A fase de investigacdo (investigate) se inicia
com a formulagdo de perguntas relacionadas ao desafio
(Challenge) definido na fase anterior e séo direcionadoras para
orientar a pesquisa.

- Guiding Activities/Resources: Depois de ter algumas perguntas
guias definidas, essa € a hora de tentar soluciond-las através de
atividades e recursos que guiardo a investigacgado.

« Analysis: Esse € o momento de analisar os dados levantados com
as atividades guias e identificar os temas principais.

ACT

Durante a fase "Act”, agcdo em portugues, os participantes s@o
desafiados a utilizar as informacgdes e descobertas obtidas na fase
de Investigate para criar solugdes concretas para o problema em
questdo. Isso pode envolver a implementacdo de projetos, a
execucdo de acodes especificas ou a criagdo de produtos
tangiveis.As atividades propostas nessa fase sdo, Solution Concept
(Conceito de solucdo),Development (Desenvolvimento) e
Implementation and Evaluation (implementacdo e avaliagdo):

+ Solution Concept: Apds concluir a fase de investigagcdo o
participante j& tem uma base sélida para desenvolver o conceito
para solugdes praticas e aplicaveis ao desdfio.

« Development: Logo apds a definicdo da solugdo se inicia
experimentagdo e desenvolvimento de protétipos.

+ Implementation and Evaluation: Nessa fase o participante aplica
e testa o que foi feito na fase de desenvolvimento para assim
poder avaliar o impacto e a eficiéncia da solugdo.
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Vale salientar que o CBL possui suas trés fases interligadas além de
ocorrerem de forma ciclica, por isso se necessdario, & possivel que
durante o processo o participante retorne para fases anteriores.
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Engage

Nesta secdo, o foco é descrever como foi aplicado na metodologia
do Challenge Based Learning (CBL) em cada uma das fases

do processo, comegando pelo estdgio de Engage. Nessa etapa o
objetivo serd introduzir o tema central do projeto de forma a
despertar o interesse, a curiosidade e a motivagdo para a
aprendizagem.

Big Idea

A Big Idea selecionada para este projeto foi "Educagdo Infantil’, por
ser esse um tema amplo que oferece uma variedade de
possibilidades para exploracdo, abrangendo dreas como
desenvolvimento cognitivo, emocional, social

e pedagdgico das criangas, entre outros. A escolha da Big Idea
reflete também a paixdo por trabalhar com esse publico

e o interesse em explorar maneiras de melhorar a qualidade da
educagdo infantil por meio de abordagens inovadoras.

Essential Question

Apbs a definicdo da Big Ideq, inicia-se a fase de explorar novas
perguntas relevantes sobre o tema. Para auxiliar nesse processo, foi
realizado um brainstorming, uma técnica amplamente utilizada
para gerar ideias e solugdes criativas.

24
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O termo "brainstorming” foi cunhado por Alex Osborn, um publicitario
e autor americano, em sua obra "Applied Imagination” (OSBORN,
1953). A técnica envolve uma sessdo na qual o participante é
encorajado a sugerir livremente ideias, sem julgamento, visando a
geracgdo de um grande nimero de possibilidades. No contexto deste
trabalho, o brainstorming foi conduzido individualmente pelo autor,
com o objetivo de identificar questdes essenciais que direcionassem
a investigacdo sobre a Big Idea "Educacdo Infantil™.

As perguntas geradas durante essa atividade serviram como ponto
de partida para a definicdo da Essential Question, que orientard a
pesquisa e a busca por solugdes ao longo do projeto.

Figura 1 - Board: Explorando novas perguntas

Como podemos criar
experiéncias que
incentive e ajude as
criangas a
reconhecer e
respeitar as emogdes
dos outros?

Como podemos
ajudar criangas a
reconhecer e lidar
com emogoes
desafiadoras?

Como a gamificagao
pode contribuir para
o engajamento das
criangas na
aprendizagem?

De que maneira
podemos influenciar
o desenvolvimento de
habilidades sociais e
emocionais em
criangas ?

Como podemos

integrar experiéncias
digitais a abordagens
tradicionais de ensino
na Educagao Infantil?

Como oferecer
escolhas as criangas,
permitindo que
expressem e
explorem suas
proprias emogoes?

Como podemos
contribuir com a
autorregulagao
emocional em
criangas?

Como podemos criar
um ambiente que
promova a
inteligéncia
emocional nas
criangas com
educacgao?

De que forma a
participacao ativa dos
pais nas atividades
escolares pode
fortalecer e
contribuir para o
desenvolvim...

Como podemos
envolver os pais no
desenvolvimento
emocional de seus
filhos?

Como podemos
utilizar a tecnologia
para facilitar a
expressao e
compreensao de
diferentes emogoes
pelas criangas?

Fonte: elaborado pela autora (2024).
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Para a realizagdo do brainstorming, restringi 10 minutos para refletir
sobre a Big Idea e preencher os post-its com as perguntas que
surgissem com calma. Como resultado, tivemos os seguintes
conteldos:

+ Como podemos criar experiéncias que incentivem e ajudem
as criangas a reconhecer e respeitar as emogodes dos outros?

« Como podemos integrar experiéncias digitais a abordagens
tradicionais de ensino na Educagdo Infantil?

« De que forma a participagdo ativa dos pais nas atividades
escolares pode fortalecer e contribuir para o desenvolvimento
emocional das criangas?

« Como podemos ajudar criangas a reconhecer e lidar
com emogcdes desafiadoras?

« Como oferecer escolhas as criangas, permitindo que expressem
e explorem suas proprias emogoes?

« Como podemos envolver os padis no desenvolvimento emocional
de seus filhos?

+ Como a gamificagdo pode contribuir para o engajamento
das criangas na aprendizagem?

« Como podemos contribuir com a autorregulagdo emocional
em criangas?

« Como podemos utilizar a tecnologia para facilitar a expresséo
e compreensdo de diferentes emocgdes pelas criangas?

« De que maneira podemos influenciar o desenvolvimento
de habilidades sociais e emocionais em criangas ?

« Como podemos criar um ambiente que promova a inteligéncia
emocional nas criangas com educagdo?

Apbs a conclusdo do brainstorming, surge a necessidade

de selecionar a Essential Question que orientard a investigacdo
durante o projeto. Para isso, foram analisadas as perguntas
geradas, buscando identificar aquelas que despertaram maior
interesse e promoveram uma maior instiga para explorar o tema.

/M?M-.Lw‘ﬁ—m._
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A andlise foi realizada com base em heuristicas especificas, que
consideram os aspectos de Instiga (ou dominio), Aprendizado e
Inovagdo. Essas heuristicas séo fundamentais para avaliar a
relev@ncia e o potencial de cada pergunta em direcionar a pesquisa
de forma eficaz.

Figura 2 - Definindo a Essencial Question

FASE 2. Definindo a Essencial Question
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Como podemos contribuir com a
autorregulagio emocional em criangas?

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Heuristica de Avaliagéo

* Instiga: Qual é o nivel de instigagdo para explorar esse
tema? E atribuida uma nota de 1 a 5, onde 1 representa
baixissima instigagdo e 5 representa uma instigagéo
extremamente alta.
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» Aprendizado: O tema proporcionard oportunidades
de aprendizado significativo? E atribuida uma nota de 1
a 5, onde 1indica que o conhecimento jd é suficiente e 5 indica
que serd uma oportunidade desafiadora de aprendizado.

« Inovagdo: Qudo novo é o tema em questao? E atribuida uma
nota de 1a 5, onde 1 representa um tema saturado, com muita
informacgdo existente, e 5 representa
um espago amplo para inovagdo.

Ao final da andlise, a pergunta que obteve a maior pontuag¢do nas
heuristicas foi selecionada como a Essential Question. No caso deste
projeto, a Essential Question escolhida foi: "Como podemos
contribuir com a autorregulagédo emocional em criangas?’, que
recebeu a maior pontuagdo de 11.5, demonstrando sua relevdncia e
potencial para direcionar a pesquisa.

Descobertas sobre Essential Question

Conforme mencionado anteriormente neste trabalho, o CBL € um
processo ciclico, permitindo a transi¢do fluida entre suas fases. Essa
fluidez &€ especialmente evidente na fase de Investigate, na qual as
pesquisas tém lugar. Durante as fases de Engage e Act, € crucial que
ocorram pesquisas em paralelo para embasar as decisées e agdes
tomadas.

Nesse sentido, a proxima etapa deste projeto foi definir algumas
perguntas guias (Guiding Questions), que s&o essenciais para
orientar a investigagdo em torno da Essential Question previamente
definida na fase de Engage.
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Apbs a definicdo das Guiding Questions, & fundamental documentar
as descobertas obtidas por meio da investigagdo, visando auxiliar
nas etapas subsequentes do projeto. A seguir,

s@o apresentadas as guiding questions e suas descobertas:

 Existem alguns métodos de avaliagdo de inteligéncia
emocional?

+ Foi descoberto durante as pesquisas sobre essa guiding
question que um dos métodos de avaliagdo de inteligéncia
emocional mais amplamente utilizados é o EQ-i:YV™
(Emotional Quotient Inventory: Youth Version), que se destina
especificamente a jovens entre 7 e 18 anos. Este método
é empregado por psicélogos, conselheiros escolares,
assistentes sociais e profissionais de satGde mental
com o propodsito de identificar tanto os pontos fortes quanto
as dreas de melhoria na inteligéncia emocional
de um individuo. O EQ-i:-YV™ & projetado para destacar
os aspectos positivos do funcionamento emocional e socidal,
além de fornecer insights cruciais para o desenvolvimento
pessoal, social e académico dos jovens. Entre as principais
dreas medidas por esta avaliagdo estdo a adaptabilidade,
a habilidade interpessoal, a inteligéncia emocional
intrapessoal, o humor geral, o gerenciaomento de estresse,
bem como a impressdo positiva e o indice de inconsisténcia,
que validam os resultados obtidos.

* Em que medida a privacidade e a seguranga das criangas s@o
consideradas na criagdo e uso de aplicativos voltados para o
desenvolvimento emocional?

» As descobertas sobre a privacidade e a seguranga das
criangas dizem que sdo consideragdes essenciais na criagdo
e uso de aplicativos.Nos Estados Unidos, a COPPA (Children's
Online Privacy Protection Act) e o GDPR (Regulamento Gerall
de Protecdo de Dados) na Unido Europeia estabelecem
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« diretrizes rigorosas para a coleta de informagdes pessoais
online de criangas, exigindo o consentimento dos pais e
impondo regras especificas para a privacidade infantil. No
Brasil, a LGPD (Lei Geral de Protecdo de Dados) e o Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA) garantem a protegéo dos
dados pessoais das criangas, exigindo consentimento para
coleta e estabelecendo direitos dos titulares. Além disso,
aplicativos destinados a criangas podem fornecer
ferramentas de controle parental para gerenciar as
configuragdes de privacidade, limitar o tempo de uso e
controlar o acesso a determinadas funcionalidades. Essas
medidas visam proteger os dados e garantir uma experiéncia
online segura para as criangas.

A inclus@o das guiding questions "Existem alguns métodos

de avaliagdo de inteligéncia emocional?” e "Em que medida

a privacidade e a seguranga das criangas sdo consideradas

na criagcdo e uso de aplicativos voltados para o desenvolvimento
emocional?” Neste estudo é fundamentada a necessidade

de investigar e compreender as diversas abordagens e ferramentas
disponiveis para avaliar a inteligéncia emocional em criangas.

A primeira guiding question surge da necessidade de validar

a ideia, buscando identificar se j& existem métodos estabelecidos
para avaliagdo da inteligéncia emocional em criangas, bem como
conhecer as praticas utilizadas por profissionais e pesquisadores
nesse campo. J& a segunda guiding question visa informar o autor
sobre o que pode ou ndo ser feito nas proximas etapas do projeto,
tendo em vista que se trata de um publico sensivel, cujas
necessidades e peculiaridades devem ser cuidadosamente
consideradas. Vale ressaltar que, embora essas guiding questions
validem a ideiq, a fase de Engage neste contexto ndo se destina a
propor solugdes especificas, mas sim a compreender o contexto,
realizar pesquisas e explorar o tema em questdo.
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Challenge

Apbs a definicdo da Essential Question "Como podemos contribuir
com a autorregulagdo emocional em criangas?’, senti a
necessidade de fundamentar e aprofundar a pesquisa antes de
avangar para a etapa do Challenge. Para isso, foi essencial fazer um
esforgo de pesquisa para compreender o pensamento de tedricos
pioneiros no trabalho emocional com criangas, destacando-se as
contribuigées de Vygotsky e Piaget.

A teoria de Lev Vygotsky (1896 - 1934) destaca que o desenvol-
vimento emocional das criangas é fortemente influenciado pelo
ambiente social e cultural em que estdo inseridas. Vygotsky propos
conceitos como a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que se
refere a dist@ncia entre o nivel de desen-volvimento real da crianga
e o potencial de desenvolvimento que pode ser alcangado com o
apoio de um adulto ou colega mais capaz. A ZDP destaca a
importéncia da interagdo social e do suporte dos pares e adultos na
aprendizagem e no desenvol-vimento emocional.

Além disso, Vygotsky também introduziu o conceito de Zona
de Desenvolvimento Real (ZDR), que representa o nivel

de desenvolvimento alcangcado pela crianga de forma
independente, sem assisténcia de outros. E, por fim, a Zona
de Desenvolvimento Potencial (ZDP), que indica o nivel

de desenvolvimento que a crianga é capaz de alcangar
com a ajuda de um adulto ou colega mais experiente.

Por sua vez, Jean Piaget (1896 - 1980) é conhecido por sua teoria do
desenvolvimento cognitivo, que descreve a evolugéo do
pensamento humano desde a infncia até a idade adulta.
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Sua teoria enfatiza a importéncia do desenvolvimento mental,
destacando como as criangas constroem conhecimento por meio
da interagdo com o ambiente. Piaget também propds que o
desenvolvimento cognitivo ocorre em estdgios distintos,

e cada periodo é caracterizado por aquilo que o individuo consegue
fazer de melhor nas respectivas faixas etdrias.

Os periodos de desenvolvimento da teoria de Piaget se iniciam no
nascimento da crianga e seguem até os 12 anos em diante e sdo
divididos da seguinte maneira:

« O periodo sensério-motor (0 a 2 anos) é caracterizado pelo
desenvolvimento inicial da inteligéncia por meio das agdes
fisicas e sensoriais. Durante esse estdgio, as criangas exploram o
mundo por meio dos sentidos e comegam a desenvolver a
capacidade de coordenagdo motora e de entender a relagcéo
entre agbes e consequéncias. Basicamente, a crianga conhece o
mundo pela manipulagéo sensorial.

« O periodo pré-operacional (a primeira infancia, fase dos 2 a 7
anos) é marcado pelo desenvolvimento da linguagem e da
imaginacdo. Nesse estdgio, as criangas sdo egocéntricas e tém
dificuldade em entender pontos de vista diferentes do seu
proprio. Elas também tendem a usar o pensamento magico e
simbdlico para compreender o mundo ao seu redor.

« No periodo das operacgées concretas, (a infancia propriamente
dita, 7 a 11 ou 12 anos) as criangas comegam a demonstrar um
pensamento mais légico e concreto. Elas adquirem a
capacidade de realizar operagées mentais simples e de
compreender conceitos como conservacgdo, reversibilidade e
seriagdo. No entanto, ainda tém dificuldade em lidar com
abstragcdes e pensamento hipotético.
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- Por fim, o periodo das operacées formais, (11 ou 12 anos
em diante) é a fase responsavel pelo desenvolvimento
do pensamento formal e abstrato. Nesse estdgio,
os individuos adquirem a capacidade de raciocinar logicamente
sobre conceitos hipotéticos e tem a contesta¢gédo como a ‘'marca’
desse periodo. Eles também desenvolvem habilidades de
pensamento critico e sGo capazes de refletir sobre questdes

morais e filoséficas
de forma mais sofisticada.

Ambos tedricos contribuiram significativamente para

a compreensdo dos processos de aprendizagem e desenvolvimento
emocional e mental na inféncia. Suas teorias continuam a ser
relevantes e influentes tanto na educagdo quanto na psicologia do
desenvolvimento, servindo como referéncia fundamental para
pesquisadores que trabalham com criang¢as. Dessa forma, a partir
da pesquisa inicial conduzida, obtive insumos suficientes para
realizar outro brainstorming e, assim, definir o que levaria ao

Challenge deste projeto.

Figura 3 - Brainstorming de Challenge

Desenvolver
inteligencia
emocional em
criangas de...

Desenvolver
elementos
fantasiosos que
abordem ques...

Ajudar criangas se
desenvolverem
representacoes da
intensidade de...

Estimular criangas a
compartilhar suas
emocgoes

Encorajar criangas a
explorarem como as
emogoes estao
conectadas as tar...

Praticar a
autorregulagdo
emocional em
criangas, para...

Desenvolver
ferramentas visuais,
que ajudem as
criangas a identif...

Incentivar criangas a
explorar emogoes de
maneiras divertidas

Estimular o
aprendizado de
maneira ludica
auxiliando criang...

Ensinar as criangas a
explorarem como o
ambiente ao seu
redor afeta...

Criar atividades
ladicas que
promovam a
autorregul...

Fonte: elaborado pela autora (2024).
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No quadro com os post-its mostrado na figura 3, temos as seguintes
ideias de challenge:

« Desenvolver inteligéncia emocional em criangas de uma
maneira ladica;

+ Encorajar criangas a explorarem como das emogoes estdo
conectadas ds tarefas didrias;

« Estimular o aprendizado de maneira ladica auxiliando
criangas a construirem maior independéncia no dia a dig;

« Desenvolver elementos fantasiosos que abordem questdes
emocionais;

 Praticar a auto regulagdo emocional em criangas, para que
ocorra de maneira autbnoma;

+ Ensinar as criangas a explorarem como o ambiente ao seu
redor afeta suas emocgoes;

« Ajudar criangas se desenvolverem representacdes
da intensidade de suas emogoes;

« Desenvolver ferramentas visuais, que ajudem as criangas
a identificar e compreender suas emogdes de forma
auténoma;

« Criar atividades ltdicas que promovam a autorregulagéo
emocional;

« Estimular criangas a compartilhar suas emocgoes;

+ Incentivar criangas a explorar emocgdes de maneiras
divertidas;

Assim como na fase de escolha de definigdo da Essential Question,
também foram selecionados os 3 challenges que mais me

despertaram interesse e foi aplicado a mesma heuristica de
avaliagdo utilizada anteriormente para defini-lo.

/M_%M-'l’w‘ﬁ—m..
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Figura 4 - Definindo o Challenge

FASE 5. Definindo Challenge.
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Desenvolver ferramentas, que ajudem as
criangas a identificar e compreender suas
emogdes de forma autdonoma.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

O Challenge escolhido, com base na avaliagdo heuristica, foi

O que obteve a maior pontuac¢do, totalizando 12,5 pontos.
Denominado "Desenvolver ferramentas que ajudem as criangas

a identificar e compreender suas emogdes de forma auténoma”.
Contudo, o Challenge identificado inicialmente estava muito amplo
e tinha a necessidade de uma definicdio mais precisa e objetiva
para melhor guiar a construgdo de uma solugdo para esse
projeto. Por isso, o challenge precisa refletir um problema real a ser
resolvido, e diante dessa necessidade de refinamento avangcamos
para a préxima fase do CBL, onde o objetivo é justamente alcangar
um challenge mais refinado.
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Investigate

Guiding Questions

Na fase de Investigate, conforme mencionado anteriormente, o foco
estd na busca por uma compreensdo mais aprofundada do
problema ou questdo apresentada. Nesse sentido, &€ essencial
comecgar gerando novas perguntas relacionadas ao Challenge
estabelecido até o momento. Além disso, é importante permitir que
a imaginagdo flua livremente e evitar a tentagdo de responder ds
perguntas imediatamente. Em vez disso, o objetivo & priorizar as
perguntas mais relevantes para o autor, como evidenciado pelos
post-its destacados no board da imagem abaixo.

Quem na psicologia fala
sobre isso?

Como os pais lidam com
o nédo entendimento das
emocdes dos filhos?

@

As criangas tem
resisténcia em
expressar suas
emogoes?

Qual a influencia da
escola na compreensao
de emogdes em criangas
? ®

Que emogdes criancas
precisam compreender?

®

Figura 5 - Guiding Questions

Como o desenvolvimento
cognitivo das criangas
influencia sua
capacidad... @

Como as criangas
atualmente percebem e
entendem suas préprias
emocoes? (O

Quais ferramentas ou
recursos existem
atualmente para apoiar
as crianca... ®

Que ferramentas pais
usam pra educagdo
infantil?

Que ferramentas pais
usam pra acompanhar o
desenvolvimento dos
filhos? (O

Fonte: elaborado pela autora (2024).
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Existe um suporte em
casa para promover a
compreensao
emocional? @

Como criangas lidam
com ferramentas atuais
de educagdo emocional?

@

Como o ambiente
escolar, social e familiar
influencia a capacidade
das criangas de ... ®

Existe um
reconhecimento claro
das diferentes emocoes,
ou ha confusao e...

Quais recursos
educacionais existem
para apoiar o
desenvolvim...

Como os pais entendem
as emogoes dos filhos?

(O

Quais sao os desafios
que as criangas
enfrentam ao tentar
compreender... @

Como os pais
contribuem com o
entendimento de emogao
de criangas ? ®
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Como resultado final, tivemos o total de 18 guiding questions
levantadas:

« Como o desenvolvimento cognitivo das criangas influencia sua
capacidade de compreender emocgoes ?

+ Existe um suporte em casa para promover a compreensdo
emocional?

» Quais recursos educacionais existem para apoiar
o desenvolvimento emocional das criangas?

« Como os pais lidam com o néo entendimento das emocbdes
dos filhos?

« Como as criangas atualmente percebem e entendem suas
proprias emocodes?

« Como criangas lidam com ferramentas atuais de educagdo
emocional?

+ Quem na psicologia trabalha com o emocional em criangas?

« Como os pais entendem as emogdes dos filhos?

+ As criangas tém resisténcia em expressar suas emocgodes?

+ Quais ferramentas ou recursos existem atualmente para apoiar
as criangas na identificagdo e compreensdo autbnoma de suas
emocgoes?

« Como o ambiente escolar, social e familiar influencia
a capacidade das criangas de lidar com suas emogoes?

* Quais sdo os desafios que as criangas enfrentam ao tentar
compreender suas emocgdes?

» Qual ainfluéncia da escola na compreensdo de emogdes em
criangas ?

* Que ferramentas os pais usam para educacgdo infantil?

« Existe um reconhecimento claro das diferentes emocgoes,
ou hd confuséo entre elas?

« Como os pais contribuem com o entendimento de emocgdo de
criangas ?

+ Que emogbes as criangas precisam compreender?
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* Que ferramentas os pais usam para acompanhar
o desenvolvimento dos filhos?

Com as Guiding Questions criadas, tornou-se necessario identificar
as perguntas mais relevantes para a autora dentro do quadro
anterior e planejar as atividades necessdrias para ajudar a
respondé-las. Essa etapa envolveu uma andlise das questdes
levantadas e com base na sele¢gdo das perguntas mais relevantes
foram delineadas as atividades apropriadas para investigar e
abordar cada uma dessas perguntas de maneira eficaz.

Guiding Activities

Nesta fase, € importante ressaltar que o nUmero de Guiding
Questions a serem exploradas ndo é fixo, permitindo ao autor
escolher quantas desejar, desde que o conduzem em direcdo ao
refinamento do desafio proposto. No caso especifico deste projeto,
as perguntas selecionadas foram "Que emogdes as criangas
precisam compreender?” e "Quem na psicologia fala ou trabalha
com o emocional em criangas?". E fundamental destacar que é
possivel adicionar mais Guiding Questions conforme necessdario ou
até mesmo descartar aquelas que se mostraram irrelevantes ao
longo do processo. No presente caso, a primeira Guiding Question foi
descartada, pois a autora percebeu que ndo estava gerando
insights relevantes e poderia ser facilmente abordada dentro das
guiding activities da segunda guiding question a qual iremos
trabalhar.

Segue abaixo as guiding activities que auxiliaram na tentativa

de encontrar a resposta para "Quem na psicologia fala ou trabalha
com o emocional em criangas?”

/M_%M-'L’w‘ﬁ—m..
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Atividade 1: Entrevista com psicélogo infantil
» Objetivos e aprendizados:

O objetivo da entrevista era compreender melhor os profissionais
da psicologia/psiquiatria, que se dedicam ao desenvolvimento
emocional em criang¢as na fase da primeira inf@ncia. Foi realizada
uma entrevista simples, durante a qual foi explicado um pouco
sobre esta pesquisa, e também foi solicitada algumas orientacdes
para aprimorar o desafio (challenge). As perguntas utilizadas

na entrevista foram:

1. Qual é a sua abordagem em rela¢gdo ao desenvolvimento
emocional em criangas?

2. Que emocgodes as criangas precisam compreender?

3. Quem na psicologia fala ou trabalha com o emocional em
criangas?

A sequir, detalhes sobre a entrevista:

Resposta sobre a abordagem ao desenvolvimento emocional em
criangas:

‘Eu trabalho com psicoterapia e psicandlise.
A psicandlise traz a importadncia da compreenséo
profunda dos processos mentais inconscientes,
conseguimos colher informag¢dées sobre as origens

e influéncias das emocg¢dbes na infdncia. Quando
a gente explora os estagios chamados de psicos-
sexuais que foram ditos por Freud, que é o pai
da psicandlise, eu consigo entender como
as experiéncias vividas na infdncia moldam
a saude emocional futura.
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Além disso, a psicandlise usa algumas
ferramentas muito interessantes, como a andlise
do jogo e a interpretagdo de sonhos, que podem
nos dar mais compreensdo das dindmicas
emocionais da crianga. Agora uma coisa que eu
acho que seria interessante para vocé, baseado
no que me disse do projeto, seria estudar
um pouco de neurociéncia.”

Resposta sobre tedricos fundamentais para entender
e abordar o desenvolvimento emocional em criangas:

‘Existem alguns tedricos mais antigos que iniciaram
as pesquisas com criangas, que é o caso do Vigotsky
e Piaget que vocé citou anteriormente, eles sdo
muito importantes porque sdo realmente a base.
Mas existem outros psicélogos e psiquiatras que
também falam sobre isso e os estudos dele sdo
um pouco mais atuais que eu particularmente
gosto muito do trabalho deles. Winnicott - Ele
trabalha sobre teoria das relagcbes objetais. Albert
Bandura - fala sobre aprendizado social e também
sobre como as crian¢as aprendem coisas
observando.”

Resposta sobre emogodes criticas ou desafiadoras durante a
primeira inf@ncia:

'O medo é a emoc¢do que as crian¢cas mais tém
dificuldade em lidar nessa fase (primeira
infGncia) e com o medo isso as limita a fazer
muitas coisas no dia a dia, crian¢as precisam
de um apoio mesmo a gente mostrando que
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ndo precisa sentir medo, uma boa alternativa
nesses casos é trazer o amor como algo mais
importante e como algo que pode protegé-la
vencer qualquer coisa. Outra coisa que eu vejo
que muitas criangas tém dificuldade é lidar com
frustragcées, agora com a rapidez das redes
sociais como Tik Tok (rede social de videos
curtos) e os adultos que tentam oferecer o maximo
de coisas possiveis torna dificil para as criangas

lidarem com esse sentimento quando ele vem.”

Resposta sobre tedricos fundamentais para entender
e abordar o desenvolvimento emocional em criangas:

Atividade 2: Entender Winnicott e a “Teoria do Desenvolvimento
Emocional”

* Recursos: Pesquisa na internet e Leitura de artigos.

» Aprendizados: Dentre suas abordagens, Winnicott estudou
o campo do desenvolvimento psicoldégico humano — maturagdo.
Seu trabalho foi marcado por varios pontos, em especial, a
influéncia do ambiente no desenvolvimento
do psiquismo humano. Ele defendia que o ambiente n&o
€ uma entidade sociolégica ou ideolégica, mas corresponde As
pessoas (ou pessoas) que se ocupam efetivamente da crianga.

Winnicott introduziu o conceito de "objetos transicionais’, que s@o
itens (como um cobertor ou um bicho de pellcia) que as criangas
usam para se confortar durante a transigdo entre o estado de
dependéncia total e a independéncia emocional. Esses objetos
ajudam a crianga a sentir um senso de continuidade e segurancga.
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Além dos objetos, Winnicott falou sobre o "espaco transicional’, um
espacgo imagindrio entre o mundo interno da crianga e a realidade
externa. Esse espaco é fundamental para o desenvolvimento criativo
e a capacidade de lidar com a realidade.

Ele enfatizou a importéncia da relacdo entre a mée (ou cuidador
primario) e o bebé nos estagios iniciais do desenvolvimento

emocional. O cuidado materno adequado é crucial para
a formagdo de um senso de identidade e seguranga emocional.

Winnicott descreveu uma fase inicial de dependéncia absoluta, na
qual o bebé é totalmente dependente da mde para suas
necessidades. Esse estdgio é crucial para o desenvolvimento
emocional saudavel.

A capacidade da crianga de distinguir entre ilus@o e realidade
é vital. A utilizagdo dos objetos transicionais e a experiéncia no
espaco transicional ajudam a crianga a lidar com essa distingdo.

O desenvolvimento emocional, segundo Winnicott, ocorre de
maneira gradual e continua. Ele enfatiza a importéncia de permitir
que a crianga passe por essas fases de desenvolvimento de forma
natural, sem pressées excessivas.

Atividade 3: Aprofundamento da obra de Winnicott
« Recursos: Livro: A Crianga e o Seu Mundo [Donald W. Winnicott].
» Aprendizados: O livro aborda temas relacionados a mdes, bebés,

pais, filhos e, posteriormente, criangas na escola e no mundo
mais amplo ao redor delas.




e

N

Winnicott destaca a intensidade das experiéncias na vida das
criangas, especialmente dos bebés. Ele aborda como os adultos
devem compreender e aceitar a rica vida imaginativa das criangas,
que vivem simultaneamente em dois mundos: o mundo
compartilhado com os adultos e o mundo imaginativo proprio da
crianga. Winnicott argumenta que, ao lidar com criangas de dois,
trés e quatro anos, € crucial ndo insistir em uma percepgdo precisa
do mundo externo, permitindo que a crianga experimente e sinta
intensamente seu mundo imaginativo. Ele ilustra isso mencionando
que, quando uma crianga expressa o desejo de voadr, em vez de
negar isso, os adultos devem participar da fantasia, como gird-la
ou colocda-la em um alto armdrio para simular a sensagdo de voar.
O autor destaca a importéncia de ndo impor rigidamente a
realidade as criangas pequenas, permitindo que vivam suas
fantasias. Ele sugere que, por volta dos dez anos, as criangas
comecgam a se interessar por aspectos mais cientificos do mundo
real. No entanto, Winnicott ressalta que aceitar a realidade ndo deve
resultar na perda do mundo imaginativo interior da crianga, que é
igual-mente valioso. Em resumo, o texto destaca a importéncia de
re-conhecer e respeitar o mundo imaginativo das criangas,
integrando-o de maneira harmoniosa com a compreensdo da re-
alidade @ medida que crescem.

Winnicott diz que durante o desenvolvimento emocional, € comum
que as criangas experimentem emocgodes intensas, especialmente
relacionadas aos impulsos bdsicos de amor. Essas emogdes, muitas
vezes, podem ser percebidas como destrutivas e associadas a raiva.
No entanto, & importante ressaltar que essas emogdes podem

ser benéficas para a crianga se levarem a satisfacdo dos instintos.
Nesses momentos, & normal que a crianga sinta frustragdo, que
pode se manifestar como zanga ou até mesmo raiva. A expressdo
plena dessas emogdes pode ser dolorosa, e as experiéncias

de excitagdo e raiva frequentemente o sdo.
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Assim, € comum que a crianga tente encontrar maneiras de evitar
sentimentos intensos, como suprimir instintos ou restringir certos
comportamentos. Cada crianga pode desenvolver estratégias
diferentes para lidar com essas emocgoes, refletindo ndo
necessariamente uma condi¢do patolégica, mas sim uma forma de
enfrentar sentimentos desafiadores.

A obra também traz a importéncia do brincar na inféncia, pois a
crianga adquire experiéncia brincando. A brincadeira € uma parcela
importante da sua vida. As experiéncias tanto externas como
internas podem ser férteis para o adulto, mas para a crianga essa
riqueza encontra-se principalmente na brincadeira

e na fantasia. Tal como as personalidades dos adultos se
desenvolvem através de suas experiéncias da vida, assim as das
criangas evoluem por intermédio de suas préprias brincadeiras

e das invengdes de brincadeiras feitas por outras criangas e por
adultos. Ao enriguecerem-se, as criangas ampliam gradualmente
sua capacidade de exagerar a riqueza do mundo externamente. A
brincadeira & a prova evidente e constante da capacidade criadora,
que quer dizer vivéncia.

Atividade 4: Entender a teoria de Albert Bandura.
* Recursos: Pesquisa na internet e Leitura de livros e artigos.

» Aprendizados: A teoria sociocognitiva de Albert Bandura destaca
a importdncia da auto-regulagdo e da cognigdo
no comportamento humano. Um dos aspectos distintivos dessa
teoria é o papel significativo atribuido & capacidade do individuo
de se autorregular. Ao organizar seu ambiente imediato, fornecer
suporte cognitivo e estar ciente das consequéncias de suas
proprias agdes, as pessoas sdo capazes de exercer alguma
influéncia em seu comportamento.
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Além disso, Bandura argumenta que habilidades intelectuais
superiores, como a capacidade de manipular simbolos, oferecem
uma maneira poderosa de influenciar o ambiente. Através de
representagées verbais e figurativas, as pessoas produzem e
armazenam experiéncias de forma a orientar seu comportamento
futuro. A capacidade de formar imagens de resultados desejados
futuros se traduz em estratégias comportamentais para alcangar
objetivos distantes, permitindo a antecipacdo das consequéncias
provaveis de varias agées e a adaptagdo do comportamento

de acordo.

Bandura também discute o conceito de aprendizagem por
simulacdo, que enfatiza a importédncia da observagdo do com-
portamento de outras pessoas na aquisicdo de novos
comportamentos. Ele argumenta que as pessoas formam uma
imagem cognitiva de uma determinada resposta comportamental
ao observarem o comportamento de um modelo, e essa informacdo
codificada serve como guia para suas proprias agdes.A
aprendizagem por simulagdo permite que as pessoas evitem erros
desnecessdrios e poupe tempo na formagdo de respostas
adequadas, uma vez que podem daprender com o exemplo
aproximado fornecido pelo modelo observado.

Essas ideias de Bandura destacam a complexidade do processo

de aprendizagem humana e a interagdo dindmica entre fatores
internos e externos que moldam o comportamento. Ao reconhecer
a importdncia da auto-regulagdo, da cognicdo e da aprendizagem
social na determinagdo do comportamento humano, a teoria
sociocognitiva de Bandura oferece insights valiosos para
compreendermos como as pessods dprendem e se desenvolvem
ao longo da vida.
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Analysis

Apbs a realizagdo de todas as Guiding Activities, chega o momento
de sintetizar os aprendizados obtidos. Nesta fase, busco tirar
conclusées a partir das reflexbes e descobertas proporcionadas
pelas atividades realizadas. Ao refletir sobre as entrevistas, leituras e
aprofundamentos teéricos conduzidos ao longo deste processo, foi
possivel ter aprendizados sobre o desenvolvimento emocional na
infancia, a influéncia dos cuidadores primdrios e a importdncia da
auto-regulacdo. Além disso, pude explorar a complexidade das
emogodes infantis, incluindo a manifestagdo da frustracdo e a
importdncia de permitir sua express@o sauddvel. Com base nesses
aprendizados, sintetizei os principais pontos em tdpicos, destacando
as descobertas mais relevantes para o projeto.

Figura 6 - Guiding Questions

Sintese

Frustracao pode ser Auto regulacdo tem E importante Tedricos relevantes
uma emog¢ao comum papel crucial no compreender o que incluem Vigotski,

na infancia, comportamento esta por tras das Piaget, Winnicott e
especialm... O] @ emogoes... @ Bandura. o

A crianga adquire E normal que Os adultos devem Criangas tem
experiéncia criangas sintam compreender e dificuldade de lidar

brincando frustragdo, o que aceitar a rica vida com frustragées
pode se manife.. ® imaginativa... © principalment... &

0 medo os limita de 0 medo é a emocao As criangas
fazer muitas coisas que as criangas tem aprendem coisas
no dia a dia dificuldade em lidar observando.

® nessa fase (prim.. ®

Fonte: elaborado pela autora (2024).
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No quadro mostrado na Figura 6, temos as seguintes sinteses:

« Tedricos relevantes incluem Vigotski, Piaget, Winnicott e Bandurag;

* Frustragcdo pode ser uma emog¢do comum na infanciaq,
especialmente relacionada a limitagdes e desafios do ambiente;

+ Auto regulagdo tem papel crucial no comportamento;

« Eimportante compreender o que estd por trds das emogoes das
criangas;

+ A crianga adquire experiéncia brincando.

« E normal que criangas sintam frustragéo, o que pode se
manifestar como zanga ou até mesmo raiva;

+ Os adultos devem compreender e aceitar a rica vida imaginativa
das criangas;

« Criangas tém dificuldade de lidar com frustracées
principalmente na era das redes socidais;

+« O medo os limita de fazer muitas coisas no dia a diag;

+ O medo & uma emocdo que as criangas tém dificuldade em lidar
nessa fase (primeira infancia);

+ As criangas aprendem coisds hovas observando.

A partir dos aprendizados levantados ao longo das Guiding
Activities, foi possivel realizar o refinamento do Challenge inicial
proposto. E importante ressaltar que os Challenges delineiam os
objetivos a serem alcancados, sem necessariomente especificar
como ou o que faremos para atingi-los. Assim, o desafio original,
"Desenvolver ferramentas que ajudem as criangas a identificar e
compreender suas emogdes de forma autdnoma’, evoluiu para
"Facilitar o aprendizado das criangas em lidar com o sentimento de
frustragdo.”. Este Challenge traz & tona a questéo da frustragdo, a
qual foi identificada repetidamente como uma ocorréncia comum
na infncia durante a realizagdo das guiding activities. E importante
ressaltar que a frustragdo ndo deve ser evitada, mas sim encarada
como um sentimento natural, e as criangas devem aprender a lidar
com ela da melhor forma possivel.
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A perspectiva de auxiliar as criangas no processo de aprendizagem,
em vez de adotar uma abordagem diretiva, revela-se como uma
oportunidade para minha atuagdo de designer como um facilitador.

Ainda na fase, tornou-se necessdria uma nova rodada de guiding
questions e guiding activities, desta vez foram feitas perguntas
focando em descobrir tudo que precisamos sobre o Challenge
refinado e auxiliar futuramente na construgdo do solution concept
do projeto. Neste contexto, duas guiding questions foram
selecionadas:

1. Como podemos medir a eficdcia de um programa ou atividade
destinada a ajudar criangas a lidar com frustragdo?

2. Quais produtos no mercado ja trabalham com frustragdo ou
educagdo emocional para criangas?

A partir dessas perguntas, foram desenvolvidas duas guiding
activities especificas:

Atividade 1: Consulta com grupo focal de especialistas para
validagéo

* Objetivo: O objetivo dessa atividade foi entender como diferentes
profissionais trabalham a frustragdo em criangas e como
acompanham seu progresso. Para isso, foram entrevistados
cinco psicdlogos infantis divididos em duas mulheres e trés
homens, com o objetivo de validar questées relacionadas aos
sentimentos mais comuns associados @ frustracdo, a
mensuragdo de progresso e aos desafios enfrentados no
processo terapéutico.

* Aprendizados: A andlise das entrevistas, que se encontram

detalhadas no apéndice deste trabalho, revelou que os
sentimentos mais recorrentes nas criangas ao lidarem com a
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frustracdo sd@o raiva e angustia. Foi apontado que muitas criangas
tém dificuldade em compreender as causas de sua frustracdo,
especialmente aquelas que se encontram dentro da
neurodiversidade, como criangas com TEA e TDAH. Entretanto, vale
ressaltar que este trabalho n&o se limita a criangas neuro
divergentes, mas abrange tanto criangas tipicas quanto atipicas,
considerando suas dificuldades na aprendizagem emocional
durante a primeira infncia, periodo que compreende os primeiros
seis anos de vida.

Em relagcdo & mensuracdo do progresso, os profissionais
destacaram o uso de abordagens adaptativas, que levam em conta
as diferengas individuais. Técnicas ladicas, como jogos, sdo
amplamente utilizadas para observar como as criangas reagem ao
'ndo” e a situagdes desafiadoras. O progresso € frequentemente
quantificado pelo nimero de repeticbes de estimulos e pelas
reacbes observadas, sendo que métodos como ABA (Andlise do
Comportamento Aplicada) também s@o comuns nesse contexto.
Além disso, observou-se que a evolugdo emocional varia
significativamente entre criangas tipicas e neuro divergentes,
reforcando a importdncia de solucdes flexiveis e personalizdveis.
Entre os principais desafios relatados pelos profissionais, o mais
mencionado foi a falta de engajomento familiar, com pais
frequentemente demonstrando pouco envolvimento no processo
terapéutico. Outro ponto critico foi o impacto das telas, que
proporcionam gratificagdo instantdneaq, dificultando o engajamento
das criangas em atividades que exigem paciéncia e criatividade.
Além disso, varidveis externas, como o estado emocional e fisico da
crianga, a dindmica de pais separados e o ambiente escolar, foram
identificadas como fatores que podem interferir na aprendizagem
emocional e no manejo da frustracéo.
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Atividade 2: Benchmark de recursos similares

» Objetivos: Compreender as solugdes existentes no mercado e
como elas abordam a frustragdo e a educagdo emocional em
criangas, identificando oportunidades de diferenciagdo para o
projeto.

» Aprendizados: Para realizar esse benchmark, foram definidos os
mesmos pardmetros de andlise para cada um dos seis recursos
avaliados. Segue abaixo como ocorreu a andlise:

1. Tita Therapy:

* O que faz isso Unico?
« Combina diversas ferramentas terapéuticas para criangas,
abordando habilidades cognitivas, motoras e sociais.
« Proporciona um ambiente digital acessivel para criangas com
diferentes necessidades.
+ Permite que psicélogos acompanhem o dia a dia dos
pacientes por meio de “didrios”.

« Como isso & melhor que os outros?
+ Integra mdltiplas dreas de desenvolvimento em uma Unica
plataforma.
+ Oferece acompanhamento integrado.
« Interface relativamente facil de usar.

* Que aspectos sdo similares a outros?
« Utiliza a interagdo digital para engajar criangas.
« Proporciona um acompanhamento abrangente, mas com
maior foco na experiéncia digital.

Mf;““““‘-«.—m_
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» O que precisa ser melhor?
« Maior personalizagdo nas atividades e relatérios, adaptando-
se as necessidades de cada crianga.
+ Interface esteticamente mais atraente, especialmente
considerando o publico infantil.
+ O foco maior em criangas neuro divergentes pode limitar sua
aplicagdo a um publico mais amplo.

2. VB-MAPP (Verbal Behavior Milestones Assessment and Placement
Program):

¢ O que faz isso Gnico?

+ Avalia marcos de desenvolvimento verbal e habilidades
linguisticas, com enfoque em criangcas com autismo e outros
atrasos de desenvolvimento.

« Usa uma abordagem baseada em ABA (Andlise do
Comportamento Aplicada).

« Fornece uma vis@o detalhada do nivel de desenvolvimento em
diferentes areas (linguagem, habilidades sociais e
académicas).

¢ Como isso &€ melhor que os outros?
* Mapeamento detalhado das habilidades verbais da crianga,
com orientagdes especificas para terapeutas e educadores.
+ Ajuda a definir planos individualizados de intervencgdo.

* Que aspectos sdo similares a outros?

« Como outras ferramentas, € usado para avaliar habilidades,
mas o foco no comportamento verbal e no mapeamento de
marcos & mais estruturado.

« Utiliza escalas e registros de progresso, como protocolos
semelhantes.
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» O que precisa ser melhor?
+ Interface amigadvel e relatérios mais simplificados para
facilitar o uso por pais.
« Digitalizag&o dos registros para facilitar o acompanhamento
em tempo real.

3. ABLLS-R (The Assessment of Basic Language and Learning Skills -
Revised)

¢ O que faz isso Gnico?
« Avalia habilidades funcionais (Iinguogem, sociais, motoras e
académicas), incluindo habilidades bdsicas e avangadas.
« Fornece uma avaliagéo abrangente e detalhada, cobrindo
multiplas dreas de desenvolvimento.

¢ Como isso &€ melhor que os outros?

« Abrange uma variedade maior de habilidades em
comparagcdo com ferramentas mais especificas como o VB-
MAPP.

» Pode ser usado para planejar intervengées em multiplas
dreas.

* Que aspectos sdo similares a outros?
+ Similar ao VB-MAPP no uso de escalas detalhadas e baseadas
em ABA.
« Como o Tita Therapy, oferece planos de intervencdo baseados
nos resultados da avaliagdo.

» O que precisa ser melhor?
« Ferramentas de automacgdo e relatérios digitais poderiam
agilizar o processo.
+ A interface visualmente mais acessivel melhoraria a
experiéncia dos usudrios.
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4. DIR/Floortime

¢ O que faz isso Gnico?

+ Baseado na abordagem de desenvolvimento de
relacionamento, com foco na interagdo entre a crianga e o
adulto.

« Promove habilidades emocionais e sociais por meio de jogo
livre e interagdo espontdnea.

¢ Como isso &€ melhor que os outros?
- Estimula a interacéo direta entre pais/terapeutas e criangas,
fortalecendo o vinculo emocional.
« Desenvolve habilidades sociais de forma natural e adaptativa.

* Que aspectos sdo similares a outros?
« Trabalha com identificagcdo de emogdes, mas com maior
enfoque na interag¢do direta.
+ Uso do jogo como ferramenta de aprendizado, semelhante ao
Feelings and Faces.

* O que precisa ser melhor?
+ Falta de recursos digitais para monitorar o progresso e
oferecer feedback.

5. Feelings and Faces (Jogo de Tabuleiro)
¢ O que faz isso Gnico?
+ Ensina criangas a identificar e nomear emogdes por meio de

expressodes faciais.
« Utiliza cartées para associar rostos a sentimentos.

53



¢ Como isso &€ melhor que os outros?
» Simples e facil de usar, adequado para criangas em diferentes
estdgios de desenvolvimento.
« Foco no reconhecimento facial de emogdes, habilidade
essencial.

* Que aspectos sdo similares a outros?
« Similar ao DIR/Floortime no uso de identificacdo emocionall.
« Uso de elementos ladicos, mas sem uma narrativa forte.

* O que precisa ser melhor?
+ A adicdo de componentes narrativos ou gamificados poderia
aumentar o engajamento.

6. Viagem das Emogées (Jogo de Tabuleiro)

¢ O que faz isso (nico?
« Usa uma abordagem ladica para ensinar inteligéncia
emocional.
« Utiliza cendrios de viagem para criar narrativas emocionais
que ajudam criangas a identificar sentimentos.

¢ Como isso &€ melhor que os outros?
» Foco no desenvolvimento emocional, menos abordado em
protocolos como VB-MAPP e ABLLS-R.
« Experiéncia imersiva e interativa que engaja por meio de
histérias.

"M_%M-'L’w‘ﬁ—m..
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* Que aspectos sdo similares a outros?
+ Similar ao Feelings and Faces no ensino de identificagcdo
emocional, mas com maior enfoque narrativo.
« Elementos ladicos compardveis ao DIR/Floortime, mas mais
especificos em emocgodes.

» O que precisa ser melhor?
+ Integrag@o com pais e terapeutas para acompanhamento do
progresso emocional seria um diferencial.

Com a conclusdo das atividades criadas a partir do challenge
refinado finaliza-se assim a fase de Investigate, consolidamos os
insumos necessarios para aprofundar o entendimento da
problematica e explorar oportunidades de solu¢do. A partir disso,
podemos avangar para a fase de Act, onde construiremos, de forma
pratica, a solu¢gdo para o desafio identificado.
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Solution Concept

O primeiro passo para definir o conceito de solugdo deste projeto foi
aplicar as descobertas realizadas na etapa anterior. Para isso,
utilizou-se o conceito de negdcios “Blue Ocean Strategy”
(MAUBORGNE & KIM, 2015). Essa estratégia € uma abordagem
voltada & criagdo de novos processos, produtos e servigos, com o
objetivo de se destacar em um cendrio competitivo. O termo
tornou-se amplamente utilizado entre empresarios e
empreendedores, especialmente em contextos de alta
concorréncia. Neste projeto, essa estratégia serd empregada como
guia para a construgdo do conceito da solugdo.

Utilizando o quadro de quatro agdes, um framework desenvolvido
por Chan Kim e Renée Mauborgne, busca-se quebrar o trade-off
para a criagdo de uma nova curva de valor. Esse framework propde
quatro questdes-chave, apresentadas no diagrama a seguir, que
desafiam a Iégica estratégica de um nicho na inddstria:

1. Quais fatores que a industria considera garantidos devem ser
eliminados?

2. Quais fatores devem ser reduzidos abaixo do padrdo da
indUstria?

Trade-off no contexto de negbcios, significa escolher entre diferentes prioridades, como
oferecer um produto mais barato ou mais diferenciado, j& que néo é possivel ter ambos ao
mesmo tempo.

56 Y



oo

3. Quais fatores devem ser elevados acima do padrdo da industria?
4. Quais fatores que a indUstria nunca ofereceu deveriam ser
criados?

Essas perguntas ajudam a desafiar a estratégia e o modelo de
negdbcios de um setor, visando alcangar o oceano azul—um espacgo
de mercado incontestdvel que rompe o equilibrio entre
diferenciag¢do e baixo custo.

Figura 7 - Sintese

Reduzir
Reduzir 0 peso na Reduzir
e funcionalidades que
possuem grand
""""" da dependéncias de
€ ABLLS-R focam
na avliagao dagndsi
Criar
Eliminar
Cr tividades Sistema que forneca
familiares que retornos imediatc
Alta Eliminar a e s
tecnica
| Eliminar
VE-MAPP € ABLLS-R exclusividade para

Dar acesso aos
(0 Elevar

Ampliar o Engajamento

suporte prético Ladico

Acompanhamento Elevar o nivel

BRI de integragao

4 4

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Com base na andlise de recursos similares e possiveis solugdes
concorrentes, o quadro de quatro agdes para este projeto ficou
organizado da seguinte maneira:

Eliminar:
« Alta complexidade
« Linguagem técnica
« Exclusividade para profissionais

Reduzir:
« Peso na avaliagdo e personalizagdo
« Funcionalidades que dependem de sessdes presenciais

Elevar:
* Suporte pratico
+ Acompanhamento do progresso
« Engajamento ladico
« Nivel de integracdo

Criar:
 Atividades familiares que promovam a interagdo com criangas
« Sistema que fornega retornos imediatos e ajustados ao perfil da
crianga
+ Combinagdo de avaliagdo, jogos e atividades familiares

A partir dessa andlise, foi possivel identificar diversas oportunidades
para a solugdo, como a combinagdo de avaliagdo, jogos e
atividades familiares; a elevagéo da integragdo entre todos os
envolvidos no desenvolvimento emocional da criang¢a; a
simplificagcdo da interface e a melhoria da usabilidade, tornando-a
mais acessivel aos pais; e o foco no equilibrio entre custo e
funcionalidade.

/M_%M-'l’w‘ﬁ—m..
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Com essas percepcoes, foi possivel definir a lista do que o produto
deveria ser, e, agora, afunilar o conceito da solugdo, mapeando
também possiveis funcionalidades:

« Uma solugdo que conecta pais e psicologos;

« Acompanhamento continuo para ambas as partes (pais e
psicélogos);

+ Interface intuitiva, facil de usar e com linguagem amigavel;

« Area com atividades e estratégias praticas adaptadas as
necessidades individuais das criancas (mapeadas pelos
psicélogos);

+ Solugdo que combina ferramentas de avaliagdo, atividades
ladicas, materiais educativos e relatérios integrados, tudo em
uma unica plataforma;

+ Produto que engaja criangas com narrativas ladicas.

Por fim, com todos esses pontos levantados, foi possivel elaborar o
Solution concept do projeto, que pode ser descrito como: "Uma
plataforma que conecta pais e psicologos em um sistema
colaborativo, oferecendo ferramentas praticas e personalizadas
para ensinar regulagdo emocional e lidar com frustragdo de forma
ladica, enquanto acompanha a evolugéo das criangas.”

E importante destacar que este concept responde a Essential
Question formulada na fase de engage: "Como podemos contribuir
com a autorregulagdo emocional em criangas?” Além disso, ele
atende ao desafio refinado proposto para este projeto, que é:
"Facilitar o aprendizado das criangas em lidar com o sentimento de
frustracdo.”
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Solution Development

Na primeira etapa de desenvolvimento da solugdo, foram
identificados sete atributos que sdo essenciais para avaliar a
eficdcia e o valor da plataforma proposta. Esses atributos foram
escolhidos com base nas necessidades dos usudrios (pais,
psicélogos e criancas) e nas oportunidades identificadas durante a
fase de investigagdo e benchmarking. A seguir, estdo os atributos e
suas respectivas definigées:

1. Facilidade de Uso: Qudo simples é para pais e psicélogos
utilizarem a ferramenta?

2. Engajamento Ladico: Como as criangas interagem e se envolvem
com as atividades da solucdo? (Levar em consideracéo como a
solu¢cdo garante que as criangas se sintam motivadas e
participem ativamente das atividades propostas)

3. Integragdo: A solu¢gdo conecta pais, psicologos?

4. Personalizagdo: A ferramenta adapta-se ds necessidades
individuais da crianga?

5. Feedback Imediato: A solu¢do fornece respostas rapidas as
acdes do usudrio?

6. Acessibilidade: Qudo acessivel é a solugcdo em termos de custo,
idioma, tecnologia e facilidade de acesso?

7. Solugdes Praticas: A ferramenta oferece atividades praticas que
ajudam a crianga a lidar com frustragdes?
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Para a avaliagdo desses atributos, foram considerados os recursos e
produtos analisados durante o benchmark realizado anteriormente,
com o intuito de comparar as solugées existentes e identificar as
oportunidades de melhoria na plataforma proposta.

Tabela 1 - Avaliagdes das solugdes

Avaliagdes das solugdes:

Atributos VB-MAPP ABLLS-R Viagem das Tita Therapy Metodologia Feelings and
Emogdes Floortime Faces

Facilidade de 1 1 4 3 4 5

Uso

Engajamento 0 0 4 1 4 4

Ludico

Integragao 2 2 0 4 0 0

Personalizagdo 4 4 2 2 5 2

Feedback 1 1 2 3 1 4

Imediato

Acessibilidade 2 2 4 3 4 4

Solugédo 3 3 4 1 4 4

Praticas

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Curva de Valor

Com base nos atributos identificados, foi realizada uma andlise
comparativa entre a plataforma proposta e outras solugdes digitais
disponiveis no mercado. Essa andlise resultou em um grafico de
curva de valor, que ilustra como a solu¢cdo proposta se posiciona
em relagdo as demais solugdes digitais, levando em conta o
equilibrio entre os atributos identificados. Como o produto final é
uma plataforma digital, a comparac¢do foi focada exclusivamente
com solugdes digitais, que sdo as concorrentes mais proximas,
embora a proposta busque um espago No oceano azul, onde a
competicéo é menor.
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Abaixo, segue o grafico com a curva de valor da plataforma
proposta comparada com outras solugdes digitais.

Grafico 1 - Grafico Curva de valor

@ —Tita Therapy @ — Solugdo proposta

Personalizagao Solugao Praticas Integragao Acessibilidade Facilidade de Feedback E
Uso Imediato Ludico

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Através do grafico da curva de valor, é possivel identificar como a
solugdo proposta apresenta um crescimento exponencial em
comparagdo as outras analisadas. A plataforma se destaca em
atributos como acessibilidade, facilidade de uso e engajamento
lGdico, aspectos que foram priorizados com base nas lacunas
identificadas no benchmark e nos aprendizados obtidos durante a
etapa de Investigate.

Defini¢éo de Features

Para definir as funcionalidades da solucdo, foi realizada uma andlise
que enumerou as problematicas que o produto se propde a
solucionar, mapeando as features correspondentes para cada uma
delas.
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Figrua 8 - Definicdo de features

Problemas

1. Os pais e psicélogos nao

2. Dificuldade de ensinar 3. Pais e psicélogos nao 4. Os pais precisam de

possuem uma forma regula;au emocional de conseguem visualizar de solugdes concretas para
pratica de interagir, trocar forma ludica forma clara e simples o ajudar a crianga a lidar com
informagdes e acompa... progresso da criang... frustracdes no dia a dia
| Features |
Sistema de relatérios Atividades que simulam Histérico de Ideias praticas e Sugestdo de histérias,
automaticos que situacdes do cotidiano e .. rapidas para lidar com e atividades sensoriais.
registra o progresso ensinam habilidades atividades emocdes em casa.
emocional da crianga e emocionais.

pode ser acessado por
ambas as partes

Dashboard que Guias para lidar com
Sistema de pontos ou apresenta graficos e episédios como birras,
conquistas que relatérios sobre os desobediéncia ou
motivam as criangas a avangos emocionais e desafios escolares.
completarem cognitivos da crianga.

atividades.

Personagens virtuais
que ajudam a crianga a
entender emogdes e
como lidar com elas.

Fonte: elaborado pela autora (2025).
Lista de Problemas e Features Mapeadas:

1. Os pais e psicélogos ndo possuem uma forma pratica de
interagir, trocar informagdes e acompanhar o progresso
emocional das criangas.

Features:
+ Sistema de relatérios automaticos que registra o progresso
emocional da crianga e pode ser acessado por ambas as
partes.

2. Dificuldade de ensinar regulagéo emocional de forma ladica
(As criancas tém dificuldade em se engajar em atividades que
ensinam regulagdo emocional sem tornd-las repetitivas ou
monétonas.)
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Features:
+ Atividades que simulam situagdes do cotidiano e ensinam
habilidades emocionais.
+ Sistema de pontos ou conquistas que motivam as criangas a
completarem atividades.
» Personagens virtuais que ajudam a crianga a entender
emogoes e como lidar com elas.

3. Pais e psicbélogos ndo conseguem visualizar de forma clara e
simples o progresso da crianga ao longo do tempo.

Features:

« Historico de atividades.

« Dashboard que apresenta grdficos e relatdrios sobre os avangos
emocionais e cognitivos da crianga.

4. Os pais precisam de solugdes concretas para ajudar a criangca a
lidar com frustragées no dia a dia.

Features:
+ Ideias praticas e rapidas para lidar com emogdes em casa.
+ Guias para lidar com episédios como birras, desobediéncia ou
desafios escolares.
+ Sugestdo de histérias e atividades sensoriais.

Matriz Esforgo x Impacto

Apbés o mapeamento das features, foi realizada uma Matriz Esforgo x
Impacto, ferramenta que ajuda a priorizar funcionalidades com
base na relagdo entre o esforgo necessdario para desenvolvé-las e o
impacto que elas geram para o produto.
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A matriz € composta por quatro quadrantes:

« Alto Impacto e Baixo Esforgo (Prioridade): Funcionalidades que
devem ser desenvolvidas primeiro, pois oferecem grande valor
com pouco investimento.

« Alto Impacto e Alto Esforco (Investir): Funcionalidades que,
embora demandem mais recursos, sdo criticas para o sucesso
do produto.

« Baixo Impacto e Baixo Esfor¢o (Baixa Prioridade):
Funcionalidades que podem ser postergadas, pois néo sdo
urgentes.

« Baixo Impacto e Alto Esforgo (Descartar): Funcionalidades que
ndo justificam o esfor¢go necessario, sendo descartadas nesta
etapa.

Essa andlise foi essencial para a construgé&o de um MVP (Minimo
Produto Vidvel), que representa a versdo inicial da plataforma com
as funcionalidades essenciais para resolver os principais problemas
dos usudrios. O objetivo do MVP é validar a solugdo com o publico-
alvo, economizando tempo e recursos antes de expandir o produto.
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Figura 9 - Matriz Esforgo X Impacto

N
Descartar Investir
o Sugestao de histérias, Personagens virtuais Sistema de relatérios
- e atividades sensoriais. que ajudam a automatico: e
'<' entender emogdes e registra o progresso
como lidar com elas. emocional da crianga e

0
ambas as partes

Baixa prioridade Prioridade

Histérico de
atividades

sc
completarem

atividades. Dashboard que
apresenta graficos e
relatél 0s

Baixo

s Impacto

Baixo Alto

Fonte: elaborado pela autora (2025).
Distribui¢cdo na Matriz:

« Alto Impacto e Baixo Esfor¢o (Prioridade):
+ Atividades que simulam situagées do cotidiano e ensinam
habilidades emocionais.
+ Guias que ajudam a lidar com episdédios como birras e
desobediéncia.

« Alto Impacto e Alto Esforco (Investir):
« Sistema de relatérios automaticos que registra o progresso da
crianga e pode ser acessado por ambas as partes.
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« Baixo Impacto e Baixo Esfor¢o (Baixa Prioridade):
+ Sistema de pontos ou conquistas que motivam as criangas a
completarem atividades.
« Historico de atividades.

« Alto Esforco e Baixo Impacto (Descartar):
+ Sugestdo de histérias e atividades sensoriais.
» Personagens virtuais que ajudam a crianga a entender
emocgodes.
« Dashboard que apresenta grdficos detalhados e relatdrios
sobre os avangos emocionais.

Com a definicdo das funcionalidades que estar@o presentes na
primeira vers@o do produto, foi possivel identificar prioridades e
alinhar os esforgcos com os objetivos do MVP.

Modelo de Negocios

A metodologia CBL, propde que as solugées desenvolvidas devem
ser aplicaveis no mundo real, garantindo que possuam viabilidade e
sustentabilidade. Dessa forma, além da defini¢do das
funcionalidades por meio da matriz Esforco x Impacto, foi necessario
estruturar um modelo de negdcios que possibilitasse a
permanéncia do produto no mercado.

Para isso, foi utilizada a ferramenta Business Model Canvas, que
permite a visualizagdo dos principais pontos que compdem um
modelo de negbcio, como proposta de valor, segmentos de clientes,
fontes de receita e estrutura de custos.

O modelo elaborado para esta solugdo prioriza a monetizagdo por
meio da assinatura de planos para psicologos, que variom
conforme a quantidade de pacientes cadastrados, além da
incluséo de um plano gratuito com andncios.
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Esse modelo foi escolhido porque os psicodlogos s@o os principais
responsdveis pela gestdo dos pacientes e pelo acompanhamento
das atividades dentro da plataforma, tornando-os o publico-alvo
ideal para a monetizagdo. Dessa forma, os pais ndo precisam pagar
pelo uso do aplicativo, pois seu acesso ocorre por meio do convite
do psicélogo responsdvel pelo acompanhamento da crianga. Isso
reduz barreiras de entrada, garantindo maior adesdo dos
responsdveis e permitindo que a solucdo seja acessivel a um
ndmero maior de familias.

Figura 10 - Business Model Canvas

Marketing e
aquisicdo de
clientes

Suporte técnico
(Atendimento a0
cliente)

Key Partnerships C)O Key Activities ? Value Propositions % Customer Relationships @ Customer Segments @
Desenvolvedores. :J:\':; 2 Suporte continuo Recursos como
clientes (psicdlogos Uma plataforma que conecta para configurar tutoriais e FAQ
@ clnicas) psicélogos e pais em um sistema atividades
colaborativo, oferecendo
ferramentas préticas e
personalizadas para ensinar
Desenvolvimento regulagao emocional e lidar com
OIITEach frustracdo de forma ludica,
plataforma.
enquanto acompanha o progresso
emocional das criangas.
<~
Key Resources E_ o Channels @
Aplicativo para
dispositivos
Cost Structure % Revenue Streams @

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Detalhamento do Canvas:

« Proposta de Valor (Value Proposition):

+ Uma plataforma que conecta psicdlogos e pais em um
sistema colaborativo, oferecendo ferramentas praticas e
personalizadas para ensinar regulagdo emocional e lidar com
frustracdo de forma ladica, enquanto acompanha o

68




oo

progresso emocional das criangas.

« Segmentos de Clientes (Customer Segments):

+ Psicdlogos: Profissionais que desejam melhorar o
acompanhamento e a personalizagdo de intervengdes para
criangas.

+ Pais: Responsdveis que desejam colaborar no processo de
desenvolvimento emocional de seus filhos.

Canais (Channels):

- Aplicativo para dispositivos méveis (i0S e Android).

« Parcerias com clinicas de psicologia e instituigdes de saude
mental.

Relacionamento com Clientes (Customer Relationships):
+ Suporte continuo para configurar atividades.
« Recursos como tutoriais e FAQ.

Fontes de Receita (Revenue Streams):
+ Planos para profissionais: Modelos de assinatura baseados no
ndmero de pacientes cadastrados.

Recursos-Chave (Key Resources):
« Banco de dados seguro para armazenar informagdes dos
pacientes.
« Tecnologia e infraestrutura para desenvolvimento e
manutencdo da plataforma.

Atividades-Chave (Key Activities):
- Marketing e aquisicdo de clientes (psicélogos e clinicas).
+ Validagdo com com psicdlogos para garantir relevancia dos
conteldos e atividades.
« Desenvolvimento e manutencdo da plataforma.
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« Parcerias-Chave (Key Partnerships):
 Clinicas de psicologia infantil e terapeutas independentes.
» Desenvolvedores e consultores especializados.

« Estrutura de Custos (Cost Structure):
- Desenvolvimento e manutengéo tecnolégica.
(desenvolvedores, etc.).
» Marketing e aquisigdo de clientes.
- Suporte técnico (Atendimento ao cliente).
- Custos operacionais (como servidores e armazenamento de
dados).

Fluxograma

O fluxograma ilustra a experiéncia do usudrio dentro do aplicativo,
considerando os diferentes perfis de acesso. Ele utiliza formas
geomeétricas e setas para mapear o caminho que o usudrio seguirg,
facilitando a visualizag@o e andlise do funcionamento da
plataforma. Essa representacdo facilita o entendimento do
funcionamento do sistema e serve como base para a construgdo
das telas do aplicativo, e garante que a navegacgdo e a estrutura
das funcionalidades estejam alinhadas com a experiéncia
planejada.

Foram criados dois fluxogramas baseados nos fluxos principais do
app:
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1. Fluxo para Profissionais: Representando tarefas como

gerenciamento de pacientes, configuragdo de atividades e

andlise de progresso.

mmmmm

Figura 11 - Fluxo profissional
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Para melhor visualizagéo do "Fluxo Profissional” acesse:

https://drive.google.com/file/d/1395NIt-YbZ7uKcXFn7MJtjG-DWYYtnOl/view?usp=sharing

aaaaaaaaa
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https://drive.google.com/file/d/1395NIt-YbZ7uKcXFn7MJtjG-DWYYtnOl/view?usp=sharing

1. Fluxo para Responsadveis: Representando agées como
acompanhar atividades, revisar progresso e interagir com

psicologos.
Figura 12 - Fluxo Responsdveis
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Para melhor visualizag@o do “Fluxo Responsdveis” acesse:
https://drive.google.com/file/d/las4cUvbGYDypnl954B7mQAtdsLycmRfL/view?
usp=drive_link
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Construgdo dos Wireframes

Apbs a definicdo do fluxograma, iniciou-se a concepg¢do das telas
em baixa/média fidelidade. Foram criados wireframes e um
protétipo simplificado, utilizando uma abordagem visual
minimalista, com poucas cores e elementos graficos. Nesse
momento, o foco ndo estava na estética, mas sim em compreender
e visualizar a estrutura do aplicativo, garantindo que as decisdes
tomadas no fluxograma fossem traduzidas de forma funcional e

coerente para a interface.

(Inicio e atividades)

Figura 13 - Wireframes Responsdaveis
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Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Figura 14 - Wireframes Responsdveis
(Avaliagdio e Feedback)
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Figura 15 - Wireframes Responsaveis
(Conversas)
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Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Figura 16 - Wireframes Responsaveis
(Perfil)
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Figura 17 - Wireframes Profissional
(Login, cadastro e planos)
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Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Figura 18 - Wireframes Profissional
(Pacientes, Atividadese métricas)
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Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Figura 19 - Wireframes Profissional
(Criar nova Atividades)
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Fonte: elaborado pela autora (2025).

Figura 20 - Wireframes Profissional
(Conversas)
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Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Figura 21 - Wireframes Profissional
(Perfil)
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Defini¢gdo da Identidade Visual

Com as telas estruturadas, o préximo passo foi a construgdo da
identidade visual do produto. A primeira decisdo foi a escolha do
nome, realizada por meio de um brainstorm, onde foram explorados
termos que remetessem a caminho e evolugdo. O nome escolhido
foi “Trillu”, inspirado na ideia de trilha, simbolizando o percurso que
as criangas percorrem no desenvolvimento emocional.

A logo foi desenvolvida utilizando as cores principais do aplicativo
(azul, roxo e amarelo) e um tom complementar de rosa. Sua
tipografia e composigdo transmitem movimento, reforgando a ideia
de jornada. Além disso, pequenos circulos foram incorporados ao
design, remetendo as linhas de caminhos presentes em mapas,
reforcando a metdfora da trilha do aprendizado.

Figura 22 - Logo

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Como o aplicativo possui dois perfis de usudrio distintos, foi
estabelecida uma diferenciacéo cromatica:

Roxo para os responsadveis, transmitindo acolhimento, empatia e
conexdo emocional. Azul para os profissionais, representando
seriedade, confiabilidade e clareza.
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Além da escolha das cores, foram utilizadas ilustragées infantis para
tornar o ambiente mais lddico e acessivel. As imagens foram
retiradas da coleg¢do Fuzzy Friends, criada pela ilustradora Manuela
Langella e disponibilizada na plataforma Blush Design. O Blush é
uma plataforma que relne ilustragées de diversos artistas digitais,
permitindo a personalizagéo e uso de artes. Foram utilizadas apenas
versdes licenciadas das ilustragdes, com adaptagdes nas cores
para alinhamento & identidade estética do projeto.

Construcdo do Protétipo Final

Com a estrutura das telas definida e a identidade visual
estabelecidq, iniciou-se a construcdo do protdtipo final. Nessa
etapaq, as cores foram aplicadas de forma estratégica, reforcando a
diferenciag¢do entre os dois perfis de usudrio: tons de roxo para os
responsdveis e tons de azul para os profissionais.

Durante essa fase, algumas mudangas foram identificadas como
necessdrias, com o intuito de otimizar a experiéncia de usabilidade,
principalmente para o profissional, que possui um fluxo de uso mais
complexo. Os principais ajustes realizados foram os seguintes:

+ Edigdo de desafios dentro das atividades: No wireframe inicial, o
profissional conseguia definir a frequéncia das atividades, mas
ndo conseguia editar os desafios especificos dentro delas. Essa
limitacdo foi percebida como um problema essencial, pois sdo
justamente os desafios e restricdes que tornam as atividades
progressivamente mais desafiadoras, permitindo que a crianga
enfrente pequenas frustragdes ao longo do processo. No
protétipo final, o aplicativo sugere desafios padrées, mas o
profissional pode editd-los e adaptd-los conforme a necessidade
de cada crianga.
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» Sugestdo automatica de frequéncia das atividades:
Inicialmente, o profissional definiriac manualmente quantas vezes
por semana a atividade seria realizada. Durante a construgdo do
prototipo, percebeu-se que um modelo mais eficiente seria o
aplicativo sugerir uma frequéncia aleatéria, permitindo ao
profissional ajustar apenas se necessdario. Essa mudanga na
abordagem otimiza o fluxo de configuragdo.

 Ajustes no layout: Algumas mudancas visuais foram feitas para
melhorar a legibilidade, a organizagcdo dos elementos e a
navegagdo, mas sem alterar o contetddo previamente mapeado.

Essas alteragdes foram feitas para garantir que o aplicativo fosse
funcional e pratico tanto para os profissionais quanto para os
responsdveis. Para explorar o protétipo interativo, basta escanear o
QR code com a cdmera do seu celular.

Qr Code 1 - Protétipo Trillu

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Para visualizagéo do protétipo do App Trillu acesse:
https://www.figma.com/design/9aQJcdv6WaFODRQMNSQfF5/TrilluPnode-
id=2-6&p=f&t=jRSj7yvO6gsWgNJW-0
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Roadmap e Proximos Passos

Dado o tempo disponivel para o desenvolvimento deste projeto,
algumas etapas foram priorizadas, enquanto outras serdo
conduzidas futuramente para garantir uma implementagdo mais
bem fundamentada. Os préximos passos apresentados a seguir
compdéem o plano de implementacé&o do produto.

1. Testes de Usabilidade: A préxima fase do projeto envolve a
realizagdo de testes de usabilidade tanto com psicélogos quanto
com os responsaveis das criangas. O objetivo & entender como
esses usudrios interagem com o produto, identificar pontos de
melhoria e validar a aceitagdo e a proposta de valor da
plataforma. Esses testes ndo serdo conduzidos nesta etapa do
trabalho, pois as possiveis melhorias exigiriam tempo para
andlise e implementagdo, o que ultrapassa o escopo atual do
projeto.

2. Desenvolvimento do software: Com os ajustes de usabilidade
definidos, o proximo passo serd a implementagdo técnica da
plataforma. Essa fase inclui a programacdo da interface,
garantindo que o fluxo de navegacdo planejado seja traduzido
em uma experiéncia digital, disponivel para dispositivos iOS e
Android.

3. Campanha de langamento:

a. Para que o Trillu alcance seu publico e ganhe adesdo, serd
essencial a implementa¢cdo de uma estratégia de
langamento. A campanha deve incluir materiais explicativos
voltados para profissionais e responsdveis, apresentando o
funcionamento da plataforma e seus beneficios. Além disso, a
comunicacgdo serd fortalecida por meio de parcerias com
psicologos e especialistas e divulgagdo em redes sociais.
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Capitulo 4

Consideracdes Finais




Consideracées Finais

O desenvolvimento emocional na inféncia é fundamental para a
construcdo de habilidades sociais e cognitivas, e os sentimentos
derivados da frustrag@o se destacam como uma das emogdes mais
desafiadoras e recorrentes nesse processo.

Ao longo do desenvolvimento do projeto, foi necessario mergulhar
em teorias da drea de psicologia que abordam o emocional e
educacdo infantil, pois somente dessa forma foi possivel
compreender as necessidades e dificuldades enfrentadas pelas
criangas nesse estagio do desenvolvimento. A partir da bibliografia
analisada e das entrevistas com profissionais, foi possivel identificar
os sentimentos mais frequentes e dificeis de serem desenvolvidos
na infncia, assim como as questdes associadas a eles. Entre essas
questdes, destaca-se a falta de engajamento dos pais ou
responsdveis, o que dificulta ainda mais o aprendizado do manejo
desses sentimentos. Embora o aprendizado ocorra por meio da
frequéncia e repeticdo, &€ comum que o trabalho com esses
sentimentos aconteca apenas em momentos especificos de
terapia, tornando dificil abordd-los em casa ou nos ambientes onde
a crianga passa mais tempo.

Diante dessa necessidade, este projeto propds a criacdo do Trillu,
uma plataforma digital voltada para ajudar criangas a lidarem com
a frustragdo por meio de atividades lGdicas e progressivas. A
plataforma permite que psicélogos acompanhem o
desenvolvimento emocional de seus pacientes e que os
responsdveis realizem atividades rapidas, incentivando o manejo de
sentimentos frustrantes de maneira acessivel e pratica.
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Por fim, espero que este trabalho contribua para a promogdo do
desenvolvimento emocional infantil, reforcando como a tecnologiaq,
quando bem trabalhada, pode ser uma aliada para responsdveis e
profissionais da psicologia. Destaco também o potencial do Trillu
como uma ferramenta inovadora na drea. Embora ainda haja
etapas a serem concluidas, os resultados até aqui demonstram a
viabilidade da proposta e seu impacto positivo no auxilio ao
enfrentamento da frustragdo na infancia.
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Apendice A

Entrevista com profissional 1

1 - Quais sentimentos vocé considera mais comuns ou
significativos para as criangas lidarem quando experimentam
frustragdo?

R: “Acredito que os mais comuns sdo raiva, angustia e a auséncia
da compreensdo do por que ndo pode conseguir o que deseja.”

2 - Como vocé mede a evolugdo das criangas no manejo dos
sentimentos associados a frustracdo?

R: “Vai depender da crianca, trabalho com crian¢as dentro da
neurodiversidade, TEA, TDAH ou afins, elas vdo ter maneiras
diferentes de lidar com a frustragdo. E como a gente faz a
mensuragdo? Com a repeticdo de estimulos e no manejo dos
sentimentos, &€ comum usar o ABA, para mensurar os padrées de
comportamentos, e a gente trabalha com estimulos e esfor¢os. E ai
comeca a utilizar o “ndo”. E vamos avaliando através da
quantidade de repeticdes. Outra maneira de trabalhar o manejo de
sentimento com as criangas é com o uso do ludico.

Entdo, jogos, sejam eles cooperativos ou competitivos, incluindo
tarefas, pequenas tarefas, como, vamos desenhar algo, e entéo
vocé convida a crianga para realizar a tarefa. Quando ela comega
a fazer a tarefa, vocé comecga a tentar algo. “ NGo, ndo podemos
colocar isso.” “Néo, ndo podemos usar essa cor”. E entédo vocé
comecga a usar o ‘ndo’, ja que isso é um problema para essa
crianga, vocé comecga a usa-lo.

E isso é para avaliar quantas vezes ela pode ouvir ‘'ndo” e continuar
com a tarefa. Nesta primeira tarefa, ela ouviu sete vezes a palavra
‘ndo’". Precisamos mencionar esse tipo de coisa.
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Na primeira tarefa, ela ouviu sete vezes a palavra 'ndo" e comegou
a ficar irritada. Ela pediu para parar de jogar, parar de brincar, ir
embora. Comegamos a observar seu comportamento.

Em um segundo momento, a medida que expomos essa crian¢ca a
mais tarefas, come¢amos a ver um declinio ou aumento. E se a
crianga for verbal, podemos refletir com ela depois sobre o que
sentiu quando ouviu 'ndo’, o que sentiu quando dissemos que ndo
poderia fazer tal coisa, ndo poderia obter determinado estimulo. E
entdo tentamos trazer entendimento para essa crianga, dentro do
contexto clinico, para melhorar isso.

E em outro momento da terapia, expomos a crianga a outra tarefa
com o mesmo propdsito. Vou negar algum estimulo para ela e
observar até onde ela aguenta. E entdo, ao longo de vdrias sessoes,
com diferentes estimulos e repeti¢ées, sempre tentando repetir,
comegamos a observar algum tipo de evolugdo. Ou, se a crianga
estd muito resistente, temos que mudar o tipo de jogo, mudar o tipo
de abordagem para trazer algo diferente.

Mas, basicamente, é assim que tentamos mudar esse tipo de
comportamento para aumentar a probabilidade de situagées
sociais acontecerem. Isso expbe a crianga e imita situagbes.
Quantas vezes, quantas repeticdes, quantas tentativas até ela
comecgar a se frustrar? E quanto mais essa linha de frustragdo
aumenta, mais percebemos que estamos fazendo um bom
trabalho. Se a frustragdo ndo aumenta, entdo ndo estd dando
resultado, e precisamos mudar a situagdo.

Em resumo, como finalmente medimos isso? Através da quantidade
de repeticoes que fazemos em uma determinada tarefa. E quando
percebemos que a frustragdo estd mais alta, ou seja, eu disse 'ndo”
dez vezes para essa crianga e entdo ela ficou chateada. Antes, eu
dizia cinco vezes e ela se desorganizava, desistia da tarefa. Entdo
vejo um aumento nessa frustragdo em um Gnico estimulo, pode ser,
por exemplo, desenhar, e entdo tenho que mudar o estimulo.
Vamos ver agora algo mais fisico, como jogar basquete. Vocé pode
arremessar a bola de uma area.
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Nd&o pode arremessar de outro jeito. Tem que arremessar com as
duas mdos. Tem que pular ao arremessar. Vocé comega a dar
diferentes tipos de instrugées e, sempre que ela faz algo errado,
vocé intervém. E entéo vocé comecga a registrar. Uma vez, 'ndo". Ela
continuou. Eu disse novamente. Ela continuou. Eu disse dez vezes e
ela pediu para parar o jogo. Entéo ja estd aumentando.

E entdo vocé trabalha ndo apenas na terapia, mas também com os
familiares, pedindo que registrem esse tipo de informagdo. E
importante quantificar esse tipo de situagdo. A partir do estimulo,
vocé oferece e tenta quantificar quantas vezes a crianga se
desorganizou, para finalmente avaliar se hd evolugdo ou ndo. Caso
contrdrio, torna-se muito subjetivo.

Em um cendario, ela estd mais relaxada, em outro, mais criativa.
Claro, hd muitas outras coisas que influenciam o humor da crianga
naquele dia; ela pode estar mais aberta ou menos aberta, pode ter
dormido mal e estar irritada e ndo querer ir @ terapia. HG muitas
coisas que influenciam, mas precisamos fazer uma avaliagdo geral.
Dentro de um més, quantas vezes essa crianga apresentou um
determinado comportamento ou desistiu de uma tarefa em
determinado cendrio? E entéo, com tantas repeticées, comego a
usar esta formula: tempo e repeticdo até se quebrar ou se
desorganizar.”

3 - Quais métodos ou ferramentas vocé utiliza para coletar dados e
avaliar a evolu¢cdo das criangas nesse aspecto?

(Como vocé lida com isso junto aos pais? Vocé j@ mencionou um
pouco, mas eu gostaria de saber se pode falar sobre o método,

ABA? Mas gostaria de saber se vocé usa alguma ferramenta para
trabalhar com esse objetivo.)

/M_%M-'l’w‘ﬁ—m..
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R: "H& algumas escalas. Eu gosto do VibMap. Posso escrever aqui?
Se for bem conhecido, posso falar sobre ele? Ndo. Ha& outro...
esqueci o nome agora. Mas, de qualquer forma, ha algumas
ferramentas. O VibMap é um dos mais famosos, mas é bastante
caro. Existem pelo menos mais trés bem conhecidas. Elas sdo
escalas, pequenos cadernos onde vocé, como terapeuta ou
profissional clinico, pode adicionar informagées. O VibMap é uma
estrutura. E como um grande Excel. Ele tem vdrias estruturas para
vocé registrar. "‘Que comportamento esta crianga estd
apresentando?’, ‘Quantas vezes ela mostra esse comportamento?’,
‘Isso € bom ou ruim?". E entéo temos as escalas: na primeira
semana, quantas vezes ela apresentou o comportamento? Na
segunda semana, quantas vezes ela apresentou? Assim, ao longo
de dois, trés meses de terapia, vocé pode criar um grafico
mostrando se hd aumento ou diminui¢éo, indicando se a terapia
estd evoluindo ou ndo. Este € um dos métodos para documentar e
apresentar aos pais apos um ou trés meses; isso é sempre muito
importante. Ndo vejo todos os terapeutas fazendo isso, mas
acredito que a maioria faz. No final de cada terapia, vocé fornece
feedback aos pais, indicando o que esta sendo feito na sala de
terapia e o que esses pais precisam fazer em casa também para
continuar monitorando a crianga.

Porque apenas 30 minutos ou uma hora de terapia por semana é
muito pouco. O préprio método ABA diz isso. Quando temos um
paciente que precisa de 20 horas de ABA, ele nGo fara 20 horas em
uma clinica. E muito tempo para ficar na clinica. Mas essas 20 horas
sdo de exposicdo a estimulos de ABA que reforcam
comportamentos. Isso acontece muito mais em casa, na escola.
Entéo, os profissionais precisam ensinar os pais a se tornarem bons
praticantes de ABA ou, pelo menos, a utilizar algumas ferramentas.
Isso ajuda a controlar o comportamento, a atencdo, seja com
comida ou brincando com certos estimulos para melhorar...
questbes especificas. Ele precisa brincar com certos brinquedos
sensoriais, e 0s pais precisam ajudar com isso também.
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Os pais acabam se tornando terapeutas, afinal. E essa ferramenta
esta disponivel para pais, responsdaveis ou profissionais. O VibMap,
por ser uma ferramenta que requer investimento, naturalmente, os
pais ndo tém acesso. Eles tém acesso a relatdrios, mas ndo a
ferramenta de monitoramento. E uma ferramenta exclusiva para
psicdélogos, entdo qualquer um pode comprar, mas é muito
convencional. As familias tém acesso a esse tipo de
monitoramento, mas ele & muito mais utilizado em clinicas”

4 - Quais s@o os principais desafios que vocé enfrenta ao avaliar a
evolugdo das criangas nesse aspecto emocional?

R: “Os principais desafios? Sim. Deixa eu pensar. Existem varios,
estou pensando nos mais convencionais. NGo sei se posso
generalizar, mas talvez o maior desafio seja a familia. Ter uma
familia engajada no tratamento, que queira se tornar mais
capacitada para melhorar algumas situacdes ou facilitar o
desenvolvimento de uma crianga. O ideal seria que os pais
estivessem engajados e quisessem aprender mais sobre ABA, sobre
o autismo e sobre o bem-estar dos filhos. Muitas vezes, os pais tém
expectativas de que a clinica sera o lugar que resolverd os
problemas da crian¢a. Mas, novamente, a crianga passa pouco
tempo na clinica. Mesmo que va todos os dias, ainda passard mais
tempo em casa ou na escola. Entdo, acho que o principal desafio é
ter pais mais engajados que queiram se tornar mais conhecedores
dos problemas de seus filhos.”

5 - Qual arelagcdo da frustragéo com o uso de telas?

R: “Afeta de muitas maneiras. Trabalho com criangas e
adolescentes. As telas sdo de dificil acesso porque, quando uma
crianga tem uma tela, ela tem um incentivo. Normalmente, procura
informacgdes, jogos ou videos que proporcionam uma sensa¢do de
prazer e saciedade muito rapida e intensa.
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E ela ndo tem essa mesma sensagdo ou velocidade em outras
atividades. E necessario aprender a lidar com a interagéo social e
com momentos de criatividade individual, o que também ajuda no
desenvolvimento da criatividade e autonomia da crianga.

As criangas acessam muito esses estimulos, o que faz com que elas
queiram permanecer conectadas por muito tempo. Quando saem
desse contexto, ndo ha mais estimulos, e isso se torna um grande
problema para criangas de 3 a 15 ou 16 anos, especialmente no
espectro autista. Criangas tipicas também tém essa dificuldade,
mas de forma mais controlada. J& as criangas atipicas precisam
de um controle maior. Pediatras recomendam que criangas ndo
tenham acesso a telas até os 2 anos e, apds isso, que seja
monitorado e controlado. Esse é o principal desafio em relagdo as
telas.”

6 - Hd mais alguma informacéo que vocé gostaria de compartilhar
sobre como medir a evolugdo das criangcas no manejo da
frustragdo?

R: “A primeira coisa que eu penso sobre o seu projeto é que precisa
ter uma interface acessivel, talvez um front-end, para que os
usudrios possam entender com tranquilidade, navegar, buscar
informacgées, seja em um livro, quais sdo as principais habilidades
que estdo sendo trabalhadas por aquele profissional, coisas desse
tipo. E o back-end seria para alimentar as informagédes. Eu também
diria que precisa ser simplificado, porque nés, como muitos
profissionais, atendemos muitos pacientes ao longo da semana. Eu
ndo gasto muito porque sé trabalho aos sabados na clinica.
Durante a semana estou no RH, entdo tenho uma vida um pouco
mais confortavel. Mas quem trabalha durante a semana com o
tratamento, geralmente tem cerca de 30, 40 pacientes quando
estdo na clinica. Entdo, normalmente, ndo hd muito tempo para
coletar muitos dados, muitas informagées em muitas dareas.
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Portanto, é importante ter uma certa simplificagcdo para inserir as
informacgées e que elas aparecam de uma maneira facil de ler para
os pais. Acho que isso ajudaria muito, mesmo quando produzimos
relatérios, para apresentar a evolugdo dos pacientes, trabalhar com
algum tipo de sistema online para que esses pais possam acessar
a qualquer momento quais foram os Gltimos avangos em suas
vidas. N&o sei se ja temos algum tipo de ferramenta para isso, por
exemplo, cada vez que produzimos um relatério na proépria clinica.
Mas seria interessante trabalhar com uma ferramenta que pudesse
exportar isso de forma quase imediata. Fazer uma contribui¢cdo de
informacgées ali, o que o terapeuta estd inserindo, e os pais terem
acesso em tempo real. Seria muito interessante. Isso seria
interessante.”
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Apendice B

Entrevista com profissional 2

1 - Quais sentimentos vocé considera mais comuns ou
significativos para as criangas lidarem quando experimentam
frustragdo?

R: “Sim, elas geralmente acessam bastante a raiva, elas também
acessam o medo. Acredito que esses dois sGo os que me vém a
mente com quase 90%. As criang¢as, durante seu desenvolvimento,
estdo sempre buscando se afirmar no ambiente em que estdo para
que possam se sentir satisfeitas de alguma forma. Tanto é que
evitam ao maximo a frustragdo. A raiva vem por néo ter
conseguido obter o que desejam, e o medo surge com a
possibilidade de essa frustracdo ndo ser cessada. E importante que
as criangas passem pelo processo de frustragdo para que possam
aprender para as préoximas etapas da vida, como a adolescéncia e
a fase adulta. A frustragdo é normal e, nesse contexto, os pais ou
responsaveis precisam ensinar a crian¢ca que ela tem uma
autonomia limitada, guiando-a ao longo desse processo.”

2 - Como vocé mede a evolugdo das criangas no manejo dos
sentimentos associados a frustracdo?

R: “Eu avalio a evolu¢do das criangas através do acompanhamento
que fago com elas. Muitas vezes, algumas criangas apresentam o
Transtorno Opositor Desafiador (TOD), que pode surgir em qualquer
etapa da inféncia ou adolescéncia. Quando os responsaveis trazem
queixas de oposi¢cdo, geralmente ja tentaram de tudo e chegam
muito preocupados, o que pode piorar o quadro com mais
frustracoes.
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O apoio psicolégico é essencial para entender o contexto em que a
crianga vive, o que provoca suas emogbées e como tornd-las
positivas. Trabalhamos com escutas, entrevistas e até mesmo
negociagées com a crianga, mas sempre de maneira que ela
entenda os limites e orientagées dos responsdveis. As sugestoes
para os responsaveis incluem firmar um didlogo com limites claros,
sem ser rude, mas com firmeza. Esse tipo de abordagem permite
que a crianga perceba que suas demandas sdo ouvidas, mas
dentro de um contexto de limites.”

3 - Quais métodos ou ferramentas vocé utiliza para coletar dados e
avaliar a evolu¢cdo das criangas nesse aspecto?

R: “Eu avalio a evolugcdo das criangas através do acompanhamento
que faco com elas. Muitas vezes, algumas criangas apresentam o
Transtorno Opositor Desafiador (TOD), que pode surgir em qualquer
etapa da inféncia ou adolescéncia. Quando os responsaveis trazem
queixas de oposi¢cdo, geralmente ja tentaram de tudo e chegam
muito preocupados, o que pode piorar o quadro com mais
frustragdes. O apoio psicolégico é essencial para entender o
contexto em que a crianga vive, 0 que provoca suas emogoes e
como tornd-las positivas. Trabalhamos com escutas, entrevistas e
até mesmo negociagées com a crianga, mas sempre de maneira
que ela entenda os limites e orientagbes dos responsaveis. As
sugestées para os responsaveis incluem firmar um didlogo com
limites claros, sem ser rude, mas com firmeza. Esse tipo de
abordagem permite que a crian¢a perceba que suas demandas
sdo ouvidas, mas dentro de um contexto de limites.”

4 - Como é realizado o repasse de informacdes para os pais? Séo
utilizadas plataformas ou ferramentas especificas para coleta de
dados e informagdes? Caso positivo, como essas informagdes s@o
comunicadas aos responsdveis? E como se dd o processo de
feedback e didlogo com os pais durante o acompanhamento?
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R: “As anamneses e devolug¢bes sdo feitas de forma presencial. Os
acompanhamentos também sdo realizados com base em alguns
protocolos que s@o entregues aos responsaveis, permitindo que
eles possam trabalhar com a crianga, seja apds a escola ou em
momentos em que estdo disponiveis para ajudar. Hoje, o trabalho
ndo se limita apenas ao ambiente fisico fora de casa. Muitas vezes,
ele é realizado dentro da propria casaq, e os pais precisam estar
disponiveis para ajudar a crian¢a. Dessa forma, entregamos os
protocolos e orientamos os pais sobre como devem proceder. Por
exemplo, se a criang¢a estd sentada ou em algum momento
especifico, como durante o banho, o uso de telas também pode ser
uma preocupacgdo. Alguns banheiros hoje, por exemplo, possuem
chuveiros automatizados com telas, o que pode afetar a crianca
nesse momento.

Eu acredito que vou fazer uma pesquisa mais aprofundada, mas
ainda néo tenho o nome de um aplicativo especifico. No entanto,
ha alguns aplicativos e até fungdes que ja vém incorporadas nos
aparelhos eletrénicos, como os proprios telefones. O engajamento
da familia para colocar os protocolos em pratica é fundamental,
mas também é necessario o engajamento da propria crianga.
Muitas vezes, responsabilizamos os pais, mas esquecemos que a
crianga também tem responsabilidades. Por exemplo,
recentemente, uma crianga me relatou que ndo estava
conseguindo dormir. Mas, ao investigar melhor, descobri que ela
havia conseguido dormir na noite anterior. Quando acordou, disse &
mde que estava cansada e ndo conseguia se levantar. Porém, qual
era o compromisso para o dia seguinte? O dentista. Ela usou uma
articulagdo para evitar ir a algo que ndo gostava. Entédo, essa
crianga também precisa ser responsabilizada. Quando
mensuramos os resultados mensais das atividades propostas para

a familia, e percebemos que os objetivos ndo foram alcan¢ados, é
importante entender o motivo. E fundamental ter um feedback
continuo, mensurando os dados sobre o que a crianga conseguiu
ou ndo realizar, se houve avang¢o ou ndo.
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Apds essa mensuracdo, podemos identificar o que néo foi atingido
e trabalhar de forma mais efetiva. Mesmo que eu ndo tenha acesso
a material digital de mensura¢do, podemos entregar algum tipo de
planilha ou outro material digital para que a criang¢a seja
trabalhada, tanto na perspectiva da fala quanto no aspecto fisico e
digital. E possivel fazer esses trabalhos, sim, usando aplicativos
como o Microsoft, por exemplo, que nos permitem realizar o
levantamento de dados e garantir um bom respaldo no
acompanhamento.

5 - Como funcionam os protocolos de avaliacdo ?

R: “Os protocolos que geralmente sdo utilizados sdo os protocolos
de avaliagdo da andlise do comportamento. Por exemplo, os
protocolos para uma crianga sentar ou para uma crianga esperar.
Tem um livro chamado Habilidades Basicas para Criangas. Eu ndo
me lembro se o titulo menciona especificamente o autismo, mas
esses protocolos ndo sdo aplicados somente para criangas com
transtornos do neurodesenvolvimento. Eles também sdo uteis para
criangcas que precisam ter o comportamento modelado. Inclusive,
no préprio resumo do livro, hd uma informagdo de que ele ndo é
destinado apenas para criangas atipicas, mas também para
criangas tipicas. O objetivo é oferecer aos responsaveis uma
oportunidade para entenderem onde estdo errando e onde estdo
acertando no desenvolvimento da crianga.

Eu utilizo bastante esse livro, que é bastante acessivel, custando
cerca de 30 reais. Ele pode ser entregue aos responsaveis para que
possam ler as instrug¢ées, caso tenha alguma duavida. Embora o
acesso ao meu acompanhamento seja ilimitado, esse livro funciona
como uma referéncia adicional. A versdo online também esta
disponivel.

Esse livro é no momento, uma das op¢bes mais simples, mas é
muito rico em informacgodes. Ele contém uma variedade de
protocolos, incluindo os de espera, entre outros.”
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6 - Quais s@o os principais desafios que vocé enfrenta ao avaliar a
evolugdo das criangas nesse aspecto emocional?

R: “O principal desafio é justamente o engajamento. Muitas vezes,
esse engajamento é dificil de ser alcancado, pois é necessario
conciliar a rotina da criangca com a dos responsdveis e, a0 mesmo
tempo, conscientiza-los sobre a importdncia da participacdo ativa.
A longo prazo, é possivel mostrar aos responsdveis como a
presenca deles pode beneficiar o desenvolvimento da crian¢ca, mas,
infelizmente, muitos pais ndo tém a percepgdo de que até os
quatro anos de idade, o que a crianga mais precisa é de um
ambiente adequado para se desenvolver. Essa questdo fisica
acontece naturalmente, seja para criangas tipicas ou atipicas, mas
o apoio ativo dos responsaveis é fundamental, e muitos ndo
percebem isso. Além disso, muitos pais se preocupam
excessivamente com certas situagoées e, por falta de orientagdo,
acabam se perdendo. Um exemplo disso é quando eles acham que
devem amparar a crianga o tempo todo. Porém, quando o apoio
psicolégico chega, eles come¢am a perceber que podem ser mais
assertivos em suas atitudes. NGo se trata de deixar de cuidar, mas
sim de ter um cuidado mais pontual e menos excessivo. Isso inclui
saber quando colocar limites, algo que muitos responsaveis tém
dificuldade em fazer, justamente porque ndo sabem como lidar
com a situacgdo. Outro ponto importante é o engajamento da
familia, que esta diretamente relacionado ao processo de
frustragdo da crianga. Quando os pais ou responsaveis sentem que
perderam o controle, muitas vezes acabam cedendo as vontades
da criang¢a, o que pode prejudicar o processo de desenvolvimento
dela. A crianga precisa entender que ndo pode sempre fazer o que
deseja, pois ela ainda ndo tem a maturidade necessdria para saber
o que é melhor para ela. A responsabilidade dos pais &, portanto,
fundamental nesse processo.

Além disso, o engajamento na escola também é essencial.Se a
crianga ndo esta inserida em um ambiente escolar, isso é uma
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violagdo dos seus direitos e também impede sua socializagdo, que
é essencial para o seu desenvolvimento na infGncia. Porém, o
engajamento escolar precisa ser complementar ao engajamento
familiar. Se os pais ndo acompanham o progresso da crianga na
escola, a crianga acaba ficando em uma situagdo de
fragmentacdo, sendo uma pessoa em casa e outra na escola.
Muitas vezes, o comportamento da crian¢a na sala de aula é reflexo
do que acontece em casa, o que pode dificultar o trabalho dos
professores.

Os professores, por sua vez, também enfrentam dificuldades em
colocar limites na crianga, especialmente quando ela se opdbe a
solicitagdo deles, como por exemplo, no momento de terminar uma
atividade. Isso se torna ainda mais desafiador quando os pais ndo
sdo consistentes no acompanhamento do comportamento da
crianga em casa. Portanto, se a crian¢ga ndo aprende a lidar com a
frustracdo e com limites dentro de casa, serd muito dificil para ela
respeitar regras em outros ambientes.

Outro fator critico é o diagndstico. Muitas vezes, as crian¢as
apresentam caracteristicas de autismo, mas o diagnéstico néo é
realizado de forma precoce, o que impede que elas recebam a
intervencdo necessdaria. O autismo é classificado em trés graus de
suporte (1, 2 e 3), mas quando a crian¢a tem um grau de suporte |,
ela pode néo ser diagnosticada a tempo. Essa falta de diagndstico
pode levar a negligéncia no tratamento, jG que muitas vezes a
crianga é vista como “birrenta” ou “problematica” ao invés de
receber o apoio especializado de que precisa. Isso se reflete no fato
de que muitas pessoas adultas hoje sé recebem um diagnéstico de
autismo porque, na inféncia, os sinais foram ignorados ou ndo eram
suficientemente evidentes para os pais. Essa negligéncia no
diagnéstico e acompanhamento pode ser extremamente
prejudicial, pois, quando a crianga entra em crise por conta de uma
frustracdo, a situagdo se torna muito mais dificil de ser revertida.
Para uma crian¢a com autismo, por exemplo, uma crise ndo é uma
simples birra;

101



oo

€ uma situagdo complexa onde o neurodesenvolvimento da
crianga entra em colapso. Por fim, as telas também desempenham
um papel importante nesse processo, especialmente quando a
crian¢ca é ndo verbal. Mesmo que ela ndo consiga se expressar
verbalmente, ela pode compreender o que estd sendo dito ou
escrito. Existem, inclusive, ferramentas como o PECS (Sistema de
Comunicagdo por Troca de Figuras), que sdo muito Gteis para
criangas ndo verbais. Esses materiais, compostos por figuras,
ajudam a crian¢a a se organizar e a lidar com situagdes de
frustracdo, como uma crise, de uma forma mais eficaz. O PECS
pode ser utilizado tanto em formato fisico, colado nos ambientes
frequentados pela crianga, quanto de forma digital, em dispositivos
como tablets ou telefones, o que facilita o seu uso no dia a dia.
Portanto, esses trés pontos — o engajamento da familia, o
engajamento na escola e o diagnéstico precoce — sdo
fundamentais para o sucesso do tratamento e desenvolvimento da
crianga. Quando esses fatores estdo ausentes ou ndo sdo
devidamente abordados, fica muito dificil para a crianga evoluir.”

7 - Qual arelagdo da frustragdo com o uso de telas?

R: “As criangas estdo inseridas em um ambiente onde a tecnologia
estd presente, e ndo tem como fugir dela. Inclusive, as préximas
geracgdes terdo cada vez mais a possibilidade de trabalhar online.
Isso pode ser muito positivo, pois traz qualidade de vida para as
pessoas, que poderdo trabalhar de casa, por exemplo. Elas ndo
precisardo mais enfrentar o transito quando adultas, nem se
estressar com algumas situag¢des. O trabalho serd feito com
seriedade, mas de forma mais tranquila, jG que estardo em um
ambiente seguro, provavelmente sua propria casa. Isso & muito
bacana. Porém, voltando a pergunta, quando a tela é utilizada sem
0 manejo adequado, sem uma instru¢do de um responsdvel que
coloque limites, o uso pode ser prejudicial. Muitas vezes, a crianga
comecga a chorar por ndo conseguir algo imediatamente.
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E os responsaveis, para evitar constrangimentos ou para ndo
sentirem que estdo fazendo algo errado, acabam cedendo. Mas
isso ndo é o mais adequado, sob a perspectiva comportamental. A
crianga precisa de instrugdo. Se ela aprende que pode conseguir o
que quer chorando, especialmente na frente de outras pessoas,
estd criando um padrdo de comportamento.

Se, por outro lado, o responsavel coloca limites no uso da tela e
mantém uma rotina para a crianga, o uso pode ser adequado.
Quando as telas sGo administradas de forma correta, hoje em diaq,
h& mecanismos que limitam o tempo de uso, o que é muito bom. E
importante, por exemplo, informar a crianga de antemdo que o uso
de uma tela vai acabar em determinado hordrio. Ela precisa saber
que, depois disso, precisa realizar outras atividades.

Outro ponto importante é o uso de telas a noite. Muitas vezes, a
crianga utiliza a tela na cama. E, de forma deliberada, esse uso
pode afetar o seu descanso. Quando usamos telas a noite, Nnossos
hormonios podem ser desregulados, o que afeta o nosso bem-estar
fisico e emocional. O ideal € ndo usar telas durante o periodo
noturno, pois isso esta diretamente ligado a qualidade do sono. No
entanto, é importante que haja uma rede de apoio para a crianga,
j&@ que alguns pais, por exemplo, também utilizam telas a noite, e
isso pode gerar um conflito, caso a crianga perceba que os
responsaveis estdo utilizando. Quando a crian¢a opébe resisténcia e
diz que também quer usar, os responsaveis precisam manter
firmeza, com a compreensdo de que essa situagdo ndo vai mudar
de uma hora para outra, mas com paciéncia, a crianga vai
entender. O uso de telas, nesse contexto, é parte do processo de
modela¢do do comportamento da crian¢a. Quando a crianga tem
limites claros para o uso das telas, ela aprende a respeitar esses
limites e a entender que a tela ndo pode ser utilizada o tempo todo.
O problema acontece quando o uso é ilimitado, sem um controle.
Portanto, & importante orientar as criangas de forma que elas
compreendam a frustragéo de ndo poder usar a tela o tempo todo,
mas uma frustragdo aceitavel.
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8 - H& mais alguma informagdo que vocé gostaria de compartilhar
sobre como medir a evolugdo das criangcas no manejo da
frustragdo?

R: “Uma sugestdo que eu tenho é em relagdo a ferramenta que
vocé mencionou para trabalhar com a frustragdo da crianga.
Acredito que seria interessante desenvolver uma ferramenta
interativa e quantitativa, que permita aos responsaveis
acompanhar o progresso da crianga. Algo semelhante a um teste
ou um exercicio de revista, que pode ser respondido de maneira
simples e objetiva, para que os pais consigam ver como a crianga
estd reagindo a determinadas situagées.

Embora as criangas, muitas vezes, sejam muito articuladas e
saibam o que fazer para obter o que desejam, elas costumam ser
bastante honestas sobre o que estdo sentindo, especialmente
quando sdo educadas para expressar suas emogdes de forma
clara. Portanto, esse feedback pode ser muito util para que os
responsdveis compreendam melhor o estado emocional da crianga
e possam intervir de forma mais assertiva.

Além disso, é importante considerar o publico-alvo dessa
ferramenta, como, por exemplo, criangas de diferentes idades ( de 4
anos em diante), incluindo criancas verbais e aquelas que ja estdo
no processo de escolarizagdo. Isso vai garantir que a ferramenta
seja efetiva para diferentes perfis de criangas, tornando-a mais Gtil
no processo de desenvolvimento e manejo da frustracdo.

Eu acredito que com essas adaptacdes, a ferramenta pode ser
muito eficaz no apoio tanto para os profissionais quanto para os
responsaveis.”
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Apendice C

Entrevista com profissional 3

1 - Quais sentimentos vocé considera mais comuns ou
significativos para as criangas lidarem quando experimentam
frustragdo?

R: “Quando a gente vé as criangas em comportamentos que
indicam frustragdo, a primeira coisa que tentamos fazer é ajuda-las
a se auto-perceberem. Ou seja, trabalhamos para que elas
consigam perceber o que estdo sentindo. Entdo, o foco inicial é que
a crianga tenha essa autopercepg¢cdo emocional, para que, a partir
disso, possamos trabalhar a autorregulagdo dela, ou o auto-
gerenciamento emocional.

Eu percebo muito, pela minha experiéncia, que elas tém muita
dificuldade em nomear o que estdo sentindo. Isso é muito dificil
para elas, por isso precisamos de um processo mais longo para
ajudda-las a encontrar e nomear as emogoées bdsicas. Eu vejo até
que em casa esse trabalho muitas vezes ndo é feito, de mostrar as
emogoées para as criangas.

Por isso, a gente usa muito o filme Divertidamente (Inside Out), que
ajuda nesse processo, pois ele permite que a crian¢ca entenda de
forma simples as emocgdes que fazem parte da sua realidade,
como a tristeza, a raiva, entre outras. A partir desse trabalho
emocional, as criangas comegam a relatar o que estdo sentindo,
como "Estou muito bravo!” ou "Estou muito triste!” — normalmente,
essas sdo as duas emocgoes que elas conseguem identificar.

E o que podemos fazer com isso? Podemos sugerir algumas
estratégias de autorregula¢cdo, como respirar fundo, pedir um
tempo para se acalmar, ou até usar objetos sensoriais que ajudam
a regular as emogdées, como um brinquedo ou um puppet que a
crian¢a goste de usar. Entdo, quando as criangas conseguem
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identificar o que estdo sentindo, geralmente as emog¢des que elas
conseguem nomear sdo a tristeza e a raiva.”

2 - Como vocé mede a evolugdo das criangas no manejo dos
sentimentos associados a frustracdo?

R: “A gente consegue perceber que a crianga estd evoluindo
quando ela consegue nomear suas emogdes e quando consegue
se autorregular. Por exemplo, ela pode estar muito brava, mas sabe
que ndo pode sair chutando tudo, nem chorando eternamente ou
batendo nas pessoas.

A gente fala muito sobre comportamentos, tanto autolesivos
quanto agressivos, principalmente no contexto do autismo. Entdo, a
crian¢a pode dizer 'Estou triste” ou "Estou com raiva’. A, o que a
gente precisa fazer com isso? Ndo podemos permitir que ela bata,
cuspa ou tenha comportamentos agressivos.

A evolugdo fica evidente quando, ao invés de agir de forma
impulsiva, a crianga consegue dizer. 'Estou muito triste, eu preciso
de um tempo”. Quando ela consegue nomear a emog¢do e também
se autorregular. Ela pode pedir para mudar de atividade ou pedir
um brinquedo que ela quer, reconhecendo que naquele momento
ndo tem, mas entédo propode algo diferente, seguindo os
combinados.

A gente percebe essa evolugdo na frustragdo, quando a crianga
consegue nomear sua emog¢do e se autorregular. Isso ndo é facil,
nés mesmos, muitas vezes, ndo conseguimos. Imagina o trabalho
com a criang¢a, né?”

3 - Quais métodos ou ferramentas vocé utiliza para coletar dados e
avaliar a evolugdo das criangas nesse aspecto?

R: “Na clinica onde eu trabalho, que é especializada, utilizamos a
ciéncia ABA (Andlise do Comportamento Aplicada). Dentro dessa
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abordagem, elaboramos programas especificos com base nos
protocolos avaliativos que aplicamos nas criangas.

Analisamos os déficits que a crianga apresenta. Por exemplo, se ela
tem um déficit na habilidade de autorregulag¢do, elaboramos
programas bem especificos para trabalhar esse ponto. A ideia é
aplicar o programa de forma sistematica e, para isso, precisamos
registrar tudo. O hdbito se constréi com a pratica diaria, e a partir
dos registros, conseguimos avaliar se a crianga estd conseguindo
se autorregular de forma independente ou néo.

Existem vdrios programas que podemos usar para trabalhar a
questdo da frustragdo. Podemos, por exemplo, trabalhar o
reconhecimento das emogées (nomeando-as) ou usar programas
especificos de autorregulagdo. Existem diferentes tipos de
programas de autorregulag¢do, e a escolha vai depender muito das
necessidades de cada criancga.

A evolugdo da crianga é percebida a medida que vamos avaliando
os programas. Observamos os registros e as folhas de aplicagdo do
programa para ver se a crianga esta conseguindo realizar as
tarefas de forma independente e, mais importante, se esta
conseguindo generalizar os comportamentos. A generalizagdo é
uma das premissas do ABA: a crian¢a ndo deve apenas demonstrar
o comportamento em um ambiente especifico, com uma Gnica
pessoqa, mas também em outros ambientes e com outras pessoas.
A evolugdo se torna visivel quando a crianga consegue generalizar
0s comportamentos, ou seja, quando ela consegue aplicar o que
aprendeu fora da clinica, em casa ou em outros contextos. Quando
vemos isso acontecer, sabemos que a crian¢a estd evoluindo e se
tornando capaz de se regular e lidar melhor com as frustracoes,
especialmente quando as situagbes saem do controle.”

4 - Como é que vocés fazem esse repasse para os pais? Como é
esse contato? Existe algum documento?
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R: “Quando a crianga chega, comeg¢amos com uma anamnese
com os pais para entender se os déficits que encontramos estdo
alinhados com o que eles percebem em casa. As vezes, a demanda
que os pais trazem é diferente daquilo que observamos na clinica.
Por isso, é importante fazer esse alinhamento, para saber o que eles
estdo pontuando como necessidade.

A partir dai, fazemos a avaliagdo com o protocolo, e o tempo de
avaliagdo pode variar. Apés a avaliagdo, temos um periodo de
cerca de 30 dias para dar um retorno aos pais. A devolutiva é
mensal, mas estamos sempre em contato com os pais, pois o
trabalho envolve comportamento, e o comportamento do
organismo estd sempre interagindo com o ambiente. E importante
entender que o ambiente da crian¢ca ndo se limita apenas a casa
ou a clinica. O ambiente também inclui a escola. Por isso, é
essencial alinharmos as estratégias da clinica com as da escola e
com as da casa. Estamos constantemente em contato com os pais
para garantir esse alinhamento. Falamos também de uma
orientagdo parental. Durante esse processo, discutimos o que
percebemos durante as sessées, sugerimos ajustes e perguntamos
aos pais se concordam com a abordagem ou se tém uma
perspectiva diferente. Essa orienta¢do é feita presencialmente, mas,
em casos especificos, como quando os pais sdo separados ou
moram em regibes distantes, pode ser feita remotamente.

No entanto, é importante ressaltar que, muitas vezes, os pais ndo
comparecem as orientagées. Embora marquemos as sessbées, nem
sempre eles estdo presentes, o que infelizmente é uma realidade.”

5 - Como funcionam esses protocolos que vocé comentou
anteriormente?

R: “Os protocolos que utilizamos na clinica sGo baseados nos
marcos do desenvolvimento. A ideia é perceber em que ponto de
desenvolvimento a criang¢a deveria estar desempenhando
determinada habilidade.Por exemplo, uma crianga de 12 meses
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deveria ter contato visual. Porém, em crian¢as dentro do espectro
autista, muitas vezes, essas habilidades ainda ndo estdo presentes.
Os protocolos avaliativos comegam com base em faixas etarias
para criangas tipicas, mas sabemos que criangas atipicas, como as
com TEA, ndo seguem esses marcos de desenvolvimento de forma
linear. Por isso, analisamos qual é o déficit da crianca. Se o déficit
for em habilidades basicas, usamos o protocolo VB-MAPP (Verbal
Behavior Milestones Assessment and Placement Program). Se for
em habilidades sociais, utilizamos o protocolo ABLLS-R (The
Assessment of Basic Language and Learning Skills - Revised), que é
um protocolo voltado para habilidades de linguagem e sociais. E se
for uma crianga mais velha, jG adolescente, que acompanha a faixa
etdria, podemos usar o protocolo AFLS (Assessment of Functional
Living Skills). Portanto, o protocolo utilizado vai depender do tipo de
déficit de habilidade da crian¢a, e escolhemos o mais adequado
apo6s uma andlise cuidadosa. Existem vdrios protocolos de
avaliagdo dentro da abordagem ABA, mas os que citei sGo os que
utilizamos na clinica onde trabalho. Existem outros protocolos
também, que podem ser aplicados conforme a necessidade da
crian¢ca. Na sequéncia, quando iniciamos a elabora¢do dos
programas de interveng&o, comecga a aplicagdo dos protocolos. O
que eu percebo muitas vezes é que os pais ndo acompanham de
perto o processo, principalmente quando a crianga comega a
atingir a independéncia em determinado programa. Por exemplo,
no caso da imitagdo motora, que é um dos programas que
usamos. Quando a crianga consegue imitar um comportamento,
inicialmente, a gente fornece ajuda, seja ela vocal ou fisica. Ao
longo do tempo, usamos técnicas de esvanecimento para que a
crianga passe a realizar a tarefa de forma independente. O que eu
vejo frequentemente é que, muitas vezes, os pais ndo percebem ou
ndo acompanham essa conquista de independéncia. A crianga
pode, por exemplo, alcangar independéncia em habilidades como
imitacdo motora, contato visual ou até se atentar quando é
chamada. O problema é que, muitas vezes, os pais ndo sabem
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que a crianga atingiu essas conquistas, ou entdo ndo
compreendem a importdncia disso para o desenvolvimento dela.
Mesmo quando usamos plataformas como o Tita Therapy para
registrar as evolugcdes da crianga, a comunica¢do ndo é sempre
clara para os pais.

6 - Quais s@o os principais desafios que vocé enfrenta ao avaliar a
evolugdo das criangas nesse aspecto emocional?

R: “Eu acredito, e isso eu posso falar tanto do meu contexto na
clinica com criang¢as autistas, mas também na minha superviséo
da faculdade. Minha supervisora sempre falava isso, e até minha
propria psicéloga também fala isso no contexto em que ela vive. O
contexto que a gente vive, infelizmente, é que a gente faz toda uma
preparacgdo, seja na psicologia clinica, seja dentro de clinicas
multidisciplinares, mas quando chega em casa, ndo é seguido o
que foi combinado. E como se a gente estivesse fazendo o
contrapiso e as pessoas chegassem em casa e comegassem a
pisar no contrapiso que acabamos de fazer, né?

Entéo, acho que um dos maiores desafios que a gente tem é de
fato fazer essa orienta¢gdo parental acontecer. Eu conto nos dedos
OS pais, 0s responsaveis, que seguem o que a gente esta propondo,
sabe? Ndo é que a gente seja o 'suposto saber” ou que sabemos de
todas as coisas, ndo é isso. Mas é, de fato, fazer o alinhamento
acontecer. Isso é muito importante. E muitas vezes a gente vé que
sdo pais separados, e ai fica dificil alinhar. Entdo, quando a crianga
vai para a casa do pai, € uma coisa, quando vai para a casa da
mde, é outra. NGo consegue ter esse alinhamento, sabe? De tipo,
‘ah, vamos fazer dessa forma’. Por exemplo, eu acompanhava uma
crianga especifica cujos pais sdo separados, e ele tinha muito
problema de autorregulagdo. Ele se frustrava e comecava a bater
em todo mundo. Tem vdrias crianc¢as Ia na clinica que fazem isso.
Elas néo conseguem nomear o que estdo sentindo. Tipo, ‘eu estou
com raiva” ou ‘estou brava’, nédo conseguem.
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Quando a gente consegue fazer esse trabalho e eles comegcam a
nomear o que estdo sentindo, &€ um grande avancgo. Ai, com o
tempo, eles conseguem até dizer "ah, eu quero um tempo’. Mas
esse processo de se autorregular & muito dificil. Quando a gente
consegue, & um passo enorme. Uma vez, conseguimos fazer com
que a crianga falasse isso de forma independente.

Quando fomos estudar o contexto, vimos que o problema era
justamente esse. Os pais sGo separados, e a mde da tudo o que ele
quer, mas o pai ndo. Ele prefere muito mais a casa da mée do que
a casa do pai. Conseguimos conversar mais com a mde, mas o pai
ndo vem para a clinica para os alinhamentos. Entdo, um dos pais
segue as orientacdées e o outro ndo.

Acho que esse € um dos principais pontos, sabe? Muitas vezes a
gente ndo consegue que a crianga generalize os comportamentos
porque os pais ndo estéo buscando, ndo estdo fazendo a parte
deles. Eles ndo véo.

7 - Qual arelagdo da frustragdo com o uso de telas?

R: “No ambiente em que eu vivo, por exemplo, a gente usa muito o
filme Divertidamente. Muito. Porque € um filme que fala sobre as
emocoes e é voltado para o publico infantil. Claro que outras
pessoas também assistem e tal, mas ele traz uma linguagem mais
acessivel, sabe? Tipo, caramba, tem a raiva e as expressées da
raiva, tem a tristeza e as expressbes da tristeza.

E é isso! E ai, vocé trabalhar com a imagem corporal, com o que
vocé estd vendo. Por exemplo, ‘quando eu estou triste, eu fico
assim...". E eu ja fiz, inclusive, muitas aplicagdes de programas que
envolvem isso. Era para nomear as emogédes, e eu alinhava
perguntas como: ‘Qual emog¢do é essa aqui?” 'Essa daqui é a
tristeza. Quando a gente fica triste, a gente fica como?". A gente
pode mostrar um aparato visual, por exemplo. A gente usa muita
tecnologia para isso. Nossa, eu ndo sei como explicar... Mas a gente
usa bastante tecnologia. Por exemplo, usamos slides.
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Quando uma criang¢a quer algo da mée e a mde ndo permite, a
gente usa esse suporte visual. O que a gente faz diante disso?
Como ajudar a crian¢a a identificar o que esta sentindo e o que
fazer com isso?

Mas eu acho que o principal, e por isso Divertidamente foi téo
propagado, é trazer as emogoées para o publico infantil com uma
linguagem que eles conseguem entender, e com expressées faciais
que sdo claras para eles. Tipo, eu sei o que é raiva porque ele fica
assim, eu sei o que é nojo porque ela fica assim, sabe?

Inclusive, eu estava pensando, quando vocé me langou a proposta,
figuei pensando: “Caramba, o que o designer pode fazer?". (Nesse
momento, conversamos um pouco sobre a ideia do projeto de
pesquisa.)”

8 - H& mais alguma informagdo que vocé gostaria de compartilhar
sobre como medir a evolugdo das criangcas no manejo da
frustragdo?

R: "Vamos 14, a gente faz a avaliagdo dos protocolos e ai ja parte
para a elaboragdo de programas. Beleza.

Al nessa elaborag¢do dos programas, comega a aplicagédo. O que
eu vejo? O que eu vejo é que, muitas das vezes, talvez os pais ndo
acompanhem. Por exemplo, quando uma crian¢a consegue fazer
algo de forma independente.

Inicialmente, ela nGo consegue fazer sozinha, a gente da algum tipo
de ajuda, seja uma ajuda vocal ou fisica. E ai, tem todo um
processo de esvanecimento, de dar dicas, para que a crianga said
dessa posi¢cdo de depender de ajuda e consiga fazer de forma
independente.

O que eu vejo, muitas das vezes, é que os pais ndo acompanham
quando a crianga consegue atingir a independéncia em
determinado programa. Por exemplo, a crian¢ga consegue imitar. A
gente fala de imitagdo motora, que é um dos programas.
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Ela conseguiu independéncia em quatro exemplos e tal. S6 que,
muitas das vezes, os pais ndo tém acesso a isso.

N&o conseguem perceber que a criang¢a atingiu a independéncia
em imitagdo motora, em contato visual, em se atentar quando é
chamada. Muitas vezes, a gente fala disso na terapia, mas ndo
sabemos se a mde ou o pai estéo realmente entendendo a
importancia disso.

Eu acho que talvez, se tivesse algo mais... E a pior parte é que Ia na
clinica usamos o Tita Therapy, que é uma plataforma onde a gente
pode registrar as evolugdes da crian¢a no dia a dia. Mas, mesmo
assim, a gente ndo consegue mostrar de forma clara que a crian¢a
atingiu a independéncia em determinado aspecto. Até
conseguimos marcar se foi independente ou ndo, mas acho que a
plataforma poderia ser mais especifica para isso.

O Tita Therapy é uma plataforma usada em varias clinicas
multidisciplinares, principalmente dentro da escola. O autismo esta
bombando, assim, né? S6 que os pais tém acesso a essas
informagédes, mas eu sinto que ndo hd um engajamento real da
parte deles. Acho que o problema estd em ndo saberem o quanto é
importante atingir a independéncia em certas habilidades. Se
tivesse algo mais claro, mais didatico, para mostrar a evolugdo,
acho que seria mais eficaz.

Eu, particularmente, ndo acho o Tita muito didatico. La vai eu
criticando o Tita, meu Deus! Mas, as vezes, sinto que ele deixa a
desejar nesse aspecto. Faltaria algo mais assertivo para
acompanhar de fato a evolugdo da crianga.”
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Apendice D

Entrevista com profissional 4

1 - Quais sentimentos vocé considera mais comuns ou
significativos para as criangas lidarem quando experimentam
frustragdo?

R: “Entdo, a frustragcdo normalmente é acompanhada de
sentimentos, né? Na clinica, eu consigo identificar a raiva como
algo muito presente. A tristeza também aparece bastante, mas eu
acho que, entre raiva e tristeza, eu ainda apostaria mais na raiva. A
crianga, ela ndo consegue elaborar muito essa frustracdo, né?
Entéo, ela precisa de um apoio externo. Seja dos pais, seja do
profissional de sadde, seja da prépria escola, que também tem um
papel muito importante nesse processo. E é isso, acho que é por ai.”

2 - Como vocé mede a evolugdo das criangas no manejo dos
sentimentos associados a frustracdo?

R: “Na psicoterapia infantil, a gente costuma trabalhar muito com
abordagens ladicas. E a partir dessas abordagens, conseguimos
identificar pontos de evolugdo, pontos de regresséo, né? No sentido
de: 0 que avancgou, o que ainda ndo avangou, e o que retrocedeu.
Também trabalhamos a partir da escuta dos responsaveis, né?
Muitas vezes, eles conseguem trazer situagées que a criang¢a ainda
ndo consegue expressar. E, a partir dessas situagdes, conseguimos
trazer para dentro do ambiente psicoterapéutico e trabalhar com a
crianga para ver se, de fato, aquilo que os pais trazem é valido ou
ndo. Por exemplo: pinturas, desenhos, jogos. Existem jogos que sdo
preparados especificamente para esses casos. Brincar é algo muito
precioso. Entdo, a partir desse brincar, conseguimos perceber
muitas questdes que acabam sendo faladas pelas préprias
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crian¢as.”

3 - Quais métodos ou ferramentas vocé utiliza para coletar dados e
avaliar a evolu¢cdo das criangas nesse aspecto?

R: “Normalmente, falando sobre o atendimento, a gente ndo
constréi um roteiro, né? Porque estamos lidando com a
singularidade de cada sujeito. NGo tem como seguir
necessariamente um roteiro fixo. Mas a gente tem uma ideia do
que fazer com aquele caso, com aquela crianga.

Entdo, a partir da demanda exposta e da chegada da crian¢a ao
consultério, comegamos o processo de anamnese. Escutamos a
demanda dos pais e ja iniciamos a investigagdo. E essa
investigagcdo ndo é linear. Ela ndo foca apenas na demanda trazida
pelos pais, mas serve como um ponto de partida para o processo
investigativo. Como em uma pesquisa, temos um objetivo
especifico, mas os objetivos vdo se ampliando durante o processo.
Durante as sessées, a crian¢a vai nos mostrando como ela interage
com o ambiente e como ela lida com os estimulos. Por exemplo,
vamos perceber se ela consegue participar da sessdo de forma
integral. Algumas criangas chegam e ja se sentam no cantinho, j&a
se adaptam ao ambiente. Outras chegam querendo sair, ou
comecam a apresentar uma demanda de fuga, como ir ao
banheiro. Nesse caso, vamos ajustando o processo. Existem
criangas com apego mais limitativo, que ndo oferecem tanto
material de contato, e a gente precisa ir mais a fundo, muitas vezes,
fugindo da demanda para néo refor¢ar sentimentos negativos
relacionados a ela. Em alguns casos, & necessdrio fazer um rodeio
para chegar até a crianga.

H& também aquelas crian¢as que verbalizam tanto que ndo
precisamos tanto do ladico. O ladico vai depender muito da idade
da crianca e do momento dela. Por exemplo, quando falamos de
frustracdo, muitos deles ainda ndo compreendem o que é isso.
Entéo, qual é o meu papel nesse sentido?
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E apresentar as emogées para eles. Inclusive, eu uso muito um
joguinho. Perai, rapidinho, vou te mostrar.

[pausa para buscar o jogo “Viagem das Emogées”]

Pronto, aqui estd. Deixa eu te mostrar. Olha, por exemplo, eu consigo
apresentar para as criangas o que é raiva, e também alternativas
para o que fazer quando sentem raiva. O que vocé faz quando esta
com raiva? O que te deixa tranquilo?

Primeiro, vocé insere na crian¢a a compreensdo sobre o que sdo as
emocodes, o que sdo esses sentimentos. Porque ela ja sente, ela sé
ndo sabe nomear. Entdo, vocé vai auxiliar a crianga a nomear essas
emocgaoes.

A partir disso, conseguimos observar a evolugdo. Se ela jG consegue
nomear a emocg¢do, se ja consegue identificar o motivo daquela
raiva. Porque a raiva ndo é sé produto de uma coisa s6, né? A raiva
pode vir de varias situagées. Entéo, esse é o papel.

E, no meu caso pessoal, desde o inicio, sempre anotamos tudo. Séo
muitas anotag¢des. O trabalho é também muito tedrico. Cada caso
é Unico. Procuramos retomar e revisar os fechos teéricos, buscar
novos autores, revisitar produgcdes que construimos ao longo da
graduacdo, pés-graduacdo, etc. A ideia é identificar na teoria e na
pratica o que pode ser feito para melhorar o processo.

Entéo, € um processo muito dificil de mergulhar no caso, de estar
realmente imerso nele.

4 - Como é que vocé faz os repasses para os pais? E presencial?
Vocé usa alguma ferramenta?

R: “No retorno, na entrevista evolutiva, que a gente chama, é
passado para os pais um resumo do que aconteceu ao longo do
processo, né? E também como esses pais podem auxiliar a crian¢a
em cada uma das evolugdes que ela teve. Entédo, o didlogo é
fundamental. Acho que a chave principal, a ferramenta mais
utilizada nesse processo, realmente, é o didlogo. Em alguns casos, a
gente elabora relatdrios evolutivos, né? E também pode haver
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alguns encaminhamentos, caso seja necessdrio, por exemplo, um
acompanhamento com neuro ou com psiquiatra infantil. Nesse
caso, o documento se faz necessario.

Mas, quando é s6 com os pais, a abordagem é realmente mais
voltada para o dialogo. Pelo menos, assim funciona comigo.”

5 - Quais s@o os principais desafios que vocé enfrenta ao avaliar a
evolugdo das criangas nesse aspecto emocional?

R: “Os pais sGo o maior desafio. Porque, muitas vezes, a demanda
ndo é da crianca, sabe? A demanda é do pai, é da mae. E da
auséncia desse pai, é da sobrecarga dessa mdée. A gente vé muito
isso na clinica. Entédo, eu diria que o maior desafio sGo os pais.”

6 - Qual arelacdo da frustragéo com o uso de telas?

R: “Eu acho que existe muita relagdo ai. Porque as telas séo
imediatistas. A gente fala de coisas muito rapidas, que fluem muito
rapido e que se resolvem muito rapido também. Entédo, de certa
forma, essa geracdo que chega agora, essas criangas, elas ja estdo
inseridas nessa constru¢do de imediatismo, né? De vocé querer ja
ter, né? Hoje, a gente ndo demora muito pra conseguir algo na
internet, nas telas. E ai, isso acaba atrapalhando o desenvolvimento
do senso de frustragdo, porque pouco se tem frustragdo na gente.
Por exemplo, quando a gente ndo gosta de alguém nas redes
sociais, a gente bloqueia. Mas a gente ndo pode bloquear as
pessoas na vida real, né? A gente precisa lidar com elas.”

7 - H&4 mais alguma informacgd@o que vocé gostaria de compartilhar
sobre como medir a evolugéo das criangas no manejo da

frustragéo?

R: “E um assunto tdo extenso que a gente poderia passar tanto
tempo falando, né? Mas recomendagdes assim, de cabega,
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eu ndo tenho. Mas, eu tenho um projeto de pesquisa, foi uma
andalise filmica. Ai, eu fiz uma andalise filmica do documentario
Crianga Alma do Negécio. Néo sei se vocé ja ouviu falar desse
documentdrio. E um documentario bem interessante. Ele é antigo,
mas ele se torna atual.”
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