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RESUMO

A pandemia ocasionada pelo novo coronavirus (COVID-19) levou a suspensao de atividades presenciais nos
ambientes escolares. Com isso, a Organizacdo das Nagdes Unidas para a Educagdo, a Ciéncia e a Cultura
(UNESCO) recomendou o uso de tecnologias educacionais conectadas a internet para a continuidade das
atividades de ensino e aprendizagem, pratica adotada em diversas instituicdes. Igualmente inseridos neste
contexto, estudantes com deficiéncia podem necessitar de materiais e softwares adaptados para apoiar a
aprendizagem remota. Levando-se em conta que a pandemia de COVID-19 tera impactos na educagdo por
tempo ainda indeterminado, torna-se relevante produzir tecnologias educacionais inclusivas. Sendo assim,
este estudo, de abordagem qualitativa e carater exploratdrio, teve por objetivo elaborar um guia de
diretrizes para o design de interfaces de aplicativos educacionais em dispositivos mdveis para criancas
autistas. Como resultado dos procedimentos metodoldgicos, o guia pretende colaborar na melhoria de
usabilidade e acessibilidade de novos aplicativos, de modo a favorecer uma boa experiéncia do usuario com
autismo, minimizando barreiras e eventuais dificuldades na aprendizagem.
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ABSTRACT

The pandemic caused by the new coronavirus (COVID-19) led to the suspension of face-to-face activities in
school environments. With this, the United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization
(UNESCO) recommended the use of educational technologies connected to the internet for the continuity of
teaching and learning activities, a practice adopted in several institutions. Also, within this context, students
with disabilities may need adapted materials and software to support remote learning. Considering that the
COVID-19 pandemic will impact education for an indefinite period, it is relevant to produce inclusive
educational technologies. Therefore, this study, with a qualitative approach and exploratory character, aimed
to develop guidelines for the design of educational application interfaces on mobile devices for autistic
children. As a result of the methodological procedures, the guide intends to collaborate in improving the
usability and accessibility of new applications, to favor a good experience for the user with autism,
minimizing barriers and eventual difficulties in learning.
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1. INTRODUCAO

A pandemia ocasionada pela novo coronavirus (COVID-19) tem refletido diretamente nas praticas
educacionais, uma vez que medidas estatais fundamentadas em protocolos de saude, higiene e
distanciamento controlado tém restringido os processos de ensino e aprendizagem na sua forma
presencial. Nesse contexto, a Organizagdao das Nagdes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a
Cultura (UNESCO) recomendou o uso de programas de ensino a distdncia e plataformas
educacionais conectadas a internet como alternativa ao prosseguimento das atividades escolares.

Desta forma, a partir de margo de 2020, momento em que as atividades escolares presenciais
foram paralisadas em todo territdrio nacional, houve uma mobilizacdo emergencial em migrar as
atividades educacionais para ambientes de ensino remoto conectados a internet. No contexto
pandémico, Senhoras (2020, p.133) afirma que as plataformas educativas online se tornaram “um
rico ambiente para a atualizagdo de conhecimentos de professores e alunos ou para a
continuidade de estudos na auséncia de aulas presenciais”.

Diante deste cenario, pode-se observar que a escola tem se reinventado, principalmente com o
uso de tecnologias da informagao e comunicagao (TIC). Nesse sentido, Couto, Couto e Cruz (2020,
p.203) afirmam que professores e alunos migraram para atividades educacionais em rede, nas
quais os profissionais “produzem e distribuem conteldos, acompanham, orientam, avaliam e
estimulam seus alunos”. Por meio de plataformas online, ambientes virtuais de aprendizagem e
tecnologias educacionais com auxilio de dispositivos mdveis e aplicativos, as atividades de ensino e
aprendizagem estao sendo realizadas nesta nova conjuntura mundial.

Igualmente inseridos neste contexto, encontram-se os alunos com deficiéncia matriculados na rede
regular de ensino, como é o caso de criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Diante
disso, o Escritério do Alto Comissariado para os Direitos Humanos das Nagdes Unidas (OHCHR),
langou um documento com orientacdes a respeito da COVID-19 e os direitos das pessoas com
deficiéncia relacionados a educacdao. Além de apontar que os alunos com deficiéncia estdo
enfrentando barreiras devido a auséncia de equipamento necessario, acesso a internet, materiais
acessiveis e suporte necessario para permitir que eles sigam programas escolares online, o
documento sugere como pratica promissora o desenvolvimento de materiais e softwares acessiveis
e adaptados para estudantes com deficiéncia, para apoiar o aprendizado remoto. (OHCHR, 2020).

Levando-se em conta que a pandemia do novo coronavirus tera impactos na educagao por tempo
ainda indeterminado, torna-se relevante produzir tecnologias educacionais acessiveis a pessoas
com deficiéncia. Neste contexto, a aprendizagem modvel, mediada pela tecnologia, torna-se
possivel com a comunicacao que o usudrio estabelece com o sistema por meio de sua interface.
Com isso, compreende-se que o design de interface de tecnologias educacionais possui um papel
fundamental no uso de dispositivos mdveis para aprendizagem, pois tem uma funcao diretamente
relacionada a experiéncia que o usuario tera.

Desta forma, este trabalho teve por objetivo elaborar um guia de diretrizes para o design de
interfaces de aplicativos educacionais em dispositivos mdveis para criangas autistas. Para isso, foi
realizado um estudo qualitativo de carater exploratério, cujo percurso metodoldgico foi composto
por revisdo bibliografica e construcao de aporte tedrico, pelo estudo analitico de aplicativos
educacionais para sujeitos com TEA e pela proposicao de diretrizes e sua validagago em um grupo
focal composto por especialistas.
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Por fim, os resultados dos procedimentos metodoldgicos levaram a elaboracdo de 22 diretrizes, de
carater recomendatorio, para as interfaces de aplicativos educacionais com foco em criangas com
TEA. O contetdo do guia foi disponibilizado online (https://sites.google.com/view/
diretrizesappstea) gratuitamente. Sendo assim, espera-se que as recomendacdes colaborarem na
melhoria de usabilidade e acessibilidade de novos aplicativos educacionais, de forma a favorecer
uma boa experiéncia de aprendizagem ao usuario com autismo.

2. DESENVOLVIMENTO

2.1. TRANSTORNO DO ESPECTRO DO AUTISMO

O TEA se caracteriza por ser um distirbio do neurodesenvolvimento que possui como
caracteristicas essenciais a diade de prejuizos na comunicagao e interacdo social; e padrdes
restritos e repetitivos de comportamento, interesse ou atividades. Os sintomas, que se manifestam
em variadas formas e intensidades, apresentam-se desde o inicio da infancia e limitam ou
prejudicam o funcionamento didrio do autista. (APA, 2014; GADIA, 2016; BECKER; RIESGO, 2016).

Desta maneira, compreende-se que o autismo € caracterizado, essencialmente, por ser um
espectro amplo e heterogéneo que torna cada individuo Unico. No entanto, alguns pontos de
convergéncia necessitam existir para configurar o quadro. Além da diade de prejuizos e suas
variadas manifestacdes, € importante observar alguns funcionamentos cognitivos e
comportamentais desse publico, os quais tornam-se aspectos relevantes a serem compreendidos.

Embora este artigo nao se disponha a esmiugar os complexos processos mentais e
comportamentais de pessoas com TEA, entende-se que é bastante significativo conhecer alguns
entendimentos sobre o tema, pois de acordo com Junior e Kuczynski (2007, p.61), esses processos
incluem fungdes como "atencdo, percepcdo, aprendizagem, memoria, linguagem, resolucdo de
problemas, raciocinio e pensamento", aspectos importantes a serem considerados na criacdo de
interfaces para aplicativos educacionais. Diante disso, foram selecionadas algumas ideias centrais
sobre o autismo (Figura 1) que, segundo Lacerda (2017, p.29), sao visdes que "podem servir
melhor ou pior para explicar a condicao de cada individuo com autismo em particular".

No contexto das politicas publicas, a Politica Nacional de Protecdo dos Direitos da Pessoa com
Transtorno do Espectro Autista, regulamentada pela Lei 12.764/2012, também conhecida como Lei
Berenice Piana, estabelece que, para efeitos legais, o individuo com transtorno do espectro autista
é considerado pessoa com deficiéncia e, além disso, é seu direito o acesso a educagdo. Portanto,
desenvolver tecnologias acessiveis para este publico que, segundo Gadia (2016) estima-se ser 1%
da populacao mundial, é essencial a promocao do seu desenvolvimento, aprendizagem e
autonomia.
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Figura 1 — Diade de prejuizos e processos mentais e comportamentais do individuo com TEA.
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Fonte: Elaborada pelo/a autor/a com base em Lacerda (2017); Gadia (2016); Brasil (2012);
APA (2014); Frith (2008); Junior e Kuczynski (2007); Baron-Cohen, Alan e Frith (1985).

2.2. AUTISMO E TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Nas ultimas décadas, destaca-se o nimero crescente de softwares e tecnologias educacionais
focados em pessoas com autismo, sobretudo relacionados ao uso intensificado de dispositivos
moveis (tablets e smartphones), como ferramentas para a aprendizagem. Reconhecendo esse
cenario, Ferreira et al. (2018) apontam que mais de 90% de criancas autistas utilizam dispositivos
moveis com frequéncia no Brasil.

Colaborando com essa conjuntura, verifica-se na literatura que o uso de tecnologias
computacionais por criancas com autismo tem apresentado beneficios e resultados positivos.
Ademais, pesquisas apontam o interesse de criangas autistas por tecnologias, o que pode propiciar
oportunidades de ensino e aprendizagem no contexto moével. (MILLEN, EDLIN-WHITE; COBB,
2010; HARDY et al., 2015).

Além disso, a disponibilidade de aplicativos educacionais em dispositivos mdveis voltados para
criancas com autismo tem apresentado multiplas possibilidades. Nesse sentido, Britto (2016)
afirma que a variedade de aplicativos existentes favorece a utilizacdo destes em diferentes
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contextos, tanto escolares quanto terapéuticos ou domésticos. E possivel encontrar aplicativos com
recursos e jogos com os quais torna-se possivel abordar, por exemplo, questdes relativas a
habilidades motoras, alfabetizacao, organizacdo, rotina, independéncia, comportamento e
habilidades sociais de comunicagao e interagao.

Sendo assim, diante do cenario pandémico de COVID-19, emerge a possibilidade de, por meio dos
dispositivos moveis, favorecer oportunidades de ensino e aprendizagem para pessoas com
autismo, favorecendo a continuidade dos estudos de forma remota. Para isso, torna-se necessario
que os aplicativos tenham uma usabilidade e acessibilidade adequadas ao contexto e publico ao
qual se destina, caracteristicas diretamente conectadas ao design de interface.

2.3. DESIGN DE INTERFACE

O design de interface tem papel importante no uso de dispositivos mdveis para aprendizagem, pois
possui uma funcdo diretamente relacionada & experiéncia que o usuario terd. E fundamental,
primeiramente, entender o que é interface. Johnson (2001, p.17) define que interface "se refere a
softwares que dao forma a interacdo entre usuario e computador, atuando como uma espécie de
tradutor, mediando entre as duas partes, tornando uma sensivel a outra". No mesmo sentido,
Galitz (2007) diz que interface corresponde ao que pessoas podem ver, ouvir, tocar, conversar,
entender ou direcionar.

Nessa perspectiva, entende-se que a interface é o elo de contato e comunicagao entre o usuario e
o dispositivo, que propicia a Interacdo Humano-Computador (IHC). Mais que isso, Rocha e
Baranauskas (2003, p.7) salientam que a evolugao do conceito de interface levou a inclusdo de
aspectos cognitivos e emocionais do usuario durante essa comunicagao.

A IHC caracteriza-se por ser a atividade que estuda o planejamento e o design de como pessoas e
dispositivos interagem, a fim de garantir que todas as necessidades do usuario sejam atendidas da
maneira mais eficaz possivel. (NETO, 2013). Para isso, Galitz (2007) afirma que o design para IHC
deve considerar uma ampla variedade de fatores: o que as pessoas querem e esperam, quais
limitacdes e habilidades fisicas que possuem, como funcionam seus sistemas de processamento de
informacdes e percepcado e, também, o que as pessoas acham agradavel e atraente.

Nesse contexto, a fim de garantir o funcionamento, interatividade e bom desempenho das
interfaces, seus elementos graficos tornaram-se aspectos essenciais. De acordo com Johnson
(2001, p.18), a adocdo generalizada das interfaces graficas do usuario (GUI - Graphical User
Interface) "operou uma mudanca colossal no modo como os seres humanos e os computadores
interagem, e expandiu enormemente a capacidade de usar os computadores entre pessoas".
Segundo Galitz (2007), quando utilizada adequadamente, a apresentacao grafica permite uma
transferéncia mais rapida de informagdes entre computadores e pessoas, por meio de uma
representacao mais compacta da informagao e simplificacdo na percepcao de sua estrutura.

Para o planejamento adequado de interfaces graficas, Neto (2013) explica que, ao longo do
tempo, diferentes autores desenvolveram guidelines - diretrizes as quais se propunham a
estabelecer recomendagdes para o design de GUI, com objetivo de prevenir e corrigir erros de
usabilidade, estabelecendo uma linguagem comum de terminologias, aparéncias e sequéncias de
tarefas. Britto (2016, p.28) afirma que essas diretrizes
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podem auxiliar projetistas de interface a compreender melhor como atender
critérios de qualidade para um determinado aspecto de interagdo com sistemas
computacionais. Elas também exemplificam como aplicar a recomendagdo na
pratica e justificam a importancia da recomendacdo, auxiliando projetistas a
compreender de forma mais objetiva estes critérios de qualidade de interface e
interacao. (BRITTO, 2016, p.28).

O uso das guidelines nao é obrigatdrio e também ndo assegura um bom design, no entanto, elas
sao consideradas principios importantes a serem aplicados e pensados para o design de interfaces,
pois auxiliam na busca de solugdes mais adequadas a cada contexto, considerando a usabilidade e
experiéncia do usuario.

2.4. DESIGN DE INTERACAO E EXPERIENCIA DO USUARIO NO CONTEXTO MOVEL

E de longa data que as pessoas lidam com multiplas interfaces de dispositivos, produtos e servicos
no seu cotidiano. Ultimamente, com a abundancia de dispositivos mdveis, a pratica de interacdao
funcional entre o real e o virtual se tornou mais recorrente. Neste contexto, o design de interagao
busca apoiar o0 modo como as pessoas se comunicam e interagem com produtos e sistemas, de
forma a criar experiéncias positivas e agradaveis para o usuario.

Garrett (2010) ressalta que em conteldos e aplicativos da web, a experiéncia do usuario se torna
ainda mais importante do que para outros tipos de produtos, pois na maioria dos casos ndao ha
manuais, treinamentos ou instrugdes que guiem os usuarios para a interacao com os dispositivos e
suas interfaces digitais.

A experiéncia do usuario é o resultado da escolha de um conjunto de estratégias e solucoes
adequadas ao contexto do usuario, com objetivo de tornar seu acesso simples e objetivo. Diante
disso, Rogers, Sharp e Preece (2013, p.13) afirmam que "a experiéncia do usuario é essencial para
o design de interacdo, pois leva em conta como um produto se comporta e é usado por pessoas
no mundo real". Os autores salientam que ha muitos aspectos importantes da experiéncia do
usuario a serem considerados como a funcionalidade, a estética, o contelido, os apelos sensoriais
e emocionais, além da usabilidade.

A usabilidade é um atributo que avalia o quanto um sistema funciona e satisfaz adequadamente as
necessidades do usudrio. Por meio de avaliacdes baseadas em diretrizes pré-estabelecidas, a
experiéncia do usudrio € examinada durante a utilizacdo de interfaces. Desta forma, a
acessibilidade das funcionalidades disponibilizadas e erros de design da interface sao verificados,
com objetivo de facilitar o uso e a melhoria do sistema. (NIELSEN, 1994; GALITZ, 2007; NETO,
2013).

Neto (2013) aponta que a usabilidade de interfaces de dispositivos mdveis é peculiar pois, além
das limitacdes fisicas dos aparelhos em relacdo aos computadores pessoais (telas menores,
resolucdes diferenciadas, tecnologia touch, conectividade, mobilidade e eventuais gargalos no
processamento e memoria), o design de interacdo ainda precisa considerar a diversidade do
publico usuario. O autor propds uma série de 11 heuristicas para avaliacdo de usabilidade de
interfaces de dispositivos mdveis: Bom aproveitamento do espaco da tela; Consisténcia e padroes
da interface, Visibilidade e acesso facil a toda informacdo existente; Adequacdo entre o
componente e sua funcionalidade; Adequacao de mensagem a funcionalidade e ao usuario;
Prevencao de erros e retomada rapida ao ultimo estado estavel; Facilidade de entrada de dados;
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Facilidade de acesso as funcionalidades; Feedback imediato e facil de ser notado; Ajuda e
documentacdo e Minimizagao da carga de memdria do usuario.

Até entdo, pode-se perceber que as recomendacdes para o design de interface sugerem um
conjunto de agOes frente ao comportamento do usuario de modo a satisfazer suas necessidades e,
portanto, proporcionar uma boa experiéncia de interacdo. Rogers, Sharp e Preece (2013, p.14)
ressaltam, entre outros aspectos que julgam de grande alcance, o contexto do usudrio que, por
vezes, pode possuir determinadas especificidades, como é o caso de usuarios com deficiéncia, até
mesmo Transtorno do Espectro Autista. Nesse cenario, outro aspecto de igual importancia no
design de interfaces é sobre sua acessibilidade, propriedade que se refere ao grau em que um
produto interativo é acessivel para tantas pessoas quanto possivel.

2.5. ACESSIBILIDADE E INTERFACES PARA PESSOAS COM AUTISMO

Por vezes, um dos motivos para falta de sucesso na experiéncia do usuario é quando a interface
nao possui acessibilidade, atributo que visa projetar produtos para que pessoas com dificuldades e
deficiéncias possam utilizar sem adversidades. De acordo com Pavlov (2014, p.1), a acessibilidade
"torna as interfaces do usuario perceptiveis, operaveis e compreensiveis" para pessoas com uma
ampla variedade de habilidades em diferentes circunstancias, ambientes e condigoes.

Uma importante contribuicao para a criacdo de materiais digitais acessiveis sdo as recomendacoes
de acessibilidade criadas pelo World Wide Web Consortium (W3C), um consorcio internacional em
que membros de organizacdes e o publico trabalham juntos para desenvolver padroes para a web.
Por meio da Web Accessibility Initiative (WAI), a organizacdo busca desenvolver estratégias,
diretrizes e recursos para ajudar a tornar a web acessivel a pessoas com deficiéncia. (W3C, 2020).

Para a W3C (2020), acessibilidade na web significa que pessoas com deficiéncia podem igualmente
"perceber, entender, navegar e interagir com sites e ferramentas". O érgdo também salienta que a
acessibilidade, a usabilidade e a inclusao sao aspectos intimamente relacionados na criacao de
conteldos digitais que funcionem para todos. As diretrizes criadas pela W3C, intituladas Web
Content Accessibility Guidelines (WCAG), apresentam estruturas norteadoras cujo objetivo é
difundir técnicas e praticas que promovam acessibilidade na web para sites, aplicativos,
navegadores e outras ferramentas.

No Brasil, o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (Lei no 13.146/2015), torna obrigatdria a
acessibilidade nos sitios da internet para uso da pessoa com deficiéncia, com intuito de garantir o
acesso as informacdes disponiveis, de acordo com as melhores praticas e diretrizes de
acessibilidade adotadas internacionalmente.

Conforme Pavlov (2014) aponta, existem muitos padrOes e guidelines para o design e
desenvolvimento de aplicativos acessiveis, no entanto nota-se que essas diretrizes sdo
direcionadas, principalmente, para usuarios com deficiéncias visuais e auditivas e até mesmo
deficiéncias fisicas, deixando de atender abordagens mais especificas como o autismo. Em
consonancia, Britto (2016, p.36) argumenta que apesar do esforco das recomendagles existentes,
ha casos, como o TEA, em que s3o necessarias indicacdes mais particulares. A autora ressalta que

uma interacdo e experiéncia de uso projetados inadequadamente para pessoas
com TEA podem aumentar o esforco de utilizacdo, causar estresse, irritagao e
ansiedade desnecessarios. Além disso, uma solucdo computacional inacessivel
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pode impedir que os objetivos pedagdgicos e terapéuticos sejam alcancados
devido as barreiras de interacdo. (BRITTO, 2016, p.36).

Diante do exposto, alguns autores empenham-se em estabelecer guidelines para obter uma boa
experiéncia de uso por parte de usuarios com autismo. Seeman e Cooper (2015), da W3C/WAI,
pesquisam sobre a acessibilidade web cognitiva, conteido que consiste em descrever os desafios
no uso de tecnologias da web por pessoas com dificuldades de aprendizagem ou cognitivas. Os
autores concentram seus estudos para grupos de usuarios especificos, como o Autismo, e
estabelecem alguns direcionamentos baseados nos desafios identificados por eles.

Na mesma linha, Pavlov (2014) cria diretrizes em conformidade com as guidelines da W3C, e
define alguns requisitos para que o usuario com autismo tenha uma boa experiéncia em ambientes
da web. O autor divide suas orientagdes em quatro grupos intitulados Apresentagao, Navegacao e
carregamento de pagina, Interacdo e Personalizacdo. As categorias criadas demonstram
orientagdes que devem ser seguidas e outras que devem ser evitadas.

Outro autor, Lépez (2016), cria uma série de recomendagOes para desenvolvimento de interfaces
para aplicacoes em tablet com énfase em criangas com autismo. Apesar de ndo criar categorias, 0
autor identifica dificuldades comuns e busca solucdes para facilitar a experiéncia no uso de
aplicativos em dispositivos mdveis com tecnologia touch.

Em estudo conduzido por Britto (2016), a autora desenvolveu uma série de guidelines para
acessibilidade web com foco em pessoas com autismo. Divididas em dez categorias, as diretrizes
se dedicam a buscar solucdes que melhorem a lacuna entre o que os usuarios necessitam e o que
os desenvolvedores de softwares poderiam produzir. As recomendagdes propostas abordam
tépicos referentes a vocabuldrios visual e textual, customizacdo, engajamento, navegabilidade,
contetdo multimidia, e demais aspectos técnicos que circundam a experiéncia do usuario autista
durante suas atividades em plataformas da web.

Outra contribuicdo relevante é o estudo de Putnam e Chong (2008) que, embora ndo estruture
diretrizes para experiéncia do usuario, destaca pontos que necessitam de atencdo na elaboragao
de produtos de tecnologia adequados para pessoas com TEA. Um exemplo, € considerar questdes
de integracao sensorial, permitindo que os usuarios definam cores e sons.

Ao entender que o autismo se apresenta com uma ampla gama de caracteristicas, torna-se
complexo generalizar preferéncias de interface por parte do usuario. No entanto, acredita-se que
prover recursos que considerem estratégias e solugdes como foco em pessoas com autismo pode
ser uma forma de flexibilizar e viabilizar uma boa experiéncia no uso de aplicativos e recursos
digitais.

No que tange a utilizacdo de dispositivos mdveis para aprendizagem, torna-se ainda mais relevante
prover solugbes que tentem minimizar dificuldades e permitir ajustes as especificidades de cada
caso quando necessario. Os aplicativos educacionais podem apresentar interfaces que se
preocupem nao somente com o conteldo e objetivos, mas também com sua apresentacao.

2.6. PERCURSO METODOLOGICO E DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Este estudo pode ser compreendido como uma pesquisa de abordagem qualitativa, pois acredita-
se, de acordo com Silva e Menezes (2005, p.20), que ha um “vinculo indissocidvel entre 0 mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em ndmeros”. Ao considerar os
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objetivos e as condicoes do objeto pesquisado, esta pesquisa possui um carater exploratdrio, pois
conforme aponta Gil (2008), este tipo de estudo visa proporcionar maior familiaridade com o
problema com vistas a torna-lo explicito, envolvendo levantamento bibliografico e entrevistas com
pessoas que tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado, levantando dados que
ampliam a compreensao do tema.

A partir da definicdo da questdo que conduz esta pesquisa - Quais as estratégias utilizadas nas
interfaces de aplicativos educacionais em dispositivos mdveis para criancas autistas? — tornou-se
possivel estabelecer os procedimentos metodoldgicos para alcancar o objetivo que este estudo se
propde. O percurso metodoldgico da presente pesquisa pode ser visualizado na Figura 2, a seguir.

Figura 2 — Percurso metodoldgico da pesquisa.

Revisdio Bibliografica
v

v v v

Andlises Pré-definicéio S > Diretrizes
de diretrizes
Estudo analitico dos Proposigdo de diretrizes, Definigdo e socializagdo dos
aplicativos e revisdo de divididas em sete categorias, resultados da pesquisa para
estratégias encontradas com base no aporte teérico diretrizes de design para
no aporte tedrico eandlises realizadas aplicativos para criangas com TEA

Percurso metodolégico da pesquisa

v

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

A primeira etapa do percurso metodoldgico desta pesquisa foi composta por uma revisao
bibliografica que teve como objetivo encontrar um referencial tedrico robusto para subsidiar o
desenvolvimento deste estudo. Foram abordados tdpicos que puderam conceituar questdes
relativas ao Transtorno do Espectro Autista, além da apresentacdao de conceitos referentes ao uso
de dispositivos mdveis por criancas com autismo, design de interfaces, experiéncia do usuario,
usabilidade e acessibilidade de aplicativos. Esta etapa possibilitou a estruturacao de parametros
para o estudo analitico de aplicativos educacionais para pessoas com TEA.

Com o proposito de investigar as estratégias utilizadas na interface de aplicativos educacionais
para criancas com autismo, foi realizado um estudo analitico de cinco aplicativos selecionados a
partir dos seguintes critérios: disponibilidade do idioma em portugués, versao gratuita e avaliacdo
positiva acima de quatro estrelas nas lojas de aplicativos. A andlise dos aplicativos buscou verificar
aspectos técnicos, caracteristicas do design de interacdo e acessibilidade com o propédsito de
subsidiar a construgao de diretrizes na etapa seguinte desta pesquisa.

Desta forma, a partir do percurso realizado até entdo, por meio da revisao bibliografica e estudo
analitico de aplicativos, foi possivel propor 21 diretrizes para interfaces de aplicativos educacionais,
as quais podem vir a colaborar na melhoria de usabilidade e acessibilidade dos aplicativos, de
forma a favorecer uma boa experiéncia por parte do usuario com autismo, minimizando barreiras e
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eventuais dificuldades. As diretrizes, de carater recomendatério, foram divididas em sete
categorias que agruparam informagdes pertinentes entre si.

Posteriormente, as diretrizes criadas foram submetidas a validacdo por meio de questionario online
respondido por especialistas em um grupo focal que, segundo Powell e Single (1996), € um grupo
de individuos selecionados pelo pesquisador para discutir e comentar o tema da pesquisa a partir
de suas proprias experiéncias. Gatti (2005, p.7) complementa ao dizer que os participantes do
grupo focal “devem ter alguma vivéncia com o tema discutido, de modo que sua participacao traga
elementos ancorados em suas experiéncias cotidianas”.

Sendo assim, a validacdo das diretrizes por meio da Escala Likert foi submetida a um grupo focal
composto por profissionais do Centro de atendimento ao autista Dr. Danilo Rolin de Moura,
instituicdo da Prefeitura Municipal de Pelotas que atua na area da educacao e desenvolvimento de
criancas com TEA. Além disso, também foram consultados os membros dos Nucleos de
Atendimento a Pessoas com Necessidades Especificas (NAPNE) e do Departamento de AcOes
Inclusivas (DEPEI) do IFSul, bem como os componentes do Nucleo de Acessibilidade e Inclusao
(NAI) e do Grupo de Estudos e Pesquisa em Autismo e Inclusao (GEPAI) da Universidade Federal
de Pelotas (UFPel). No total, esta etapa contou com a contribuicao de 15 participantes.

A técnica do grupo focal e o instrumento de validacdo foram realizados, exclusivamente, a
distancia e online devido a pandemia de Covid-19. Para prosseguir com a pesquisa e respeitar o
distanciamento social recomendado pelas autoridades competentes, as atividades foram realizadas
de maneira remota.

Apds a validacdo pelo grupo focal, as diretrizes foram organizadas seguindo o formato estrutural
de guideline, composto por uma sequéncia de informacdes referentes a: titulo, descricao, motivo,
como aplicar a diretriz e o aporte tedrico no qual ela foi fundamentada. Além da criacao de uma
nova diretriz, as recomendagdes foram agrupadas em categorias de assuntos similares e
complementares.

Finalizando, o resultado desta pesquisa foi organizado em um guia de diretrizes para o design de
interfaces de aplicativos educacionais para dispositivos mdveis para criancas autistas. Para a
socializacdo dos achados, o conteldo do guia foi disponibilizado  online
(https.//sites.google.com/view/diretrizesappstea), gratuitamente, para que seja fonte de consulta
da comunidade interessada no tema. A seguir, serdao apresentadas as etapas exploradas no
percurso metodoldgico.

2.7. APLICATIVOS PARA USUARIOS COM TEA

Pesquisas indicam o aumento no desenvolvimento de aplicativos, solugdes e suportes tecnoldgicos
para pessoas com autismo. Além de estudos apontarem os beneficios do uso de tecnologia por
criancas com autismo, a diversidade de recursos e estratégias implementadas corrobora para o uso
de tecnologias digitais em multiplos contextos sejam eles educacionais, domésticos ou
terapéuticos. (PUTNAM; CHONG, 2008; MILLEN; EDLIN-WHITE; COBB, 2010, BRITTO, 2016).

Nesse cenario, pode-se encontrar uma gama de aplicativos para dispositivos mdveis com
diferentes finalidades. Para a analise a ser realizada nesta pesquisa, foram selecionados aplicativos
que foram pensados e criados para ajudar criangas autistas na aprendizagem. Brady (2012)
reforca que todos individuos no espectro autista sao diferentes e, por isso, sdao diversos os
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aplicativos que podem atender suas necessidades, objetivos e interesses. A autora ainda destaca
que o éxito no uso dos aplicativos esta associado as habilidades motoras e cognitivas, atencao,
processamento sensorial, memoria e até mesmo ao ambiente em que o autista esta inserido.

Como critério de selecao, buscaram-se aplicativos com versdes em portugués, desenvolvidos para
autistas que contemplassem objetivos diferentes no dia-a-dia e que tivessem versoes gratuitas e
avaliadas acima de 4 estrelas. Os aplicativos encontram-se na Figura 3, a seguir.

Figura 3 — Aplicativos selecionados para estudo analitico.

Estudo anadlitico

A analise dos aplicativos buscou verificar aspectos técnicos, caracteristicas do design
de interacdo e acessibilidade com o propdsito de subsidiar a construcdo de diretrizes.

)\ LetMeTalk - Aprendendo com Biel e seus amigos
Rotina Divertida « ABC Autismo « Matraquinha

Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

Para a andlise foram observados os aplicativos apresentados anteriormente: LetMeTalk,
Aprendendo com Biel e seus amigos, Rotina Divertida, ABC Autismo e Matraquinha. Todos os apps,
segundo seus desenvolvedores, foram elaborados para pessoas com autismo.

Para a realizagdo da analise, que possui uma abordagem qualitativa, foram priorizados aspectos
técnicos, caracteristicas do design de interacdo e acessibilidade. Desta forma, uma visdo geral de
cada sistema podera ser construida a partir dos desdobramentos de cada topico.

Primeiramente, para a verificagao dos aspectos técnicos serao analisados os seguintes atributos:
a) Acesso: verificar se 0 acesso ao software é de forma paga ou gratuita;
b) Compatibilidade: indicar para quais sistemas operacionais o aplicativo foi desenvolvido;

c) Ultima atualizacdo: apontar quando foi a Ultima atualizacdo do sistema por parte do
desenvolvedor;

d) Avaliacao do usuario: verificar a pontuacao do sistema nas lojas de aplicativos App Store
e Play Store;

e) Classificacdo do conteldo: identificar qual a faixa-etdria de usuario indicada pelo
desenvolvedor;

f) Categoria: verificar o tema do aplicativo indicado pelo desenvolvedor;

g) Tamanho do aplicativo: Indicar o espaco necessario no dispositivo para instalacdo do
app; €,

h) Instalagoes: indicar a quantidade de vezes que o aplicativo foi baixado.
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O Quadro 1 aponta os achados em relacdo aos aspectos técnicos dos aplicativos analisados
tornando possivel tracar um comparativo entre os softwares escolhidos.

Quadro 1 - Estudo Analitico de aplicativos: aspectos técnicos.

APLICATIVOS EDUCACIONAIS PARA CRIANCAS COM TEA

Aplicativos Let me Talk Aprencllendo Rotina Divertida ABC Autismo | Matraquinha
com Biel

Aspectos Técnicos
Gratuito com

1. Acesso Gratuito compras Gratuito Gratuito Gratuito
dentro do app

o Sistemas Sistema . . Sistema Sistemas

2. Compatibilidae Android e iOS | Android Sistema Android Android Android e iOS

3. Uttima Jan/2017 Dez/2018 Maio/2020 Abri/2020 Maio/2020

atualizacao

4. Avaliagdo dos | 4 /0 4,1/5 4,3/5 4,5/5 4,1/5

usuarios

> Cla§5|f|ca<;ao do Livre 6 a 8 anos Livre Livre Livre

conteudo

6. Categoria Educativo Educativo Ensino Educativo Ensino

7. Tamanho do 85M 55M M 45M 28M

aplicativo

8. InstalagOes +100mil +10mil +10mil +100mil +50mil

Fonte: Elaborado pelo/a autor/a.

Os dados levantados no Quadro 1 demonstram que a maioria dos aplicativos tem acesso gratuito,
com excecao de um que apresenta compras dentro do app apos a instalacdo. Todos possuem uma
avaliagdo acima de quatro estrelas nas lojas e suas categorias se dividem nas modalidades
educativo e ensino. Os aplicativos selecionados tém um grande volume de downloads e suas
atualizacdes tém se mantido recorrentes.

A seguir serdao analisados os aspectos do design de interacao, onde serao considerados os
seguintes itens:

1. Funcionalidades: descrever as principais funcionalidades e objetivos que permitem a
interagdo do usuario com o aplicativo;

2. Principios para o design de interagao: observar aspectos do design de interacao de acordo
com determinados principios estabelecidos por Neto (2013) e Nielsen (1994); e,

3. Identificacdo do perfil do usuario: apontar se o aplicativo indica o perfil do usuario-alvo.
(ROGER; SHARP; PREECE, 2013; NETO, 2013).

Diante da observacao das funcionalidades dos aplicativos, pode-se perceber que eles apresentam
trés tipos diferentes de finalidade: auxilio na comunicagdo, jogos interativos e auxilio com
atividades de vida diaria. Com isso, suas interfaces demonstram-se heterogéneas em concordancia
com seus objetivos. Os aplicativos LetMeTalk e Matraquinha, que possuem funcbes semelhantes,
apresentam sua tela inicial ja com os objetos interativos a disposicao. Diante disso, suas interfaces
sao carregadas de informacao, um ponto negativo apontado por diversos autores. No entanto, o
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acesso ao conteudo torna-se mais dinamico, visto que todos tdpicos estao a disposicdo. (NETO,
2013; PAVLOV, 2014; SEEMAN; COOPER, 2015; BRITTO, 2016; LOPEZ, 2016).

Quadro 2 - Estudo Analitico de aplicativos: design de interagao.

APLICATIVOS EDUCACIONAIS PARA CRIANCAS COM TEA

fora do app

dentro do app

L Aprendendo . N . .
Aplicativos Let me Talk cgm Biel Rotina Divertida | ABC Autismo Matraquinha
Aspectos do Design de Interacdo
. O usuario
Atividades encontra uma
baseadas em ) Atividades
Prancha de 005 de interface com baseadas em Prancha de
comunicagao 109 botdes de i040s com comunicagao com
. pareamento. - Jog m AN
com cartoes Em alauns atividades a quatro niveis botdes divididos por
1. pictograficos 5 osgo USUario serem de dificuldade | assunto que ao serem
Funcionalidades | que podem ser Jog , cumpridas nas que podem ser | pressionados levam
. escolhe o nivel, . selecionadas ~
selecionados em outros. s6 quais ele I 1atd para cartoes
para formar e - aponta se a pelo proprio pictograficos que falam
. avanga diante L e usuario.
vocalizar frases. . atividade ja foi frases prontas
do seu proprio .
realizada ou
progresso. ~
nao.
2.1 Bom aproveitamento do espago de tela
Bastante Sim, com Bastante Sim, com . o
. o . - Bastante informacao
informacgao na poucas informagao na poucas na tela
tela. informagoes. tela. informag0es. )
2.2 Facilidade de acesso as funcionalidades
Sim, principal o . Sim, principal Parcialmente,

L Nao, principal L . . -
atividade atividade atividade principal Parcialmente, principal
realizada em . realizada em atividade atividade realizada em

realizada em . .
apenas um apenas um realizada em dois toques.
quatro toques. .
2. Principios toque. toque. dois toques.
para o design 2.3 Feedback imediato e facil de ser notado
de interagdo Sim Sim Sim Sim Sim
2.4 Ajuda e documentacao
Oferece ajuda o Oferece tutorial o ~
) Nao Nao Nao

2.5 Minimizagdo da carga de memoria do usuario

Parcialmente,

Parcialmente,

algumas algumas Parcialmente, algumas
Sim fungdes sdo Sim fungdes sao fungGes sdo dificeis de
dificeis de dificeis de encontrar
encontrar encontrar
3. Identificacdo
do perfil do Sim Sim Sim Sim Sim
usuario

Fonte: Elaborado pelo/a autor/a.

Diferentemente, os jogos Aprendendo com Biel e seus amigos e ABC Autismo, possuem introdugao
e configuracdo anteriores a interacdo. O primeiro ndo apresenta uma facilidade ao acesso de
informagdes, uma vez que a interacdo principal pode ser executada apds quatro toques. Ja o
segundo, apresenta uma interface bem simplista em relagdo as agdes, com poucas informagdes e
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atividade principal apds dois toques. Ambos aplicativos possuem interfaces com ilustracoes
rebuscadas e carregadas de informagao.

O aplicativo Rotina Divertida possui uma dinamica diferente dos outros analisados, ja que sua
funcdo principal é enviar notificacdes por push (mensagens textuais e sonoras que aparecem na
tela do dispositivo) para informar ao usuario o horario em que ele deve executar uma tarefa. A
interface do aplicativo apresenta cartes pictograficos, acompanhados de informagles textuais e
sonoras, do dia corrente com os horarios e instrucoes da atividade a ser realizada. O usuario
seleciona o cartao com a atividade e marca a tarefa como realizada ou ndo. O cumprimento da
atividade gera uma recompensa de estrelas, que posteriormente podem ser trocadas por uma
premiacao configurada pela responsavel. O aplicativo também suporta a implementacdo de
comunicacao por PECs.

Todos os apps contam com feedback para as acdes do usuario. Eles também identificam seu
publico-alvo ao descreverem que o perfil do usuario é pessoas com TEA.

Apds as consideracdes abordadas nos aspectos anteriores, por fim, serdo observadas as
caracteristicas de acessibilidade para o usuario com autismo conforme o aporte tedrico estudado
nos itens anteriores. Para esta analise, serdo considerados os seguintes topicos:

1. Linguagem verbal e visual: verificar se a linguagem verbal e visual sao simples, com
interface organizada e com poucos elementos/acdes. (NETO, 2013; PAVLOV, 2014; SEEMAN;
COOPER, 2015; BRITTO, 2016; LOPEZ, 2016);

2. Informacgoes e multimodalidade: Observar se as informagdes sao disponibilizadas de
diferentes formas, oferecendo alternativas para visualizacdo do contetido. (W3C, 2018; SEEMAN;
COOPER, 2015; BRITTO, 2016);

3. Padroes de interacdo: verificar se os aplicativos mantém uma consisténcia de acodes e
padroes de interacdo, principalmente no quesito de imagens e icones clicaveis. (SEEMAN;
COOPER, 2015; BRITTO, 2016; LOPEZ, 2016); e,

4. Customizacao: identificar a possibilidade de personalizacdo do conteldo e interface, por meio
da edicao de tipografia, cores, tamanho do texto, som, tema, niveis de dificuldade e outras
fungdes. Verificar a customizacao da quantidade de elementos dispostos na interface e adaptacgao
de componentes de acordo com o interesse do usuario. (PAVLOV, 2014; SEEMAN; COOPER, 2015;
BRITTO, 2016; LOPEZ, 2016).

Os quesitos de acessibilidade representam um fator importante a ser observado nas interfaces dos
aplicativos selecionados, ja que seus préprios desenvolvedores indicam o uso por pessoas com
autismo. Logo, entende-se que foram pensados e criados com atengdo as necessidades deste
publico.

Como resultado desta analise, observa-se que existe uma distancia significativa entre o que a
literatura aponta como boas praticas e o que os aplicativos apresentam na praxis. Embora as
recomendagdes sejam amplas e variadas, entende-se que elas sao importantes balizadores na
criacao de aplicativos inclusivos e acessiveis. Desta forma, a proxima etapa deste estudo se propde
a criar e organizar diretrizes recomendaveis para o design de interfaces de aplicativos educacionais
em dispositivos mdveis para criangas com autismo.
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Quadro 3 - Estudo Analitico de aplicativos: acessibilidade.

A
A

APLICATIVOS EDUCACIONAIS PARA CRIANCAS COM TEA

Aprendendo

Aplicativos Let me Talk . Rotina Divertida | ABC Autismo Matraquinha
com Biel
Aspectos Técnicos
A interface Apresenta Apresenta Interface A interface deste app
deste app tem | interface interface com simples com tem bastante
bastante simples, com bastante poucas informacdo dada a
1. Linguagem informacao poucos elementos, que | informagdes e natureza de sua
. dada a elementos e se organizam linguagem proposta. Informagoes
verbal e visual . . s ~
natureza de linguagem com apoio de adequada. A distribuidas em botoes
sua proposta. | verbal e visual pictogramas. A | interface inicial | com linguagem
adequadas. linguagem é exige uma adequada.
adequada. Unica agao.
Por se tratar N&o possui N3o possui Nao possui Por se tratar de um
de um app de | alternativas alternativas alternativas app de comunicagao
comunicacao para para para alternativa, apresenta
2. Informacdes e alternativa, apresentacao apresentacao apresentacao apoio verbal junto as

Velocidade da
voz; Tamanho
das imagens;

Idioma.

Biel, carrinho,
baldes e
dinossauro).

sentimentos;
Velocidade da
voz; Idioma.

multimodalidade apresenta do conteldo. do conteldo. do conteldo. imagens.
apoio verbal
junto as
imagens.
Sim, o Sim, o Sim, o Sim, o Parcialmente, o
aplicativo aplicativo aplicativo aplicativo aplicativo ndo mantém
mantém um mantém um mantém um mantém um um padrao de acgodes.
padrao de padrao de padrao de padrao de Auséncia de padrdes
3. PadrBes de acdes. No acoes. acdes. No acoes. para voltar ao estagio
in.tera %o entanto, entanto, inicial do app.
¢ existem existem icones
icones clicaveis que
clicaveis que nao parecem
nao parecem botdes.
botGes.
Possibilita Possibilita
Z(t)ir\‘/gg;gaé; configurar: Possibilita
voz; g)cultar Ativago de configurar:
paIévras- som; Quatro Escolha da tela
! opcoes de inicial do app; .
Remover feedback no Habilitar POSS.IbIIIta
frases; Voltar acerto da alertas configurar:
4. Customizagdo automaticame atividade recomp;ensas e Ativagao de N3o
nte para o (parabéns do quadro de som; Idioma.
ponto inicial;

Fonte: Elaborado pelo/a autor/a.
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2.8. PROPOSICAO E VALIDACAO DAS DIRETRIZES

A partir do estudo bibliografico e da andlise e discussdo dos aplicativos selecionados neste
trabalho, foram elaboradas e adaptadas estratégias que pretendem ajudar na construcdao de
interfaces de aplicativos mais flexiveis e inclusivas para criancas com autismo.

Divididas em sete categorias, as 21 diretrizes inicialmente propostas foram submetidas a validagao
de um grupo focal por meio de instrumento online. O grupo de especialistas foi selecionado de
maneira intencional com base na experiéncia de atuacdo e potenciais contribuicdes com o tema
desta pesquisa.

A validacdo das diretrizes foi realizada por meio de um questionario online submetido a um grupo
focal composto por profissionais do Centro de atendimento ao autista Dr. Danilo Rolin de Moura e,
também, por membros do NAPNE e do DEPEI- IFSul. Além disso, também foram consultados os
componentes do NAI e do GEPAI - UFPel.

O instrumento de validacao, foi aplicado de forma remota em funcao da pandemia de Covid-19,
que impossibilitou qualquer atividade com encontros presenciais. A primeira parte do questionario
destinou-se a informacdes iniciais relacionadas a atuacao profissional e ao contato e utilizacdo de
aplicativos de dispositivos mdveis para a aprendizagem de criangas autistas.

Em seguida, apds uma breve explicacdao sobre a criagdo das diretrizes e suas categorias, essas
foram avaliadas pelos participantes por meio da Escala Likert. De acordo com Bertram (2014), a
escala Likert serve para identificar as preferéncias ou grau de concordancia com uma declaracao
ou conjunto de declaracOes sob avaliagdo. Cada questionamento apresentou uma escala crescente
de 1 a 5 pontos, na qual 1 referiu-se a discordancia total e 5 a concordancia total. Além disso,
também se abriu espaco para contribuigdes com a pesquisa.

O questionario foi respondido por 15 participantes e o panorama geral das respostas e
contribuigdes pode ser conferido na Figura 4.

O processo de validagao das diretrizes contou com a participacdao de diversos profissionais que
atuam junto as pessoas com autismo: professores, terapeutas ocupacionais, pedagogos,
psicopedagogos, acompanhantes terapéuticos, professores de Atendimento Educacional
Especializado, além de pesquisadores da tematica autismo e inclusao.

Por meio do instrumento de validacao, verificou-se que na escala Likert, as diretrizes receberam
média superior a 4.5, obtendo um grau de aceitacdo de 100%. Além disso, 88% dos participantes
relataram experiéncias positivas com o uso de aplicativos mdveis para aprendizagem de sujeitos
com autismo. Desta forma, compreende-se que as diretrizes elaboradas sao adequadas ao
propdsito deste estudo.

As estratégias desenvolvidas nao eram definitivas, sendo assim, a partir da consulta com o grupo
focal, foi criada uma nova recomendacao, passando para o total de 22 diretrizes. Por fim, com
base nas contribuicOes resultantes do questionario junto ao grupo focal, as diretrizes a serem
utilizadas na criacdo de aplicativos educacionais para criangas com autismo foram
complementadas e organizadas, dando origem e subsidios para construgdo do guia.
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Figura 4 — Panorama das contribuicdes do grupo focal.

Grupo Focal - panorama geral das contribuigdes
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Fonte: Elaborada pelo/a autor/a.

2.9. GUIA DE DIRETRIZES PARA O DESIGN DE INTERFACES DE APLICATIVOS
EDUCACIONAIS PARA CRIANGAS AUTISTAS

As estratégias desenvolvidas, de carater recomendatorio, estao organizadas no formato estrutural
de guidelines, as quais possuem uma sequéncia de informacbdes e dados que complementam a
recomendacgao principal. As diretrizes ainda foram divididas em sete categorias que ajudam no
agrupamento de recomendagdes pertinentes entre si.

Conforme aponta Rocha e Baranauskas (2003), a simples aplicacao das diretrizes ndo garante um
bom design, no entanto ajuda os desenvolvedores a lidar com necessidades e restricoes dos
usuarios. Ademais, o emprego das recomendacdes pode auxiliar na adocao de critérios de
qualidade no design de interface, interacao e acessibilidade dos aplicativos. Tudo isso favorece o
desenvolvimento de novos aplicativos, uma tendéncia no contexto de ensino remoto diante dos
reflexos da pandemia de COVID-19 na educacao.

Cabe ressaltar que o Transtorno do Espectro do Autismo se manifesta de inimeras formas em
diferentes niveis e intensidades, dificultando generalizacdes de preferéncias ou comportamento.
Exatamente por isso que, de forma alguma, estas recomendagles garantem uma boa experiéncia
por parte do usuario, visto que cada vivéncia é Unica e pessoal. Mesmo assim, considera-se que o
esforco na busca por romper barreiras no uso da tecnologia é valida e importante no contexto em
qgue vivemos.
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Ao mesmo tempo, também torna-se indispensavel reforcar que estas diretrizes ndo excluem ou
minimizam as orientacdes ja existentes na literatura. Pelo contrario, elas buscam reforcar e
complementar as diretrizes recomendadas para usabilidade e acessibilidade de usudarios tipicos e
atipicos. Neste trabalho, as diretrizes atentam especificamente para as questdoes de comunicacado e
interacdo, aos padrOes restritos e repetitivos e, também, aos processos cognitivos e
comportamentais inerentes a pessoas com TEA.

As diretrizes estao divididas em sete categorias:

1. Principios gerais para boas praticas: apresenta recomendagles que buscam viabilizar uma
boa experiéncia de usuario para criangas com TEA, indicando solugGes que podem colaborar no
seu engajamento com os aplicativos educacionais em dispositivos mdveis.

2. Linguagem Verbal: indica orientagbes com foco em elementos verbais presentes nas
interfaces, com objetivo de amenizar complexidades. Esta categoria relaciona-se, principalmente,
com questdes pertinentes a comunicacao, linguagem e aprendizagem.

3. Linguagem Visual: de maneira semelhante ao item anterior, indica orientacbes com foco em
elementos visuais que compdem as interfaces, de forma a contribuir na busca por solugdes que
considerem aspectos da comunicagao, percepgao e atencao.

4. Linguagem Multimidia: apresenta recomendagbes que consideram a oferta de diferentes
tipos de midia e suas especificidades, abordando caracteristicas de acessibilidade.

5. Foco e Interacao: aborda aspectos da organizagao e funcionalidades da interface, com
objetivo de contribuir para uma boa experiéncia e éxito na realizacao de atividades propostas pelo
aplicativo.

6. Consisténcia e Feedback: indica principios para o comportamento dos aplicativos, priorizando
padroes de funcionamento e respostas ao usuario com objetivo de favorecer a usabilidade e
previsibilidade.

7. Customizacao: apresenta diretrizes que buscam permitir a personalizacao da interface e
recursos dos aplicativos, de modo a flexibilizar e viabilizar uma boa experiéncia ao usuario com
TEA.

O guia com as informacOes completas e exemplos de cada diretriz esta disponivel em
https://sites.google.com/view/diretrizesappstea. Enquanto constructo deste estudo, espera-se que
as recomendagOes colaborem na melhoria da usabilidade e acessibilidade de novos aplicativos
educacionais, de forma a favorecer uma boa experiéncia por parte do usuario com autismo e
oportunizar a aprendizagem no contexto remoto.

3. CONSIDERAGCOES FINAIS

Diante da pandemia de COVID-19, medidas de distanciamento social levaram ao cerceamento das
praticas educacionais presenciais, conforme as recomendacbes de dérgaos competentes. Nesse
cenario, varias instituicoes mobilizaram-se para que as atividades escolares migrassem para
ambientes de ensino remoto conectados a internet. Com isso, sugeriu-se o desenvolvimento de
materiais e softwares acessiveis e adaptados para estudantes com deficiéncia, para apoiar a
aprendizagem neste novo — e talvez perduravel — contexto educacional.
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Sendo assim, este estudo qualitativo de carater exploratdrio, elaborou um guia de 22 diretrizes
para o design de interfaces de aplicativos educacionais em dispositivos méveis para criancas
autistas. Disponiveis online, espera-se que as recomendacgdes colaborem no desenvolvimento de
novos aplicativos educacionais, de forma a favorecer uma experiéncia mais acessivel ao usuario
com autismo, minimizando barreiras e eventuais dificuldades na aprendizagem.
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