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RESUMO:

Este estudo investiga o uso de tecnologias digitais educacionais para autistas, analisando suas
possibilidades na aprendizagem e no desenvolvimento de habilidades sociais e
comportamentais. Utilizando uma abordagem qualitativa, o estudo foi conduzido em duas fases:
analise de aplicativos existentes e avaliacdo detalhada da usabilidade, acessibilidade e design
dessas ferramentas. Dados foram coletados por meio de observacdo direta e analisados com
técnicas de andlise de conteludo, garantindo validade e confiabilidade dos resultados e
fornecendo recomendacdes praticas para o desenvolvimento de aplicativos educacionais para
autistas. A pesquisa revelou uma variedade de aplicativos educacionais projetados para apoiar
o0 desenvolvimento de pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Destacam-se
FunRoutine, MITA e Matraquinha, cada um com funcionalidades especificas, como comunicacao
aumentativa e alternativa, desenvolvimento de habilidades de leitura e organizacdo de rotinas
diarias. Esses resultados ressaltam a importancia das ferramentas tecnoldgicas na educacao
especial, fornecendo meios praticos para promover o desenvolvimento cognitivo, social e
comunicativo de pessoas com TEA. A analise dos aplicativos FunRoutine, Matraquinha e MITA
destaca aspectos como usabilidade, acessibilidade, adaptabilidade e requisitos técnicos para
atender efetivamente as necessidades das criangas com TEA. No entanto, os comentarios dos
usuérios apontam areas comuns de melhoria, como personalizacdo de vozes, inclusédo de
funcionalidades offline e suporte multimodal para atender a diversas necessidades sensoriais.
Os resultados enfatizam a necessidade de maior investimento no desenvolvimento e adaptacdo
cultural e linguistica de aplicativos educacionais para o portugués, destacando a importancia de
rotinas estruturadas e interven¢des personalizadas na educacédo especial.

PALAVRAS-CHAVE: Tecnologias educacionais; Transtorno do Espectro Autista (TEA);
Aplicativos educacionais para TEA; Usabilidade e acessibilidade.

Abstract

This study investigates the use of digital educational technologies for autistic individuals,
analyzing their potential in learning and the development of social and behavioral skills. Using a
qualitative approach, the study was conducted in two phases: analysis of existing applications
and detailed evaluation of the usability, accessibility, and design of these tools. Data were
collected through direct observation and analyzed using content analysis techniques, ensuring
the validity and reliability of the results and providing practical recommendations for the
development of educational applications for autistic individuals. The research revealed a variety
of educational applications designed to support the development of people with Autism Spectrum
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Disorder (ASD). Notable applications include FunRoutine, MITA, and Matraquinha, each with
specific functionalities such as augmentative and alternative communication, development of
reading skills, and organization of daily routines. These findings highlight the importance of
technological tools in special education, providing practical means to promote the cognitive,
social, and communicative development of individuals with ASD. The analysis of the FunRoutine,
Matraquinha, and MITA applications highlights aspects such as usability, accessibility,
adaptability, and technical requirements to effectively meet the needs of children with ASD.
However, user feedback points to common areas for improvement, such as voice personalization,
inclusion of offline functionalities, and multimodal support to address various sensory needs. The
results emphasize the need for greater investment in the development and cultural and linguistic
adaptation of educational applications for Portuguese, highlighting the importance of structured
routines and personalized interventions in special education.

KEYWORDS: Educational technologies; Autism Spectrum Disorder (ASD); Educational
applications for ASD; Usability and accessibility.

Resumen

Este estudio investiga el uso de tecnologias digitales educativas para personas autistas,
analizando su potencial en el aprendizaje y el desarrollo de habilidades sociales y
comportamentales. Utilizando un enfoque cualitativo, el estudio se llevé a cabo en dos fases:
andlisis de aplicaciones existentes y evaluacion detallada de la usabilidad, accesibilidad y disefio
de estas herramientas. Se recopilaron datos a través de observacién directa y se analizaron
utilizando técnicas de analisis de contenido, garantizando la validez y confiabilidad de los
resultados y proporcionando recomendaciones practicas para el desarrollo de aplicaciones
educativas para personas autistas. La investigacion revel6 una variedad de aplicaciones
educativas disefiadas para apoyar el desarrollo de personas con Trastorno del Espectro Autista
(TEA). Destacan FunRoutine, MITA y Matraquinha, cada una con funcionalidades especificas
como comunicaciébn aumentativa y alternativa, desarrollo de habilidades de lectura y
organizacién de rutinas diarias. Estos hallazgos destacan la importancia de las herramientas
tecnolégicas en la educacién especial, proporcionando medios practicos para promover el
desarrollo cognitivo, social y comunicativo de personas con TEA. El analisis de las aplicaciones
FunRoutine, Matraquinha y MITA resalta aspectos como usabilidad, accesibilidad, adaptabilidad
y requisitos técnicos para satisfacer eficazmente las necesidades de los nifios con TEA. Sin
embargo, los comentarios de los usuarios sefialan areas comunes de mejora, como la
personalizacion de voces, inclusion de funcionalidades sin conexién y soporte multimodal para
atender diversas necesidades sensoriales. Los resultados enfatizan la necesidad de una mayor
inversion en el desarrollo y la adaptacion cultural y linglistica de aplicaciones educativas al
portugués, destacando la importancia de las rutinas estructuradas y las intervenciones
personalizadas en la educacion especial.

PALABRAS CLAVE: Tecnologias educativas; Trastorno del Espectro Autista (TEA);
Aplicaciones educativas para TEA; Usabilidad y accesibilidad.

1 INTRODUCAO

O uso de tecnologias digitais educacionais tem se mostrado cada vez
mais relevante na educacdo inclusiva, especialmente para individuos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Essas tecnologias oferecem recursos
personalizados e adaptaveis, promovendo uma aprendizagem mais eficaz e
significativa (Weizenmann; Pezzi; Zanon, 2020; Silveira; Ribeiro, 2022). E

importante destacar como essas ferramentas atendem as necessidades Unicas
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das pessoas com TEA, uma condicdo de neurodesenvolvimento caracterizada
por desafios na comunicacao, interacado social e comportamento, que podem
Impactar negativamente o desenvolvimento académico, social e emocional dos
portadores (American Psychiatric Association, 2013; Santos; Vieira, 2017;
Weizenmann; Pezzi; Zanon, 2020).

As tecnologias educacionais oferecem beneficios significativos para

individuos com TEA, adaptando-se as suas necessidades especificas. Isso inclui

a personalizacdo do aprendizado, permitindo que os alunos avancem em seu
préprio ritmo e acessem conteldos que atendem as suas habilidades e
interesses individuais (Jones; Kientz, 2018; Weizenmann; Pezzi; Zanon, 2020).
Além disso, essas tecnologias podem melhorar a comunicagdo, promovendo a
expressao e compreensao de conceitos por meio de sistemas de Comunicacéo
Aumentativa e Alternativa (CAA).

O objetivo geral deste estudo é investigar o uso de tecnologias digitais
educacionais para autistas, analisando sua eficacia na aprendizagem e no
desenvolvimento de habilidades sociais e comportamentais. Os objetivos
especificos incluem: a) Contextualizar a evolucgéo histérica e conceitual do TEA,
destacando as mudancas nas concepcdes diagnosticas conforme refletido nos
sistemas DSM-5 e CID-11; b) Descrever aplicacbes digitais e suas
potencialidades de uso por pessoas com TEA, abrangendo dimensdes como
acessibilidade, usabilidade e recursos disponiveis.

Este trabalho fundamenta-se em um estudo analitico com abordagem
gualitativa. A pesquisa sera conduzida em duas fases: analise dos aplicativos
existentes e avaliacdo detalhada da usabilidade, acessibilidade e design dessas
ferramentas. Os dados serdo coletados por meio de observacdo direta e
analisados utilizando técnicas de analise de conteudo, garantindo a validade e
confiabilidade dos resultados e fornecendo recomendacdes praticas para o

desenvolvimento e aprimoramento de aplicativos educacionais para autistas.

2 REFERENCIAL TEORICO
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Aplicativos e dispositivos sdo projetados para ajudar pessoas com
autismo a se expressarem e interagirem com o mundo ao seu redor, mitigando
barreiras de comunicagéo e promovendo incluséo social e autonomia (Barbosa;
Campbell, 2006; Ahmad; Zulkharnain, 2020). Além disso, tecnologias
educacionais adaptadas atendem as necessidades de aprendizagem dessas
pessoas. S&o0 recursos que oferecem suporte personalizado, tornando o

aprendizado mais acessivel e envolvente, contribuindo para o desenvolvimento

cognitivo e académico. Outra area importante € o desenvolvimento de aplicativos
e jogos digitais para o treinamento de habilidades sociais. Essas ferramentas
proporcionam um ambiente seguro para a pratica de interacdes sociais,
reconhecimento de expressfes faciais e compreensdo de pistas sociais,
ajudando individuos com autismo a desenvolverem suas habilidades sociais de

forma mais eficaz (Ahmad; Zulkharnain, 2020).

2.1 Tecnologias digitais para autistas

A compreensdo do Transtorno do Espectro Autista (TEA) evoluiu
significativamente ao longo da histéria da medicina e da psiquiatria. As
descri¢des iniciais de Kanner e Asperger na primeira metade do século XX
destacaram caracteristicas fundamentais que moldariam as futuras definicdes
do autismo. Essas observacfes foram essenciais para a inclusdo do autismo no
DSM-III, em 1980, como um diagndstico distinto, marcando uma mudanca na
percepcao e tratamento do autismo (American Psychiatric Association, 2013).

Com as revisdes do DSM-IV em 1994 e do DSM-5 em 2013, o autismo
passou a ser reconhecido como um espectro, refletindo a diversidade e
complexidade dos sintomas dessa condi¢cdo (American Psychiatric Association,
2013). Essas mudancas evidenciam um movimento continuo para uma
compreensdo mais inclusiva e abrangente do TEA, fundamentada em décadas
de pesquisa clinica e contribui¢cdes de diversas disciplinas. Smith (2020) ressalta
gue o TEA se manifesta desde a infancia e afeta as habilidades de comunicagao

e comportamento dos individuos. Isso destaca a necessidade de considerar
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como a escola pode apoiar e abordar as particularidades na comunicagéo e
comportamento das criangas autistas.

Santos e Vieira (2017) destacam trés principais déficits observados
em criancas com TEA: comunicacdo/linguagem, interacdo social e
comportamento. A comunicagédo pode ser marcada por auséncia ou atraso na
fala. Socialmente, ha dificuldade de reciprocidade e estabelecimento de

conexdes. Comportamentalmente, hd uma necessidade de rotina, movimentos

repetitivos e estereotipias, comuns na maioria dos casos de TEA. A histéria do
TEA é marcada por descobertas e progressos na compreensao e tratamento
dessa condicdo complexa. Embora ainda haja muito a aprender, a evolu¢cao no
entendimento do TEA oferece esperanca e destaca a importancia continua da
pesquisa, educacao e apoio para todas as pessoas afetadas por esse transtorno
(Brasil, 2022; Santos; Vieira, 2017).

Um ecossistema diversificado de ferramentas e aplicativos aborda uma
ampla gama de necessidades e desafios enfrentados por essas pessoas. Entre
as tecnologias mais proeminentes estdo os aplicativos de Comunicacéo
Aumentativa e Alternativa (CAA), desenvolvidos com base em principios de
design inclusivo e acessibilidade digital. Esses aplicativos oferecem recursos
como simbolos pictograficos e sistemas de voz sintetizada, proporcionando
formas eficazes de expressédo e interagdo. Além disso, jogos educativos e de
treinamento cognitivo tém se destacado como ferramentas terapéuticas,
promovendo o desenvolvimento de habilidades académicas e cognitivas em
pessoas com TEA. Esses jogos, baseados em principios de aprendizagem
ludica, estimulam raciocinio, memoria e resolugdo de problemas, criando um
ambiente de aprendizagem dinamico (Ganz; Flores, 2009).

As tecnologias digitais para autismo representam um campo em constante
evolucdo, impulsionado pela inovacdo e pela pesquisa, ao integrar
acessibilidade, inclusédo e personalizacdo. Essas tecnologias tém o potencial de
transformar positivamente a vida de pessoas com TEA, capacitando-as para
alcancar seu pleno potencial e participar ativamente da sociedade (Santos;
Vieira, 2017). Reportagens em programas de televisdo e novelas também tém

promovido a inclusdo social. Nesse contexto, € fundamental compreender o
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autismo por meio de diferentes perspectivas: o modelo biomédico, que enfoca
as caracteristicas bioldgicas e clinicas, e o0 modelo social da deficiéncia, que
destaca o papel do ambiente e das interagdes sociais.

As tecnologias digitais desempenham um papel essencial no apoio ao
desenvolvimento de pessoas com TEA. Aplicativos de Comunicacéo
Aumentativa e Alternativa (CAA) auxiliam na expressao eficaz para aqueles com

dificuldades na fala, enquanto jogos educativos e de treinamento cognitivo

oferecem aprendizado personalizado. Dispositivos de monitoramento e
rastreamento proporcionam seguranca para familiares e cuidadores, e a
realidade virtual e aumentada oferecem experiéncias imersivas para praticar
habilidades sociais e emocionais. Essas tecnologias promovem a incluséao,
proporcionando oportunidades de aprendizado, comunicagcdo e interacdo. O
consumo de conteddos digitais tornou-se significativo, ampliando as

oportunidades para pessoas com TEA.
3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A pesquisa é de natureza basica, focada em aprofundar o conhecimento
sobre tecnologia educacional para TEA. O objetivo principal € analisar
comparativamente aplicativos educacionais para pessoas com TEA, explorando
caracteristicas e padrbes, além de novas ideias e conceitos emergentes. A
pesquisa tem dupla finalidade: descritiva, catalogando e descrevendo
funcionalidades e eficacias dos aplicativos, e exploratoria, identificando
mecanismos para otimizar a interacdo e o aprendizado dos usuérios com o
espectro (Prodanov; Freitas, 2013).

A abordagem qualitativa permite uma analise profunda das percepcdes,
experiéncias e comportamentos dos usuarios, facilitando a exploracdo das
variaveis complexas associadas ao uso de tecnologias educacionais por
pessoas com TEA. A metodologia documental é utilizada para coletar dados,
analisando artigos cientificos, relatorios de aplicativos e estudos de caso
publicados, essencial para acessar dados historicos e contextuais e construir
uma base soélida para a andlise comparativa (Prodanov; Freitas, 2013; Sampieri;
Collado; Lucio, 2013).
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A andlise dos resultados sintetiza e compara as informacdes obtidas. Os
dados sao interpretados qualitativamente, identificando padrdes, temas e
categorias que ajudam a entender o uso dos aplicativos e como podem ser
melhorados. A eficacia das funcionalidades dos aplicativos em atender as
necessidades especificas dos usuarios com TEA também € avaliada, fornecendo
recomendacdes praticas para desenvolvedores de aplicativos e educadores na

area de educacéo especial (Prodanov; Freitas, 2013; Sampieri; Collado; Lucio,

2013). A busca por aplicativos educacionais para pessoas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) foi realizada na App Store com termos como "autista”,
"educacdo autista” e "educacdo TEA", visando identificar as melhores
ferramentas tecnolOgicas para apoiar o desenvolvimento cognitivo, social e

comunicativo das pessoas com TEA.

4 APLICATIVOS PARA PESSOAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO

AUTISTA (TEA): resultados, comparacgoes e discussoes

A pesquisa revelou uma variedade de aplicativos educacionais projetados
para apoiar o desenvolvimento de pessoas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Entre os aplicativos destacados estdo o FunRoutine, MITA e
Matraquinha, cada um com funcionalidades especificas como comunicagao
aumentativa e alternativa, desenvolvimento de habilidades de leitura e
organizacdo de rotinas diarias. Esses resultados ressaltam a importancia das
ferramentas tecnoldgicas na educacéo especial, fornecendo meios praticos para
promover o desenvolvimento cognitivo, social e comunicativo de pessoas com
TEA.

a) FunRoutine — o FunRoutine ajuda criangas com TEA a gerenciar suas
rotinas diarias de forma estruturada e interativa. Criado para proporcionar um
ambiente previsivel e seguro, o aplicativo reduz a ansiedade e facilita a aquisi¢do
de novas habilidades. Sua interface amigavel mantém as criancas engajadas
enquanto seguem suas rotinas.

O FunRoutine configura alertas e lembretes, proporcionando seguranca e

previsibilidade. O aplicativo oferece feedback visual e sonoro em tempo real,
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reforcando comportamentos desejados e auxiliando na autorregulacdo. Pais
podem acompanhar o progresso e ajustar as rotinas conforme necessario,
garantindo eficacia continua. O FunRoutine promove a independéncia e o
cumprimento de tarefas, minimizando estresse e ansiedade, e melhorando a
adaptacdo e aprendizagem em criangas com TEA (American Psychiatric
Association, 2013).

b) Mental Imagery Therapy for Autism (MITA) - O MITA (Mental Imagery

Therapy for Autism) é um aplicativo inovador projetado para ajudar no
desenvolvimento cognitivo e de linguagem em criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Utilizando exercicios terapéuticos baseados em imagens
mentais, o0 MITA visa melhorar a compreensao de linguagem e as habilidades de
raciocinio légico. A interface amigavel e atraente do aplicativo é projetada para
manter as criangas engajadas enquanto participam das atividades educativas.

O aplicativo MITA oferece uma variedade de exercicios que envolvem a
criacdo de imagens mentais, ajudando as criangas a desenvolver habilidades de
linguagem e raciocinio. Esses exercicios sdo projetados para estimular o
cérebro, ajustando automaticamente o nivel de dificuldade com base no
desempenho da crianga, garantindo desafios acessiveis. O MITA fornece
feedback imediato, ajudando as criancas a aprender e corrigir erros
positivamente.

O funcionamento do MITA é baseado em principios de terapia de imagens
mentais, incentivando as criangas a visualizar e manipular imagens para resolver
problemas e entender conceitos, desenvolvendo habilidades de categorizacdo e
memodéria de trabalho. O feedback imediato reforca o aprendizado e ajuda a
crianca a entender as consequéncias de suas acfes (Martin; Ertzberger, 2021).
O MITA é eficaz para melhorar habilidades cognitivas e de linguagem em
criancas com TEA. Utilizando exercicios de imaginacdo mental, o aplicativo
promove o desenvolvimento de habilidades essenciais de forma divertida e
envolvente, melhorando a compreensdo de linguagem, raciocinio légico e
memodria de trabalho.

c) Matraquinha - é um aplicativo educacional projetado para apoiar o

desenvolvimento da linguagem e comunicagdo em criangas, especialmente
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aguelas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Com uma interface amigavel
e atraente, o Matraquinha utiliza atividades interativas para tornar o aprendizado
mais envolvente e eficaz. E uma ferramenta valiosa para pais e educadores que
buscam métodos inovadores para promover habilidades comunicativas e
cognitivas em criangas com TEA.
Desenvolver habilidades em criancas com TEA €& essencial, pois

dificuldades em comunicacao e interacdo social sdo caracteristicas centrais do

autismo. Ferramentas tecnoldgicas como o Matraquinha fornecem um ambiente
estruturado que facilita o aprendizado. Segundo o DSM-5, intervencdes que
promovem uma estrutura previsivel e a pratica constante de habilidades
comunicativas sao fundamentais para reduzir a ansiedade e melhorar a
adaptacao dessas criancas (Silveira; Ribeiro, 2022).

O Matraquinha oferece diversas atividades educativas que incentivam a
pratica da linguagem e comunicacgdo, utilizando elementos visuais e sonoros
para manter a atencdo da crianga. O aplicativo proporciona feedback imediato,
ajudando as criangcas a aprenderem de maneira positiva e a corrigirem seus
erros.

Baseado em principios de aprendizagem interativa, o Matraquinha
incentiva as criancas a participar de atividades que desenvolvem habilidades
linguisticas e cognitivas, como leitura e escrita. O feedback imediato, tanto visual
guanto sonoro, reforca o comportamento positivo e ajuda a crianca a entender
as consequéncias de suas acoes. Estratégias que envolvem feedback imediato
e reforco positivo sdo essenciais para promover o aprendizado e o
desenvolvimento de habilidades em criangas com TEA.

O Matraquinha é eficaz para apoiar o desenvolvimento linguistico e
comunicativo de criangcas com TEA, melhorando habilidades de fala e
compreensao, capacidade de seguir instrucdes e participacdo em atividades
estruturadas. O aplicativo também ajuda a reduzir a ansiedade relacionada ao
aprendizado, fornecendo uma interface clara e previsivel, promovendo um
ambiente de aprendizado mais eficaz e seguro (American Psychiatric
Association, 2013).
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4.1 Usabilidade

A usabilidade se refere a facilidade de interacdo com o aplicativo,
influenciando diretamente a eficicia do aprendizado e a experiéncia do usuario
(Ahmad; Zulkharnain, 2020; Martin; Ertzberger, 2021). Para criancas com TEA,
a usabilidade é ainda mais importante devido as suas necessidades especificas,
como rotinas previsiveis, feedback imediato e interfaces intuitivas. Aplicativos
como FunRoutine, Matraquinha e MITA destacam-se por sua usabilidade, com
elementos visuais claros, comandos simples e feedback sonoro que mantém o
engajamento e facilitam a compreensao das tarefas.

a) FunRoutine - O FunRoutine é projetado para ser intuitivo e acessivel,

proporcionando uma interface visual clara que ajuda as criangas com
TEA a gerenciar suas rotinas diarias. A navegacao simples e os icones
grandes e coloridos tornam o aplicativo facil de usar para criancas de
todas as idades, como observado no Quadro 1, a seguir:

b)

Quadro 1 — Pontos pontos fortes e pontos para melhorar do FunRoutine quanto a
usabilidade.

na
B8
ajo]v

B ]

educadores.

b) Personalizacédo de
Rotinas: A capacidade de
personalizar rotinas diarias
ajuda a adaptar o aplicativo
as necessidades individuais
de cada crianca.

C) Feedback Visual e
Sonoro: O feedback em
tempo real mantém as
criangas engajadas e ajuda

na compreensao das tarefas.

FunRoutine Pontos Fortes Pontos para melhorar
a) Interface Intuitiva: A d) Integracdo com
Informe o resultado dasomapara | simplicidade da interface Dispositivos Vestiveis:
gerenciarasrotinasetarefas. | facilita a navegacdo e ouso | Implementar integracdo com
4+5= por criancas, pais e dispositivos como

smartwatches para
monitoramento em tempo
real pode aumentar a
eficacia.

e) Opcodes de Voz:
Incluir mais opc¢des de voz e
a possibilidade de gravacao
de vozes familiares para
tornar 0 uso mais
confortavel e personalizado.
f) Tutoriais Interativos:
Adicionar tutoriais interativos
para orientar Nnovos USUArios
sobre como utilizar todas as
funcionalidades do
aplicativo.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

b) Matraquinha - O Matraquinha é

desenvolvido com foco em tornar o

aprendizado de linguagem e comunicacao divertido e interativo. Sua interface
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amigavel e visualmente atraente é facil de usar e mantém as criangas engajadas,

como é possivel observar no Quadro 2, seguir.

Quadro 2 — Pontos fortes e pontos para melhorar do Matraguinha quanto a usabilidade.

Matraquinha Pontos Fortes Pontos para melhorar
Dia a Dia a) Atividades ludicas e a) Simplificacdo da
educativas: Ajudam a nterface: A interface poderia ser
desenvolver habilidades iinda mais simplificada para
linguisticas de forma acilitar a navegacéao,
envolvente. »specialmente para criangas
e b) Personalizag&o: Permite pnais novas ou com maiores
RO ajustar o nivel de dificuldade lesafios motores.
' das atividades, adaptando-se as | b) Opcoes de
necessidades especificas de Acessibilidade: Incluir modos de
? @ cada crianca. \lto contraste e opgdes de texto
Lo c) Feedback Imediato: impliado para criangas com
Emoctes Necessidodes Fornece feedback positivo em  [eficiéncias visuais.
tempo real, o que ajuda as C) Comandos de Voz:
) fa criangas a aprenderem e ntegrar comandos de voz para
ﬂ e corrigirem seus erros acilitar a navegacao para
o 8 @ 2 | rapidamente. rriancas com dificuldades
notoras.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

c) MITA (Mental Imagery Therapy for Autism) - O MITA utiliza exercicios
terapéuticos baseados em imagens mentais para melhorar habilidades
cognitivas e de linguagem. A interface do MITA é projetada para ser intuitiva e
acessivel, utilizando graficos coloridos e personagens animados que mantém as

criancas engajadas, como na figura 5.

Quadro 3 — Pontos fortes e pontos para melhorar do MITA quanto a usabilidade.

O  Volr
5. CIassificarlobjetos do dia adia Nivel 1/40: Ordenar por forma Nivel 7/40: Ordenar por cor
com or. ananria s ansencto. A= o J[E "= e
As categorias sao chiﬁcadas Q0 e o @ <
imagons stoprocescadzsns.  [NRAE & . -~ ==

parte posterior do cérebro. A ° & ” £2 O
classificagao de imagens por Bt el

categoria melhora as conexdes ) )
entre a parte frontal e posterior  Nivel 18/40: Ordenar por tamanho  Nivel 32/40: Ordenar por nimero

do cérebro. Essas conexdes sao @ (&
importantes para a linguagem e = e £ = ng:? ‘&%
a cognigao. Os jogos avangados L -y R L %@
contam com a codificagéo e =52
categdrica estabelecida no o o & @’6
cérebro. - R "' %t{% =
Pontos Fortes Pontos para melhorar
a) Exercicios de Imaginacdo Mental: | a) Personalizacdo de Voz: Incluir
Atividades gue ajudam a desenvolver mais opcdes de voz e permitir gravacao
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habilidades cognitivas e de linguagem
de maneira divertida e eficaz.

b) Feedback Imediato: Proporciona
feedback em tempo real, ajudando as
criancas a aprenderem e corrigirem
seus erros rapidamente.

de vozes familiares para maior conforto
e engajamento das criancas.

b) Suporte Multimodal: Incorporar
suporte multimodal (visual, auditivo e
tatil) para atender a diversas
necessidades sensoriais das criangas.

c) Niveis de Dificuldade Adaptaveis:
Ajusta automaticamente o nivel de

dificuldade com base no desempenho

da criangca, garantindo que as
atividades sejam desafiadoras, mas
acessiveis.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

A usabilidade dos aplicativos educacionais é fundamental, especialmente
para criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA). A analise dos
aplicativos FunRoutine, Matraquinha e MITA revela tanto pontos fortes quanto
areas de melhoria comuns. Os trés aplicativos possuem uma interface intuitiva,
facilitando a navegacao para criangas, pais e educadores. O feedback visual e
auditivo em tempo real ajuda as criancas a compreender e completar as tarefas
eficazmente. A personalizacdo das atividades ajusta os aplicativos as
necessidades e habilidades individuais, promovendo um aprendizado inclusivo
e eficaz (Martin; Ertzberger, 2021; Ahmad; Zulkharnain, 2020).

Apesar dos pontos positivos, 0s usuarios identificaram areas comuns de
melhoria. HA& uma demanda por mais opcfes de personalizacdo de vozes,
incluindo gravacdes de vozes familiares. A inclusdo de funcionalidades offline
permitiria que as criangcas continuassem suas atividades sem depender da
internet. A integracdo com dispositivos vestiveis, como smartwatches, para
monitoramento em tempo real, também foi sugerida como uma melhoria

importante.

4.2 Acessibilidade

A acessibilidade refere-se a capacidade de um aplicativo ser usado por
todas as pessoas, independentemente de suas habilidades fisicas, cognitivas ou
sensoriais. Para criancas com TEA, isso inclui interfaces claras e intuitivas,

comandos simples e feedback visual, auditivo e tatil. Essas caracteristicas

81

ISSN: 2526-5970


https://doi.org/10.29327/268346.8.19-4

V. 8, N. 19, 2024
DOI: 10.29327/268346.8.19-4

7 (r evista
YACOMMUNITAS
garantem gue as criangcas possam navegar e interagir com o aplicativo de
maneira eficaz e independente (Ganz; Flores, 2009; Martin; Ertzberger, 2021).

Além disso, funcionalidades como feedback imediato e reforco positivo
sdo essenciais para manter o engajamento e facilitar a compreensédo das
atividades. Melhorias continuas na acessibilidade, como modos de sensibilidade
ajustaveis e suporte a multiplos perfis de usuario, podem aumentar
significativamente a eficacia dessas ferramentas educacionais (Ganz; Flores,
2009; Martin; Ertzberger, 2021).

a) FunRoutine - O FunRoutine é projetado para ser acessivel a criangas

com TEA, oferecendo uma interface visual clara e facil de navegar. No entanto,
h& sempre espaco para melhorias para tornar o aplicativo ainda mais inclusivo.

Uma captura de tela € mostrada na Figura 6 a seguir.

Quadro 4 - Pontos fortes e pontos para melhorar do FunRoutine quanto a
acessibilidade.

Feliz Alegre

(@R
\ V\I'/‘},,‘
N

Medo Nojo

Triste Zangado

53 ) 0

b) Feedback Sonoro: O
uso de sons para confirmar a
concluséo de tarefas ajuda as
criancas a entenderem quando
uma atividade esta completa.

FunRoutine Pontos fortes Pontos para melhorar
a) icones Visuais C) Modos de Alto
Grandes: Os icones grandes e | Contraste: Incluir um modo de
coloridos facilitam a alto contraste para criancas
g identificacdo das atividades, o | com baixa visdo pode tornar o
gue é especialmente util para aplicativo mais acessivel.
Comoestoume sentindoagera? | - criangas com dificuldades d) Opcdes de Texto
e e visuais ou cognitivas. Ampliado: Permitir que o texto
~—~ -

seja ampliado pode ajudar
criancas com dificuldades de
leitura.

e) Comandos de Voz:
Implementar comandos de voz
para ajudar criangcas com
dificuldades motoras a
navegar pelo aplicativo de
forma mais independente.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

b) Matraquinha - O Matraquinha é desenvolvido com a intencéo de ser
acessivel, mas melhorias adicionais podem torna-lo mais inclusivo para criancas
com diversas necessidades sensoriais e cognitivas. Uma captura de tela deste
aplicativo esta na Figura 7 a seguir.
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Quadro 5 — Pontos fortes e pontos para melhorar do Matraquinha quanto a
acessibilidade.

Pontos fortes Pontos para melhorar
1000 a) Interface  Amigavel: A | ¢) Modos de Alto
Dia a Dia interface € simples e intuitiva, Contraste e Texto Grande:

facilitando o uso por criancas de | Adicionar essas opc¢fes para
diferentes idades e habilidades. melhorar a legibilidade e
facilitar o uso por criancas
b) Feedback Visual e | com dificuldades visuais.
Auditivo: Combina feedback | d) Suporte a Comandos
visual e sonoro para reforcar o | de Voz: Integrar comandos de
aprendizado, o que é (til para | voz para navegagao e
criangas que respondem | execucdo de tarefas pode

melhor a estimulos | ajudar criancas com
multissensoriais. dificuldades motoras.
e) Linguagem de Sinais:

Incluir videos ou animaces
em linguagem de sinais para

[Guemnuncam _ o | criancas surdas ou com

dificuldades  severas de
comunicacdo verbal.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

c) MITA (Mental Imagery Therapy for Autism) - O MITA j& possui varias
funcionalidades que promovem a acessibilidade, mas ha areas que podem ser
aprimoradas para garantir que todas as criangas possam usar o aplicativo de

forma eficaz. Veja a seguir, na Figura 8, uma captura de tela deste aplicativo.

Quadro 6 — Pontos fortes e pontos para melhorar do MITA quanto a acessibilidade.
MITA

S, et
e
A

Vocé avangou para o proximo nivel no
Combinando carros

Pontos fortes Pontos para melhorar

a) Feedback Imediato: O feedback visual | a) Opc¢Bes de Personalizacdo de Som:
e auditivo em tempo real é uma Permitir ajustes detalhados no volume
caracteristica que ajuda a manter as e no tipo de feedback sonoro para
criancas engajadas e apoiadas atender as sensibilidades auditivas
durante as atividades. das criangas.

b) Niveis de Dificuldade Adaptaveis: A |b) Feedback: Incorporar  feedback
adaptacdo automatica do nivel de (vibracdes) para reforcar o retorno
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dificuldade com base no desempenho visual e auditivo, o que pode ajudar
da crianca torna o aplicativo acessivel criancas com  dificuldades de
a uma ampla gama de habilidades processamento sensorial.

cognitivas.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Os aplicativos FunRoutine, Matraquinha e MITA possuem varias
caracteristicas que promovem a acessibilidade. Todos apresentam interfaces

claras e intuitivas, com icones grandes e coloridos que facilitam a navegacao. O

uso de feedback visual e auditivo em tempo real mantém as criancas engajadas
e auxilia na compreenséo das tarefas. A personalizacdo das atividades permite
gue os aplicativos se ajustem as necessidades especificas de cada crianga,
tornando o aprendizado mais acessivel e eficaz (Johson; Smith; Wang, 2024;
Beck, 2022).

No entanto, os usuarios identificaram diversas areas de melhoria que
poderiam aumentar ainda mais a acessibilidade desses aplicativos. A adi¢ao de
modos de alto contraste e op¢des de texto ampliado é frequentemente sugerida
para melhorar a legibilidade e facilitar o uso por criancas com dificuldades
visuais. Além disso, a inclusdo de comandos de voz pode simplificar a
navegacao para criangas com dificuldades motoras, promovendo maior
autonomia (Beck, 2022).

Implementar essas melhorias pode aumentar significativamente a eficacia
e a acessibilidade dos aplicativos FunRoutine, Matraquinha e MITA,
proporcionando um suporte ainda mais robusto para o desenvolvimento
educacional de criangas com Transtorno do Espectro Autista (TEA) (Smith,
2020).

4.3 Adaptabilidade

A adaptabilidade refere-se a capacidade de um aplicativo de ajustar-se as
diversas necessidades e habilidades de seus usuéarios, promovendo um
ambiente de aprendizagem personalizado e eficaz. Para criangas com TEA, isso
implica na personalizacdo das atividades, ajustes nos niveis de dificuldade e a

inclusdo de diversas modalidades sensoriais (visual, auditiva e tatil). Essa
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capacidade de personalizacdo ndo so facilita o engajamento continuo, mas
também ajuda a criar uma rotina previsivel e segura.

a) FunRoutine - O FunRoutine é favorece uma experiéncia adaptavel,
projetado para acomodar as diversas necessidades de criangcas com Transtorno
do Espectro Autista (TEA). A capacidade de personalizar as rotinas diérias
permite que pais e educadores adaptem o aplicativo as preferéncias e

sensibilidades individuais de cada crianga. A seguir, na Figura 9, € apresentada

uma captura de tela deste aplicativo.

Quadro 7 — Pontos fortes e pontos para melhorar do FunRoutine quanto a
adaptabilidade.

FunRoutine Pontos fortes Pontos para melhorar
e a) Personalizagdo de Rotinas: |a) Integragdo com Terapias:
O FunRoutine permite criar Adicionar a capacidade de
rotinas diarias personalizadas integracdo com planos de
com icones visuais, Util para terapia especificos poderia
criangas com TEA, que se aumentar a adaptabilidade
. - beneficiam de uma estrutura do FunRoutine, tornando-o
A clara e previsivel. uma ferramenta mais
@ osts b) Flexibilidade nas Atividades: robusta para o
W o As rotinas podem ser desenvolvimento das
B facilmente ajustadas, criangas.
i permitindo que pais e b) Modos de Sensibilidade:
= educadores adaptem as Incluir modos de
Sorsersarcu atividades conforme o sensibilidade para ajustar a
progresso e necessidades da intensidade dos estimulos
ﬁ w30 crianca. visuais e sonoros conforme
—~ o = o | c) Feedback Visual e Sonoro: O as necessidades sensoriais
feedback visual e sonoro em da crianca.
tempo real ajuda as criancas a
entenderem e completarem
tarefas, promovendo uma
adaptacao gradual e positiva as
suas rotinas.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

b) Matraguinha - O Matraquinha é desenvolvido para ser altamente
adaptavel, com foco na personalizacdo das atividades educativas para criancas
com TEA. A flexibilidade do aplicativo em ajustar o nivel de dificuldade e o tipo
de atividades oferece um ambiente de aprendizado que se adapta ao ritmo e as
habilidades de cada crianca. Uma captura de tela deste aplicativo esta disponivel

na Figura 10 a seguir.
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Quadro 8 — Pontos fortes e pontos para melhorar do Matraquinha quanto a
adaptabilidade.

Pontos fortes Pontos para melhorar
Seletions 1-Personalizagao de | 1-Suporte Multissensorial:
Atividades: O Incorporar suporte

Matraquinha permite que multissensorial para melhor
0s pais e educadores atender a criancas com
ajustem o nivel de diferentes perfis sensoriais,
dificuldade das atividades incluindo opc¢des de feedback
de acordo com as tatii e ajuste de estimulos

™ £

- ' necessidades individuais visuais e auditivos.

da crianca, o que ¢é | 2-Perfis Personalizados:
essencial para manter o Implementar a capacidade de
engajamento e promover criar e gerenciar multiplos
& = o desenvolvimento. perfis de usuario, permitindo
que diferentes criancas usem
o] aplicativo com

configuracdes

personalizadas.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

c) MITA (Mental Imagery Therapy for Autism) - O MITA utiliza exercicios
terapéuticos baseados em imagens mentais para melhorar habilidades
cognitivas e de linguagem, sendo altamente adaptavel as necessidades das
criangas com TEA. A personalizacdo das atividades e o ajuste automatico do
nivel de dificuldade séo caracteristicas que tornam o MITA uma ferramenta

eficaz e adaptativa. A Figura 11 mostra uma captura de tela deste aplicativo.

Quadro 9 — Pontos fortes e pontos para melhorar do MITA quanto a adaptabilidade.
MITA

Tour de todos os jogos para os PAIS  iaisazss

O principal objetivo do MITA é treinar a habilidade de integragdo mental. Nés enfatizamos essa habilidade em todos todos os
jogos porque estudos mostram que ser capaz de integrar objetos mentalmente é um fator critico para linguagem, cognigéo,
intelecto e fungdo executiva.

Aqui podes experimentar amostras de todos os jogos. Seus desempenho nao afeta o algoritimo adaptativo:

e ;m;‘ﬁmmﬁgggf: dia' - Fcll Inicieotourdojogo €© 4
JREL S L S Inicie o tour do jogo € .
- O e Inicie o tour do jogo € s
ﬂ; el LR Inicie o tour do jogo €© E
19 Clas oy Bomaicty =50 Inicie o tour do jogo © E
Q,I; gmssm&agrmﬁﬁei Acima / Abaixo - Féacil Inicie o tour do jogo o ®
b Inicie otourdojogo €© ~
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Pontos fortes Pontos para melhorar
a) Niveis de Dificuldade Adaptaveis: O |a) Modos de Sensibilidade Ajustaveis:
MITA ajusta automaticamente o nivel Implementar modos de sensibilidade
de dificuldade das atividades com gue permitam ajustar a intensidade
base no desempenho da crianga, dos estimulos conforme as
garantindo que as tarefas sejam necessidades sensoriais da crianga.
desafiadoras, mas acessiveis,
promovendo um aprendizado continuo |b) Integracdo com Planos Educacionais:
e adaptativo. Adicionar a capacidade de integracdo
com planos educacionais
b) Exercicios de Imaginacdo Mental: As personalizados para aumentar a
atividades sdo projetadas para adaptabilidade do MITA e facilitar a
estimular a cognicdo através da coordenacdo com  terapias e
imaginacdo mental, ajudando as programas de ensino especificos.

criancas a desenvolverem habilidades
de raciocinio e linguagem de maneira
adaptativa.

c) Feedback Imediato: Fornece feedback
em tempo real, permitindo que as
criancas aprendam e adaptem seu
comportamento rapidamente.

Fonte: elaborado pela autora (2024).

Os aplicativos FunRoutine, Matraquinha e MITA s&do altamente
adaptaveis, permitindo a personalizacédo das atividades e ajustes nos niveis de
dificuldade conforme o progresso da crianca. Essa capacidade de
personalizacdo mantém o0 engajamento das criancas e promove um
desenvolvimento mais eficaz. Todos os aplicativos oferecem feedback imediato,
visual e auditivo, reforcando comportamentos positivos e facilitando a
compreensao das atividades propostas.

Apesar das vantagens, os usuarios identificaram areas de melhoria para
aumentar a adaptabilidade dos aplicativos. A incorporagdo de suporte
multimodal, combinando estimulos visuais, auditivos e tateis, € uma sugestao
recorrente. A adicdo de modos de alto contraste e opc¢des de texto ampliado
pode melhorar a experiéncia de criancas com dificuldades visuais. A
personalizacdo de vozes e a inclusdo de comandos de voz sdo melhorias
sugeridas para facilitar a navegagcdo e o uso por criancas com dificuldades
motoras.

Como ilustrado na figura 17, o tamanho do aplicativo pode ser um

problema em dispositivos com espaco de armazenamento limitado. O Manual
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Diagnoéstico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5) destaca que "a
tecnologia assistiva deve ser adaptavel e personalizavel para atender as
necessidades especificas dos individuos com Transtorno do Espectro Autista
(TEA)" (American Psychiatric Association, 2013, p. 95). A capacidade de
personalizar elementos como vozes pode melhorar significativamente a
experiéncia do usuéario, tornando o aplicativo mais acessivel e confortavel para
criancas com TEA (Beck, 2022; Hume; Odom, 2013; Pham; Bennett; Zetina,
2019).

A andlise dos aplicativos educacionais FunRoutine, Matraquinha e MITA

revela a importancia de aspectos como usabilidade, acessibilidade,
adaptabilidade e requisitos técnicos para atender efetivamente as necessidades
das criancas com TEA. No entanto, os comentarios dos usuarios destacam areas
comuns de melhoria. A personalizacao de vozes e a inclusdo de funcionalidades
offline séo frequentemente mencionadas, junto com a necessidade de integrar
suporte multimodal para atender a diversas necessidades sensoriais (Green;
Scharf; Collins, 2020; Pham; Bennett; Zetina, 2019; Smith, 2020).

Diante disso, enquanto os aplicativos FunRoutine, Matraquinha e MITA
oferecem uma base sélida para apoiar o desenvolvimento de criangcas com TEA,
a implementacéo das sugestfes de melhoria pode aumentar significativamente
sua eficacia e acessibilidade. Investir na adaptacédo cultural e linguistica desses

aplicativos € essencial para atender melhor as necessidades dos usuarios,

promovendo uma educac¢ao mais inclusiva e abrangente.

5 CONSIDERACOES FINAIS

A busca por aplicativos educacionais para criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) é desafiadora devido a escassez de recursos em
portugués. Este trabalho investigou e avaliou aplicativos que apoiam o
desenvolvimento cognitivo, social e comunicativo dessas criangas, destacando
a importancia das ferramentas tecnolédgicas na educacgéo especial.

A pesquisa revelou que, apesar da crescente oferta de aplicativos
educacionais, a maioria estd em inglés, limitando o acesso de falantes de

portugués. Aplicativos como FunRoutine, Matraquinha e MITA se destacam por
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suas funcionalidades e capacidade de adaptacdo as necessidades das criancas

com TEA, mas a falta de versbes em portugués € uma barreira significativa. Os

resultados enfatizam a necessidade de maior investimento no desenvolvimento

e ha adaptacdo cultural e linguistica de aplicativos para o0 portugués.

Ferramentas tecnoldgicas bem desenvolvidas e acessiveis podem proporcionar

um ambiente de aprendizado mais estruturado e seguro, reduzindo a ansiedade

e promovendo a aquisicdo de novas habilidades de maneira eficaz e inclusiva.

A importancia de rotinas estruturadas e intervencdes personalizadas €
amplamente reconhecida na educacdo especiall O DSM-5 afirma que
estratégias com estrutura previsivel e feedback imediato sdo fundamentais para
reduzir a ansiedade e melhorar a adaptacao das criancas com TEA. Aplicativos
como FunRoutine e Matraquinha incorporam esses principios, mostrando sua

relevancia no suporte ao desenvolvimento dessas criancgas.
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