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resumo:

O fomento da pesquisa surgiu a partir da elaboragdo da questao que envolve em averiguar se os
elementos da interface grafica dos livros digitais auxiliam na inclusdo do usuario infantil acometido pela
estrutura psicotica. E o objetivo deste estudo € apresentar uma revisdo sistematica de literatura, ao
buscar por artigos, teses e dissertacdes nacionais e internacionais que abordem o tema do design de
interacdo com os artefatos dos livros digitais. As bases de dados utilizadas para o levantamento das
fontes bibliograficas foram a Scielo, Portal capes, Biblioteca de teses e disertassGes e o Google school.
Utilizou-se uma busca avancada, adotando o0s seguintes descritores em portugués e seus
correspondentes em inglés para a pesquisa: psicose (psychosis) e design de interacdo (Interection
design). Como critérios de inclusdo foram considerados os artigos completos em inglés e portugués
publicados nos ultimos 5 anos, observados a partir da leitura do titulo e resumo/abstract. Foram
excluidos desta revisdo os artigos repetidos nas bases de dados; estudos em que o objetivo era de
carater meramente informativo a respeito da psicose e design de interacao e nao foram selecionados
artigos que tratem da infancia fora do contexto dos livros digitais e da psicose infantil ndo estando
dentro do contexto educacional.
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1. Introducao

O fomento da pesquisa surgiu a partir do questionamento que envolve em averiguar se 0s elementos da
interface grafica dos livros digitais auxiliam na inclusdo do usuério infantil acometido pela estrutura
psicotica.

O problema do trabalho consiste em desvelar, a partir da revisdo sistematica de literatura
realizada, de que forma o design de interagdo dos livros digitais podem contribuir para o processo de
aprendizagem das criancas acometidas por psicose; logo, tem por objetivo compreender acerca dos
contributos que o design de intreracdo do livro digital proporcionam a incluséo educacional de criangas
diagnosticadas com psicose.

O presente trabalho é de grande relevancia aos moldes educacionais inclusivos, haja vista que,
h& uma demanda quando se trata de criancas com desenvolvimento atipico, tanto por parte da estrutura
educacional, quanto por parte da familia que, por vezes, ja se encontra fragilizada frente as dificuldades
encontradas no ambito biopsicossocial.

E comum criancas de desenvolvimento atipico apresentarem estereotipias, tiques ou
comportamentos que na maioria das vezes ndao conseguem ser ministrados pela equipe escolar, sdo
individuos que exibem atitudes desordenadas ou entram em profundo estado de catatonia.

Corrobora com a questdo Moraes, Silva e Andrade (2007, p. 1) ao comentarem que “sdo
individuos com taxas maiores de sintomas psicéticos, depressao, problemas escolares, hospitalizagéo,
ansiedade e comportamentos destrutivos.”, comenta sobre a questdo Kupfer (1996, p. 1) ao atentar que
S0 sujeitos que “fazem rapidas passagens pelas institui¢oes escolares, “transferidas” — de fato, expulsas
— de uma para outra, pois produzem um desassossego que ndo chega a ser nomeado pelos educadores.
O que se diz sobre elas é que sdo “estranhas”.

Segundo Moraes, S ilva e Andrade (2007, p. 20) na bipolaridade “(...) a crianga é muito ativa,
impulsiva, explosiva, fala em excesso e tem pouca necessidade de sono. Pode acreditar ter habilidades
especiais ou poder fazer coisas impossiveis . Enquanto que na esquizofrenia apesar de se apresentar de
diversas formas, existem sintomas que sdo peculiares a estrutura, sendo os principais: delirios,
alucinacdes; alteracfes do pensamento; alteracdes da afetividade; diminuigdo da motivagao; dificuldade
de concentracdo; alteracdes da motricidade; desconfianca excessiva e indiferenca (CALABRI, 2010).

No ambiente escolar as dlvidas acerca do processo de educagao destinadas a criangas com
deficiéncia também perpassam pelo contexto destes educadores que na maioria das vezes nao foram
preparados para atender a demanda e isso deve-se a um curriculo habilitado para trabalhar com a
normalidade e quando a crianca foge aos padrBes acostumados, que ndo correspondem as exigéncias do
éxito intelectual anunciados na contemporaneidade, acabam que deliberando certo sentimento de
angustia e despreparo pelos atores envolvidos nesse enredo educacional (LEITE, 2006).

No entanto é diante desse cenario, de busca por alternativas no &mbito da educagdo de criancas
psicoticas, que a proposta na experimentacdo dos livros digitais torna-se interessante, pois conforme
Santos (2017) ndo é linear e nos traz a possibilidade de ter contato com véarias midias ao mesmo tempo
(video, audio, imagem e texto). Corrobora Reis (2016) ao considerar que os livros digitais possibilitam
ao usuario acessar blogs, videos, sites, jogos e redes sociais atraves dos links disponibilizados nos textos.
Essa experiéncia do usuario com as interfaces do livro digital de acordo com Veras (2008) é
determinante para desencadear as interpretacGes, cognitivas e significativas, sobre o artefato. Rogers,
Sharp e Preece (2013) acentuam que “a experiéncia do usuario corresponde a preocupagdo central do
Design de interagdo”. Especificamente aos sentidos peculiares que os Usuarios expdem ao manusea-los.

Para analise dos dados e discussao critica foram utilizados quadro de amarragdo e protocolo para
revisao sistematica de literatura, tendo como propésito levantar elaboragdes que contribuam para andlise
da pesquisa.



Jor'21
DESIGN

Il Jornada de Pesquisa do Programa
de Pos-Graduacao em Design - UFMA

2. O Design de interagao do livro digital como proposta a reducao das
desigualdades no ambito educacional da psicose infantil

No contexto escolar contemporaneo tem-se o recurso da leitura digital que torna-se interessante porque
nado ¢é linear e nos traz a possibilidade de ter contato com vérios elementos da interface grafica do livro
digital ao mesmo tempo (video, audio, imagem e texto), na qual comp&e em seu aparato, movimento e
interatividade entre o usuario (SANTOS, 2017).

Cauduru (2013, p. 9) aponta acerca da “importancia de entender as midias como fonte de
conhecimento, objeto de estudo e forma de expressdo para qualificar a educacdo, a partir de uma
perspectiva critica, criativa e responsavel”. Portanto esses dispositivos com seus hipertextos e suportes
do registro do conhecimento apresentam novidades, pois mudam a forma de acesso, conteldo,
paginacdo, visualizacdo, estimulo, interacdo e transmissdo, mediacdo, pertinéncia, descobertas e
concepcao do ato de ler (CAUDURU, 2013).

Desse modo ha uma interacdo entre o sujeito e o recurso, o que de acordo com Rogers, Sharp e
Preece (2013) a interacdo compete em criar experiéncias de usuario que melhorem e ampliem a maneira
como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem. Entéo o foco do design de interagéo € pensar
em como criar experiéncias de usuarios.

Grilo (2015) aponta que tal aspecto possibilita que os produtos sejam pensados ou repensados
levando em conta, sob a 6tica do design centrado no usuério, os fatores humanos, como: habilidades,
limitacOes, anseios, expectativas, frustragdes, dentre outros.

Norman (2006) assinala que o “design ¢ realmente um ato de comunicagdo, o que significa ter
um profundo conhecimento da pessoa para quem o designer esta se comunicando”. Silva (2020) retrata
que no design de interacdo dos objetos nao existem fora do envolvimento humano; eles sdo construidos,
compreendidos e reconhecidos na interagdo com as pessoas.

Veras (2008) corrobora ao apontar que essa busca pela interacdo faz com que o profissional do
design tenha um pé no artefato e outro voltado para 0 Humano, aspecto observado nos livros digitais
que trazem estimulos de acordo com a experiéncia de cada usuério. O estudo de Furtado (2017) relata
gue a introducdo do artefato leitura digital possibilita criar lagos sociais entre professor, aluno e
familiares, assim como considera Martins (1994, p.31) quando retratam que a leitura “[...] ¢ um espago
de interacdo consigo e com 0s outros cuja dindmica envolve componentes sensoriais, emocionais,
intelectuais, fisioldgicos, neuroldgicos, bem como culturais, econémicos e politicos”.

As familias que possuem criangas dentro da estrutura psicética se sentem na maioria das vezes
sobrecarregadas e desorientadas quando o assunto corresponde a educacdo desses filhos que fogem aos
padrdes socialmente esperados; pontua Mannoni (1981, p. 175) em pesquisas realizadas com os pais a
quem muitas vezes nos permite dizer: “nao ha nada a fazer”. (...) Os pais nao tem possibilidades de fazer
viver o filho que, desde o inicio, esta condenado a certo estado de desesperanca. Entdo buscam por
seguras alternativas no ambito educacional, na espera que a sala de aula ofereca recursos estimulantes
aos filhos.

A Constituicdo Federal de 1988, Art. 227, pontua sobre as leis que amparam a crianga na
sociedade, colaborando sobre a importancia da familia e do contexto social na constituicdo de sua
formacao, ponderando que: “[...] é dever da familia, da sociedade e do Estado assegurar a crianca € ao
adolescente, com absoluta prioridade, o direito a vida, a saude, a alimentacdo, a educacdo, ao lazer, a
profissionalizagao [...].” (BRASIL, 1988, p. 144).

Em conformidade, a Politica de Educacdo Especial (2017) aponta sobre o decreto 6.571/2008
(BRASIL, 2008, p.1), acerca dos objetivos propostos para o atendimento educacional especializado,
destacado no Art. 2°, inciso IV sobre “assegurar condigdes para a continuidade de estudos nos demais
niveis de ensino”, considerando que é de suma importancia proporcionar recursos para que as crian¢as
acometidas por psicose prossigam no ambiente escolar, o que em paralelo ao trabalho em questédo é visto
sobre a possibilidade de inclusdo dos livros digitais no pardmetro educacional da psicose infantil,
levando em considerag&o a proposta de inclusdo social.
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3. Metodologia

O artigo trata de uma revisdo sistematica de literatura na qual segue os devidos critérios prescritos pelas
etapas do processo: coleta de dados, analise de dados e sintese. Utilizou-se o protocolo de revisdo
sistemética e 0 quadro de amarracdo tedrica que no primeiro momento possibilitou selecionar as
palavras-chave, os critérios de inclusao e excluséo, selecionar o material para discursao, apontar as bases
de dados e elaborar o problema da pesquisa.

As bases de dados utilizadas na pesquisa correspondem a Biblioteca de teses e dissertacdes,
Scielo e o Portal Caps e o periodo de publicagdo das obras utilizadas datam de 5 anos, estando elas entre
2017 a 2021, pontuando que foram encontrado artigos anteriores que estavam dentro do critério de
inclusdo previsto, entdo foram selecionados.

Para a categoria de busca em lingua portuguesa usou-se as palavras-chave e descritores como
“livro digital AND psicose”, “design de interacdo AND livro digital”, “experiéncia do usuario AND
livro digital”, “design de informacdo AND livro digital” e “tecnologia assistiva AND desficiéncia
mental” e para busca em lingua inglesa foram usados os termos “digital book AND psychosis”,
“interaction design AND digital book”, “user experience AND digital book” e “Assistive technology
AND mental deficiency”.

O contexto bibliogréafico perpassou pelo levantamento de artigos, teses, e dissertacdes, que teve
como proposito trabalhar na questdo da pesquisa que consiste em desvelar como os elementos da
interface grafica dos livros digitais auxiliam na inclusdo do usuério infantil acometido pela estrutura
psicética?

Em complemento as consideracdes tedricas pontua (AMARAL, 2007, p. 1) ao considerar que “a
pesquisa bibliografica é uma etapa fundamental em todo trabalho cientifico que influenciara todas as
etapas de uma pesquisa, na medida em que der o embasamento tedrico em que se baseara o trabalho” e
contribuindo para a questio (LAKATOS E MARCONI, 2010) apontam que “[...] a pesquisa
bibliogréfica, ja publicada sobre o assunto, tem o objetivo de colocar o pesquisador em contato direto
com todo material escrito sobre 0 mesmo.”

3.1 Critérios de selecao: palavras-chaves e termos de pesquisa

Quadro 1 — Critérios de selecdo

Base de Dados: Tipo de documento: | Area de assunto: Periodo:

BDTD ALL - Social All years to

SCIELO in “article title, Sciences & present (03 Ago

EiEgAL abstract, ) Humanites 2020)

GOOGLE keywords

SCHOOL

PESQUISA 1 PESQUISA 2 PESQUISA 3 PESQUISA 4

“digital book | “interaction design AND digital | “user experience AND | “Assistive

AND psychosis” | book” digital book” technology AND
mental
deficiency”

Fonte: Gomes (2021)
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A etapa seguinte consiste em tratar 0 modo como o material de andlise foi selecionado quanto aos
conceitos de incluséo e excluséo estabelecidos:

a) Em relagdo ao contetdo: na area da psicose o critério de inclusdo esta relacionado a dois
critérios, o primeiro trata da psicose infantil para conhecermos acerca da estrutura e o segundo da psicose
infantil no espaco da educacdo. No ambito da tecnologia assistiva o critério se relaciona a tecnologias
voltadas ao grupo das criangas com psicose ou doencas mentais como a maioria dos textos
denominaram; os trabalhos de design de interagdo e informacdo tinham que esta relacionados a
experiéncia com o livro digital e ao selecioanar artigos que tratavam sobre livros digitais foram incluidos
os de literatura infantil.

b) Em relacdo ao tipo de artigo: foram abordados artigos empiricos, tedricos e de revisao.
c) Em relacdo a lingua: considerados os artigos de lingua inglesa ou portuguesa.
d) Critérios de exclusdo: ndo foram selecionados artigos que tratem da infancia fora do

contexto tecnolégico e da psicose infantil fora do contexto educacional.

3.2 Agrupamento de publicacoes e compilacdao do conjunto de consideracoes

Ao buscar pelas palavras-chave mencionados no quadro 1 foram selecionados conforme os critérios de
exclusdo pontuados nos itens a, b, c e d o total de 57 artigos distribuidos entre a Biblioteca brasileira de
teses e disertacdes 15 titulos, no portal Scielo 10, no portal Caps 2 e no Google school 30 obras, e para
sintetizar o critério de exclusdo foi estabelecido que os artigos que tratam da infancia fora da
usabilidade com os livros digitais e da psicose infantil fora do contexto educacional nao
entrariam no processo de andlise, desse modo chegou-se a compilacdo de 7 artigos para a
discussao.

4. Resultados e discussoes

Projetar produtos que atendam as necessidades dos usudrios proporcionando-lhes experiéncias
agradaveis corresponde a atributos pertencentes ao campo do design (ROGERS et al., 2013). No entanto
esse processo depende de fatores que cruzam a esfera dos aspectos externos do artefato ao alcance da
camada subjetiva do sujeito, o que abre espaco para a experiéncia ser agradavel ou desagradavel
(FILENO, 2012).

O trabalho de Vasques (2003) denominado “Um coelho branco sobre a neve: estudo sobre a
escolarizagdo de criangas com psicose infantil” retrata que ha poucos estudos relacionados a area de
educacdo na psicose infantil, relata que faltam dados para localizar onde estdo essas criangas e que 0
devido estudo propde estudar os processos de escolarizacdo de sujeitos com psicose infantil ao analisar
0S Servigos, percursos e possibilidades.

Segundo Vasques (2009) “[...] esses alunos impdem grandes desafios a0s processos inclusivos,
ja que as caracteristicas consideradas tipicas de seus quadros sao de dificil gestdo no ambito do grupo”.
Pais que vivem essa realidade buscam seguras alternativas no &mbito educacional, espera que a sala de
aula ofereca atrativos e recursos estimulantes.

Diante dessa proposta de busca por recursos estimulantes que Santos (2017) aponta que 0 campo
do design oferece atrativos dindmicos no campo da leitura, tornando a crianga estimulada a desenvolver
o0 héabito da leitura e a interagir com os recursos tecnoldgicos. No entanto a analise dos dados trouxe
como resultados que as midias dindmicas afetam a experiéncia do usuario durante a leitura de forma
positiva, sem prejudicar a ocorréncia da imersao, narrativa e ludica. Descreve que a leitura digital torna-
se interessante porgue ndo é linear e nos traz a possibilidade de ter contato com véarias midias ao mesmo
tempo (video, audio, imagem e texto).
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O artigo de Fett e Néebias (2005) apresenta uma pesquisa qualitativa, na modalidade de estudo
de caso, que teve como objetivo analisar a utilizacdo da tecnologia por meio do computador como
instrumento mediador no desenvolvimento das fungdes psicolégicas superiores, em um contexto
psicopedagdgico clinico. O caso é o de um menino de onze anos, com varios encaminhamentos a
profissionais da salde e os diagnosticos de dificuldades de aprendizagem e psicose infantil.

A partir das reflexdes embasadas na Teoria Sociohistérica, chegou-se a conclusdao de que as
mediacdes do computador aliadas a mediacdo da psicopedagoga contribuiram no desenvolvimento das
funcdes psicolégicas superiores do sujeito dessa pesquisa, principalmente as de atengdo, memoria,
emocao e linguagem.

O trabalho de Sousa (2013) tem como objetivo estudar o uso de histdrias no encontro clinico
com criangas psicoticas. Entendemos que as historias nos aproximam de experiéncias da natureza
humana; na experiéncia de ouvir/ler uma historia, é possivel ao ouvinte/leitor reconhecer nela um sentido
relativo a sua prépria vida.

A oficina terapéutica era parte do dispositivo clinico GIRAMUNDO oficinas terapéuticas e
inclusdo, da Clinica Psicologica Ana Maria Poppovic da PUC/SP. Para alcancar o objetivo proposto,
estudou-se as caracteristicas das historias, relacionando-as ao tema da experiéncia e articulando-as,
posteriormente, com 0s conceitos winnicottianos de transicionalidade e criatividade.

A pesquisa foi realizado por uma leitura das situagdes e cenas vividas no encontro clinico em
oficinas terapéuticas resgatadas de um registro textual, O livro da oficina de histéria. De forma geral,
notamos que o registro do Livro da oficina de histéria marca dois momentos principais.

No primeiro momento, o registro era uma narrativa do que acontecia na oficina, quem estava, 0
gue estava fazendo etc., e uma histdria se desenrolava a partir dai. JA no segundo momento as criangas
tiveram um papel mais ativo na construcdo das narrativas, inventando historias novas e experimentando
0 mundo do faz-de-conta. Parece que a experiéncia de vivenciar um eu-descrito possibilitou o
surgimento de um eu-narrador: momento no qual as criangas eram, a0 mesmo tempo, personagens e
criadoras de personagens e, de alguma forma, comecaram a brincar de fazer histérias. O brincar articula
a rede de todas as fungdes e tarefas pelas quais passamos para o desenvolvimento do sentimento de si
mesmo, e observamos que criar histérias é também uma forma de brincar criativo

Os contributos do trabalho de Reis (2016) aborda que o design na pratica da leitura a partir das
interfaces como o som, a animacéao/video e o texto verbal presentes nos livros digitais possuem como
caracteristica proporcionar ao leitor interacdo com a historia narrada, haja vista que a intengéo do design
de interacdo é reduzir as experiéncias negativas para um alcance de momentos agradaveis na utilizacdo
do produto Saffer (2007), pois de acordo com Lacerda (2013) a leitura € influenciada pelo design, ndo
sO por seus aspectos funcionais, mas também simbélico.

Conforme Reis (2016) a interacdo com o artefato pode ser um meio capaz de frustrar e irritar 0s
usuarios, facilitar ou dificultar a aprendizagem, ser divertida ou chata, revelar relacdes entre informacoes
ou deixa-las confusas, abrir ou excluir possibilidades de acdo efetiva. Uma preocupacdo bastante
pertinente no design de interagdo € o grau em que o produto interativo € acessivel para 0 maior nimero
de pessoas possiveis (ROGERS et al., 2013), denominado em normas e leis como “acessibilidade” —
cujo foco principal esta nas pessoas com algum tipo de limitacéo fisica, sensorial ou motora (NEVES et
al., 2017). Sendo que para alcancar a eficacia na esfera da experiéncia com o produto é necessario que
o profissional do design converse com outras areas, assim aponta Neves (2017) quando trata que 0s
designers “agora precisam saber lidar ndo apenas com os problemas de sua area especifica de atuacao,
tendo que interagir cada vez mais com equipes multidisciplinar, pois o mercado lhes exige
versatilidade”.

Corrobora Reis (2016) ao considerar que os livros digitais possibilitam ao usuéario acessar blogs,
videos, sites, jogos e redes sociais através dos links disponibilizados nos textos. Essa experiéncia do
usuario com as interfaces do livro digital de acordo com Veras (2008) sdo determinantes para
desencadear as interpretacGes, cognitivas e significativas, sobre o artefato. Rogers, Sharp e Preece
(2013) acentuam que “a experiéncia do usuario corresponde a preocupagdo central do design de
interagdo”. Especificamente aos sentidos peculiares que os usuarios expdem ao manusea-los.
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O trabalho de Martins (2017) aponta que a pesquisa teve como objetivo entender tanto as praticas
de leitura em dispositivos eletrénicos quanto os lugares do design na producéo editorial de livros digitais
abordando que os livros digitais interativos abrem um novo campo para estudo, tanto da recepg¢do quanto
de sua producdo. Logo concluiram que o livro digital interativo ainda busca sua linguagem propria, num
movimento constante de aproximacdo ou afastamento com o livro impresso. Ainda, que designer de
livros digitais interativos tem papel fundamental nesse caminho da descoberta de uma linguagem, por
meio de sua atuacdo como mediador da leitura: ele deve trabalhar ndo s6 com tecnologias e
conhecimentos praticos, mas também com seu olhar voltado ao afeto e as emogdes que os livros,
enquanto objetos de leitura, digitais ou ndo, provocam nas pessoas.

A partir da perspectiva de introdug&o de recursos para o aparato educacional, considera Martins
(1994) quando retratam que a leitura “[...] € um espago de interacdo consigo € com 0s outros cuja
dindmica envolve componentes sensoriais, emocionais, intelectuais, fisioldgicos, neuroldgicos, bem
como culturais, econdémicos e politicos”. Ainda nessa linha de pensamento, Bottentuit (2016, p. 9)
acrescenta que ndo basta apenas ter poder aquisitivo para obter recursos tecnoldgicos mas, além disso,
é necessario saber utiliza-los, pois: “[...] entendemos que a presenca de equipamentos tecnoldgicos —
sejam eles recém desenvolvidos ou aqueles ja ultrapassados por tecnologias digitais —, no espago fisico
da escola, ndo assegura, nem certifica o sucesso da educacao [...].”

O que nos faz refletir sobre a utilizacdo dos livros digitais no contexto da educacdo inclusiva.
Caso os envolvidos ndo consigam manusea-los, a proposta de utilizacdo no contexto escolar acaba por
tornar-se invalida; portanto, além de ter o recurso, é preciso saber utiliza-lo. Por outro lado, enfatiza
Oliveira (2010) retratando a concepcdo de Vygotsky que a crianca ndo tem condicbes de percorrer
sozinha o caminho do aprendizado, e que esse processo acontece a partir da intervencdo de outras
pessoas, no caso da escola, na relacdo professor-aluno.

5. Consideracoes finais

No entanto ao colocar em pauta 0s recursos que eliminam as barreiras no processo de aprendizagem, é
possivel retornar ao problema do trabalho, que consiste em compreender se 0s elementos da interface
grafica dos livros digitais auxiliam na inclusdo do usuério infantil acometido pela estrutura
psicotica. Pensa-se como proposta a reducéo das desigualdades no ambito escolar, utilizando-se como
contributos os instrumentos tecnoldgicos, haja vista que se trata de ferramentas ludicas compostas por
personagens que possibilitam movimento, animacao, interacdo com o leitor e que, por sua vez, sao
capazes de estimular as capacidades superiores, como atengdo, emocdo, memoria, interacdo ou
criatividade.

O devido trabalho apresentou contribuicdes relevantes ao panorama educacional da psicose
infantil, perpassando por leis e politicas publicas que amparam o0 sujeito que sofre de transtornos
mentais, possibilitando-os ter acesso a salde, educacdo, direitos e deveres na sociedade, haja vista que
0 conceito de salde mudou, ndo visto mais apenas como auséncia de doenga, mas tratando-se de um
cenario cercado de contributos que fornegcam bem-estar a sociedade.

Partindo da perspectiva de que as tecnologias estdo cada vez mais inseridas na vida das pessoas
e inundam o seu cotidiano, hoje é dificil imaginar uma sociedade sem esses tantos aparelhos contendo
informac6es, recursos e funcionalidades como livros digitais, netbooks, celulares, smartphones, tablets,
entre outros, objetos comumente encontrados nas salas de aula das escolas e universidades.

Sendo assim, ao longo do que foi exposto no decorrer da pesquisa, observou-se os beneficios do
design de interacdo dos livros digitais para o publico infantil, no entanto é importante considerar que ha
escasez de estudos no ambito da psicose infantil envolvendo a utilizacdo dos livros digitais, desse modo
ndo foram encontradas nas bases de dados selecionadas pela pesquisas, literaturas que utilizam-se dos
livros digitais com criangcas acometidas por psicose 0 que abre espaco para futuras pesquisas na area.
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The intervention of Design in inclusive education: digital books as a
proposal to reduce inequalities in the educational sphere of child psychosis

Abstract: The promotion of the research came from the elaboration of the question that involves in
verifying if the elements of the graphic interface of the digital books help in the inclusion of the child
user affected by the psychotic structure. And the aim of this study is to present a systematic literature
review, searching for articles, theses and national and international dissertations that address the theme
of interaction design with the artifacts of digital books. The databases used for the survey of
bibliographic sources were Scielo, Portal Capes, Thesis and Dissertation Library and Google School. An
advanced search was used, adopting the following descriptors in Portuguese and their English
counterparts for the research: psychosis (psychosis) and interaction design (Interection design). As
inclusion criteria, the complete articles in English and Portuguese published in the last 5 years were
considered, observed from the reading of the title and abstract/abstract. Articles repeated in the
databases were excluded from this review; studies in which the objective was merely informative about
psychosis and interaction design, and articles dealing with childhood outside the context of digital books
and child psychosis not being within the educational context were not selected.

Keywords: Interaction Design; Education; Inclusion; Child Psychosis; Digital Books
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