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RESUMO

Este trabalho teve como objetivo avaliar se os principios definidos por Rusakova (2021) sao
suficientes para auxiliar UX designers ao projetarem Recursos Educativos Digitais (RED)
moveis voltados para disciplinas de Linguagens e Suas Tecnologias do Ensino Médio para o
aluno brasileiro de 15 a 18 anos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Utilizou-se uma
metodologia baseada no modelo de revisdo sistematica proposto por Wright et al (2007),
adaptada para utilizar como fonte lojas de aplicativos moveis e nomeado app review. A
pesquisa foi dividida em cinco etapas: a andlise critica do trabalho de Rusakova (2021), a
extracdo de parametros para avaliacdo de aplicativos, a defini¢do de critérios para sele¢ao de
aplicativos, a avaliacdo dos aplicativos selecionados e a interpretagdo dos dados obtidos para
compreender a acessibilidade dos aplicativos de Linguagens e Suas Tecnologias. Os
resultados demonstraram que os principios definidos por Rusakova (2021) abrangem aspectos
relevantes para garantir a acessibilidade e a usabilidade dos aplicativos. No entanto, também
foram identificadas algumas possibilidades de melhoria, tais como: adaptar os parametros a
culturas e diferengas regionais de um mesmo pais; considerar a plataforma ou sistema
operacional em que o aplicativo estd presente, para verificar o real nivel de acessibilidade;
considerar diferentes possibilidades de navegacdo em um RED, ja que os aplicativos
avaliados tanto permitiam navegar entre diferentes paginas que continham apenas o conteudo
a ser ensinado ou a licdo a ser aprendida, como também outras paginas sem relacdo com o
conteudo. Além disso, foram constatadas limitacdes na pesquisa e sugeridas melhorias para
futuras pesquisas, tais como o viés do avaliador, a pequena amostra de aplicativos, parametros

origindrios de pesquisas feitas no Reino Unido, e a escala utilizada no trabalho podendo estar

defasada.

Palavras-chave: Recursos Educativos Digitais, UX design, Transtorno do Espectro Autista

(TEA).



ABSTRACT

This study aimed to evaluate whether the principles defined by Rusakova (2021) are sufficient
to assist UX designers in designing mobile Digital Educational Resources (RED) for high
school Language and Technology courses for Brazilian students aged 15 to 18 with Autism
Spectrum Disorder (ASD). A methodology based on the systematic review model proposed
by Wright et al (2007) was used, adapted to use mobile app stores as a source and named app
review. The research was divided into five stages: critical analysis of Rusakova’s work
(2021), extraction of parameters for app evaluation, definition of criteria for app selection,
evaluation of selected apps, and interpretation of data obtained to understand the accessibility
of Language and Technology apps. The results showed that the principles defined by
Rusakova (2021) cover relevant aspects to ensure the accessibility and usability of the apps.
However, some possibilities for improvement were also identified, such as: adapting
parameters to cultures and regional differences within the same country; considering the
platform or operating system in which the app is present to verify the real level of
accessibility; considering different navigation possibilities in a RED, since the evaluated apps
allowed navigation between different pages that contained only the content to be taught or the
lesson to be learned, as well as other unrelated pages. In addition, limitations were found in
the research and improvements were suggested for future research, such as evaluator bias,
small sample size of apps, parameters originating from research conducted in the United

Kingdom, and the scale used in the work may be outdated.

Keywords: Digital Educational Resources, UX design, Autism Spectrum Disorder (ASD).
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1 INTRODUCAO

O transtorno do espectro autista (TEA) ¢ um termo utilizado para descrever um
disturbio do desenvolvimento neurologico, que reine uma série de déficits de comunicagdo
social e de comportamentos motores-sensoriais repetitivos € pouco usuais, associados a um
componente genético, assim como ¢ associado a outras causas, relacionadas principalmente a
fatores que contribuem para uma gravidez de risco, além do estilo de vida e a alimentagdo da

mae. (Lord et al., 2018)

Segundo Evéncio, Menezes e Fernandes (2019), os sintomas do TEA variam em
intensidade — de leve a grave - nos dominios de comunicac¢ao social e de comportamentos
restritos e repetitivos, e por conta deste motivo, a classificagdo do TEA passa a ser
determinada pela necessidade de ajuda apresentada, sendo pouca ajuda considerado de nivel 1
ou leve, ajuda substancial, nivel 2 ou moderado, e ajuda muito substancial ou total, nivel 3 ou
severo. A ajuda vem de uma rede de confianca formada por outras pessoas de confianca e de

profissionais especializados.

O diagnostico do TEA considera trés eixos de sintomas e prejuizos: comunicacao,
padrdes restritos, repetitivos e estereotipados, e interagdo social. Seis ou mais sintomas
persistentes e qualitativos sdo indicativos de autismo, € quanto mais prejuizo, mais grave o
nivel de sintomas. Intervengdes psicossociais e terapias educacionais € comportamentais sao a

principal forma de tratamento, com medicagao sendo um importante suporte.

Baseado em Maira e Anamaria (2020), a prevaléncia de criangas diagnosticadas
com TEA ¢ de 1 em 68 criangas, de acordo com estatisticas baseadas nos Estados Unidos.
Como ndo existem estimativas especificas que abranjam todo o Brasil, pode-se supor que,
com base na populagdo de cerca de 210 milhdes de habitantes, estima-se que existam pelo
menos 3,12 milhdes de pessoas com autismo no Brasil, com mais de 300 mil ocorréncias s

no Estado de Sao Paulo (Carolina, 2020).

Citando Deébora, Mariana e Carlo (2013), caracteristicas predominantes em
individuos com TEA podem favorecer o isolamento da crianca, diminuindo o nivel da
habilidade comunicativa. Por isso, a escola ¢ recurso fundamental para enriquecer as
experiéncias sociais de criangas com TEA, ao contribuir para o desenvolvimento de novas

aprendizagens e comportamentos.

Neste contexto, a Politica Nacional de Educacdo Especial na Perspectiva da

Educacao Inclusiva (BRASIL, 2008) determina que os alunos com TEA, assim como aqueles
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com deficiéncia e altas habilidades/superdotacdo, devem estar incluidos na rede regular de

ensino, recebendo Atendimento Educacional Especializado (AEE) no contraturno.

Como afirmado por Fletcher-Watson (2013), a aprendizagem aprimorada por
tecnologias moveis tem sido utilizada com sucesso para promover melhor aprendizagem de
novas habilidades académicas, sociais e de vida em pessoas com TEA, variando do ensino
fundamental até a vida adulta. Entretanto, as incorporagdes de tais tecnologias em si nao sao
capazes de gerar inovagdes, logo se faz necessario desenvolver oportunidades vidveis para

promover situacdes desafiadoras e engajadoras para professores e estudantes.

Conforme Carmen, Maria e Fuentes (2022), aplicativos moveis representam um
recurso com grande potencial para encorajar o desenvolvimento das mais diferentes
habilidades, dado o grande ntimero de apps existentes e o facil acesso a eles. Além disso,
muitos profissionais e familias incluem tais recursos na educagdo e na terapia de suas criancas
com autismo. Dessa forma, deve-se realizar estudos que focam na avaliagdo de aplicativos
para pessoas com TEA, e para individuos com este transtorno, pois ¢ necessario prestar
atencdo particular nas areas as quais tais pessoas possuem maior dificuldade, de modo a

encontrar quais aplicativos se adequam melhor as necessidades deles.

Em conformidade com Ennis-Cole (2015), muitos individuos com autismo
possuem dificuldades em comunicar seus desejos e necessidades de maneira efetiva, com
degraus diferentes de prejuizos de linguagem, e tais prejuizos podem promover desafios

académicos.

De acordo com Somerton (2022), muitos estudantes com TEA demonstram
dificuldade em integrar informacgdes sintaticas e semanticas para poder criar significado.
Outra dificuldade comum a tais alunos ¢ a tendéncia a privilegiar a percepcao do detalhe ao
invés da visdo global. Esse tipo de tendéncia pode ajudar a explicar disparidades em
habilidades como reconhecimento de palavras, fluéncia do idioma e compreensdao da

linguagem.

Nos termos de Viana et al. (2020), pessoas com TEA possuem maiores
dificuldades em areas como comunicacdo e processamento de linguagem. Aplicativos que
possam promover a habilidade comunicacional poderiam ser utilizados para ajudar a pessoa
com TEA a melhorar suas interagdes sociais € a também melhorar seu desempenho em
componentes relacionados a Linguagens e Suas Tecnologias - que sdo Lingua Portuguesa,

Arte, Educacao Fisica e Inglés, de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (Brasil,
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2018) - no Ensino Médio, faixa do ensino basico frequentada por alunos de 15 a 18 anos de

1dade.

Segundo Ryan e Tunney (2012), novas tecnologias que incorporam elementos
tangiveis e visuais tém demonstrado aumentar a motivagdo e o engajamento em tarefas de
aprendizagem. H4 uma crescente literatura de pesquisa apontando para a utilidade potencial
do uso da tecnologia na implementagdo de estratégias de apoio a alunos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA). Recursos tecnologicos podem fornecer uma interface visual que pode
compensar dificuldades de comunicacdo e interagdo que podem tornar nas interagdes
presenciais dificeis, a0 mesmo tempo em que fornecem uma plataforma motivadora para
aprendizagem. O wuso de dispositivos modveis portateis, como iPhones, iPods e
iPadssmartphones e tablets, pode ser especialmente adequado para individuos com TEA
devido a sua interface visual e tatil, que parece ser idealmente adequada as preferéncias da

crianca com TEA por informagdes apresentadas de forma visual e previsivel.

Segundo Mesquita e Barbieri (2020), os meios de acesso da populagao brasileira a
rede mundial de computadores e a informagao, de maneira geral, ¢ sdo diversos, envolvendo
desde laptops a tablets e smartphones - estes ultimos sendo que, atualmente, os smartphones
sdo mais utilizados como meio de informagdo e comunicagdo no Brasil, como apontam dados
levantados na Pesquisa Nacional de Amostra por Domicilio Continua (IBGEBRASIL,
2018b).

De acordo com o Nucleo de Informacao e Coordenacao do Ponto BR (BRASIL,
2016), a tecnologia ¢ parte do cotidiano das criangas e pode ser acessada por meio de
dispositivos como telefones celulares, computadores e tablets. Em 2014, 82% das criangas e
adolescentes utilizavam celulares e o uso de tablets aumentou de 2% de 2012 para 32% em

2014.

Considerando o meio de acesso a Internet e ao envolvimento da populagao com
dispositivos moveis, com eles sendo os mais utilizados, pode-se presumir que tablets e
smartphones podem ser de grande valia para ensinar alunos - com ou sem TEA (Transtorno

do Espectro Autista) - recursos e ferramentas de componentes de linguagem em geral.

Segundo Mesquita e Barbieri (2020), ha uma grande quantidade de Recursos
Educativos Digitais (RED) para o estudo de linguas por meio de dispositivos moveis, ¢ boa
parte desses recursos ¢ disponibilizada de forma total ou parcialmente gratuita em diversas

plataformas digitais, tais como os aplicativos Duolingo, Babel, Busuu, entre outros. E as
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tecnologias moveis evoluem rapidamente, entrando nos processos de aprendizagem, seja ela
formal, ndo-formal ou informal, e a aprendizagem de linguas ¢ uma das dreas uma demanda

constante no mundo globalizado.

Diante deste contexto, o presente trabalho visa realizar um app review de
Recursos Educativos Digitais (RED) presentes na loja de apps majoritaria do Android, a
Google Play Store, que abordam conteudos dos componentes de Linguagens do Ensino Médio
para o aluno brasileiro. Além disso, o trabalho verifica os parametros desenvolvidos por
Rusakova (2021) e melhor detalhados no subcapitulo 2.2.3, tais como clareza, consisténcia e
simplicidade, ambiguidade zero, cores adequadas, interacdes previsiveis, suporte ao controle
do usuario, paginas contextualizadas e diretrizes acessiveis, e conclui se sdo suficientes para

auxiliar UX designers, no momento de projetarem recursos educacionais digitais méveis.

De acordo com Arrais et al. (2019), um app review ¢ uma metodologia de
pesquisa semelhante a uma revisao sistematica, que tem como fonte de dados aplicativos em
lojas. Como observado por Biolchini et al. (2000), uma revisao sistematica ¢ desenvolvida
para reunir e divulgar evidéncias disponiveis referentes a um topico focalizado, seguindo uma

sequéncia de etapas de acordo com um protocolo desenvolvido previamente.
1.1 Objetivo geral

Identificar se os principios definidos por Rusakova (2021) sdo suficientes para
auxiliar UX designers no momento de projetarem Recursos Educativos Digitais (RED)
moveis voltados para disciplinas de Linguagens do Ensino Médio para o aluno brasileiro de

15 a 18 anos com autismo.
1.2 Objetivos especificos

e Avaliar o design e a experiéncia de uso dos RED selecionados neste trabalho

com base nos principios elaborados por Rusakova (2021);

e Verificar como os principios elencados por Rusakova (2021) podem ser usados

por UX Designers para projetar interfaces acessiveis a estudantes brasileiros com TEA.

e Identificar se os Recursos Educativos Digitais (RED) da area de Linguagens e
Suas Tecnologias mais baixados na loja Google Play Store sdo acessiveis para a educagao de

pessoas com TEA de 15 a 18 anos;
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2 REFERENCIAL TEORICO E TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo serd apresentada a fundamentacdo teodrica, com foco em educagdo
inclusiva, design da experiéncia do usudrio e recursos educativos digitais (RED). Em seguida,
aprofunda-se, na se¢do de trabalhos relacionados, em Transtorno do Espectro Autista - TEA,
desafios de aprendizagem e de educacdo acessivel para pessoas com TEA e nas necessidades
de alunos com TEA em relacdo ao design de interface de aplicativos.

2.1 Referencial teorico

Este texto aborda dois topicos: Educagdo Inclusiva e Experiéncia do Usudrio (UX -
User eXperience). Como afirmado pela Constitui¢do Federal (BRASIL, 1988), a Educagao
inclusiva ¢ um direito de todos, sendo um dever do Estado e da familia promové-la e
incentiva-la. A Politica Nacional de Educagao Especial na Perspectiva da Educacao Inclusiva
busca garantir que alunos com necessidades educacionais especiais tenham acesso a escolas

regulares e a uma pedagogia centrada no aluno. (BRASIL, 2008)

Ja o topico de Experiéncia do Usuario (UX) trata da importancia de criar produtos e
servicos que atendam as necessidades e expectativas dos usuarios. Com a crescente
importancia da tecnologia na vida moderna, a UX tornou-se um elemento essencial para o

sucesso de produtos e servigos.
2.1.1 Educacgao Inclusiva

A Constituicdo Federal (BRASIL, 1988), a educagdo ¢ considerada direito de todos,
dever do Estado e familia, sendo promovida e incentivada juntamente com a sociedade,
propiciando o desenvolvimento pessoal, o preparo para exercer a cidadania e qualificacdo
para o trabalho.

De acordo com Delors et al. (1998), os sistemas educativos devem respeitar o
pluralismo e a riqueza das expressdes culturais dos varios grupos sociais, bem como a
multiplicidade dos talentos individuais.

Sendo assim, a Politica Nacional de Educagdo Especial na Perspectiva da Educacao
Inclusiva (BRASIL, 2008), afirma que a educa¢do especial foi organizada de forma paralela a
educagdo comum por muito tempo, com a crenga de que seria mais adequada para alunos com
deficiéncia ou problemas de satide. No entanto, estudos no campo da educagao e a defesa dos
direitos humanos, tais como CLAUDE (2005) sobre direito & educagdo, tém promovido

mudangas nos conceitos, legislacdes e praticas pedagogicas.
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A Declaragdo de Salamanca (1994) estabeleceu o principio de que as escolas regulares
devem educar todos os alunos, incluindo aqueles com deficiéncia e outras desvantagens. De
acordo com esta declaracao, ¢ importante que alunos com necessidades educacionais especiais
tenham acesso a escolas regulares que possam acomoda-los através de uma pedagogia
centrada no aluno. Essa abordagem inclusiva ¢ a maneira mais eficaz de combater atitudes
discriminatorias e criar comunidades acolhedoras. Além disso, escolas inclusivas fornecem
educacdo eficaz para a maioria das criancas e melhoram a eficiéncia e o custo do sistema
educacional como um todo. Ao atender as necessidades de todos os alunos, constroi-se uma
sociedade mais inclusiva e alcangcando a educacao para todos.

Em consonancia com a Politica Nacional de Educagdo Especial na Perspectiva da
Educagdo Inclusiva (BRASIL, 2008), a educagdo especial ¢ uma modalidade de ensino que se
estende por todos os niveis, etapas e modalidades de ensino. Ela ¢ responsavel por fornecer o
atendimento educacional especializado e disponibilizar servigos e recursos especificos para
atender as necessidades dos alunos. Além disso, ela orienta tanto os alunos quanto seus
professores sobre como utilizar esses recursos nas turmas regulares do ensino comum.

O atendimento educacional especializado tem como objetivo identificar, elaborar e
organizar recursos pedagogicos e de acessibilidade que possam eliminar barreiras para a plena
participag@o dos alunos. Ele leva em consideracao as necessidades especificas de cada aluno e
oferece atividades que se diferenciam daquelas realizadas na sala de aula comum. Esse
atendimento nao substitui a escolariza¢do regular, mas sim complementa e/ou suplementa a
formacao dos alunos com o objetivo de promover sua autonomia e independéncia tanto na
escola quanto fora dela. Dentre os recursos oferecidos pelo atendimento educacional
especializado, estdo programas de enriquecimento curricular, ensino de linguagens e codigos
especificos de comunicacdo e sinalizagdo, ajudas técnicas e tecnologia assistiva. Esse
atendimento deve estar articulado com a proposta pedagogica do ensino comum ao longo de
todo o processo de escolarizagdo do aluno.

Em consonancia com Neto et al. (2018), a escola contemporanea foi originalmente
projetada para atender a um perfil especifico de aluno. No entanto, hoje em dia, a demanda ¢é
por estudantes diversificados. Isso exige uma reformulagdo e inovacdo em todo o sistema
escolar, com estratégias de ensino que possam atender a todos os individuos. A educagdo
inclusiva traz consigo uma mudanc¢a nos valores da educagdo tradicional e requer o
desenvolvimento de novas politicas e reestruturagdo da educagao.

Ainda segundo Neto et al. (2018), ¢ preocupante que muitas escolas ainda nao

4

garantam uma educagdo de qualidade e tenham praticas mais excludentes do que inclusivas. E
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necessario transformar o sistema educacional para atender a todos os alunos e superar desafios
com a participagdao de todos os envolvidos na educagdo. Isso inclui a sociedade em geral e
principalmente os professores, pois ¢ um passo importante para que os alunos sejam recebidos
em sala de aula. Embora ndo seja uma tarefa facil para a escola ou para o professor, as
experiéncias de muitos professores t€ém demonstrado que ¢ possivel e gratificante trabalhar
em sala de aula com diversidade e implementar uma educacao inclusiva.

2.1.2 Experiéncia do Usuario (UX - User eXperience)

A International Organization for Standardization (ISO) define a experiéncia do
usuario como as percepgdes e respostas de uma pessoa resultantes do uso ou uso antecipado
de um produto, sistema ou servico.

De acordo com a Interaction Design Foundation (2019), essa defini¢ao pode ser
dividida em duas partes: as percepgdes e respostas de uma pessoa € o uso de um produto,
sistema ou servi¢o. Os designers de experiéncia do usuario ndo tém muito controle sobre as
percepgdes e respostas de uma pessoa, mas podem controlar como o produto, sistema ou
servigo se comporta e parece.

Law et al. (2009) definem que, dentro do escopo da experiéncia do usudrio, estdo
produtos, sistemas, servicos € objetos com os quais uma pessoa pode interagir por meio de
uma interface de usudario, ou seja, mediada por uma tecnologia. Essa defini¢do exclui as
experiéncias envolvidas na interacdo humano-humano sem mediacao tecnoldgica, como, por
exemplo, interagdes face a face.

Forlizzi e Battarbee (2004) identificaram trés tipos de interagdo entre usuarios e
produtos. O primeiro tipo sdo interacdes fluentes, que sdo aquelas que ndo competem pela
nossa atencdo, pois ja foram bem aprendidas e se tornaram automaticas, como checar as
notificacdes do celular. O segundo tipo sdo interagdes cognitivas, que tém foco no produto e
podem resultar em conhecimento ou confusdo e erro, como quando tentamos descobrir como
usar um aplicativo desconhecido pela primeira vez. Por fim, o terceiro tipo s@o as interagdes
expressivas, que auxiliam o usuério a formar um relacionamento com o produto, como, por
exemplo, quando customizamos o plano de fundo do celular.

A partir dessas interagdes, Forlizzi e Battarbee (2004) identificaram trés tipos de
experiéncia resultantes das interacdes entre usuarios e produtos. A primeira € a experiéncia,
que ¢ um fluxo constante de pensamentos que ocorrem quando interagimos com produtos e
avaliamos continuamente nossos objetivos em relacdo as pessoas, produtos e ambientes ao

nosso redor. A segunda ¢ uma experiéncia, que tem inicio ¢ fim e pode ser nomeada. Ela
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ganha um espaco e pode inspirar mudangas no nosso comportamento ¢ emogoes. Por fim, a
terceira € a co-experiéncia, que ¢ criada ou compartilhada com outras pessoas e ¢ influenciada
pelas situacdes sociais. Ela pode criar significado e emog¢ao junto com o uso do produto.

Em alusdo a Barbosa et al. (2021), embora a experiéncia do usuario seja subjetiva e
ndo possa ser completamente prevista ou controlada, ¢ possivel projetar sistemas interativos
que promovam uma boa experiéncia de uso. Isso pode ser feito incorporando caracteristicas
que estimulam emogdes positivas e evitem sensacdes desagradaveis, respeitando as limitagdes
dos usudrios. Alguns aspectos importantes a serem considerados incluem ateng¢do, ritmo,
divertimento, interatividade, controle consciente e inconsciente, envolvimento ¢ estilo de
narrativa. Um bom envolvimento emocional pode levar a aceitagao do sistema e mudangas de
comportamento do usuario.

Por fim, de acordo com Sharp, Rogers e Preece (2019), a UX investiga aspectos da
subjetividade humana decorrentes da interagdo com um sistema interativo em determinado
contexto de uso e a consequente mudanca de comportamento do usuario. Diferentes
elementos relacionados ao comportamento e a subjetividade humana afetam positiva ou
negativamente a experiéncia do usudrio, como satisfagdo, prazer, diversdo, entretenimento,
interesse, atracdo, surpresa, desafio, cansago e frustragao.

2.1.3 Recursos Educativos Digitais (RED)

Ramos, Teodoro e Ferreira (2011) definem Recursos Educativos Digitais (RED) como
entidades digitais produzidas especificamente para apoiar o ensino ¢ a aprendizagem. Este
conceito inclui uma ampla gama de recursos digitais, como jogos educativos, software de
modelagem ou simulagdo, videos, tutoriais, exercicios praticos, ambientes de autoria ou

recursos mais simples, como blogs, paginas da web ou apresenta¢des multimidia.

Esses recursos devem ser armazenados digitalmente e levar em conta consideragdes
pedagbgicas em sua concepgdo e design. Esta perspectiva ampla do conceito pode ser util ao
considerar o maior niimero possivel de recursos digitais com inten¢do educacional intrinseca.
No entanto, isso também pode colocar entidades digitais muito diferentes no mesmo nivel.
Um conceito muito amplo pode ajudar a localizar e identificar muitos recursos disponiveis,

mas também pode sobrecarregar o usuario com a quantidade de resultados.

De acordo com Gongalves, Miranda e Barrela (2016), o conceito de RED esta
diretamente relacionado ao conceito de Objeto de Aprendizagem (OA), que sdao unidades

educacionais que fazem parte de um RED.
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Gongalves, Miranda e Barrela (2016) afirmam que os OA, que € um tipo especifico de
RED, tém caracteristicas como granularidade, interoperabilidade, adaptabilidade, usabilidade
e modularidade. A granularidade refere-se ao fato de que um granulo ¢ a menor unidade
educativa capaz de alcancar um objetivo de aprendizagem. A interoperabilidade refere-se a
capacidade dos OA de funcionar em diferentes suportes e softwares. A adaptabilidade
refere-se a capacidade dos OA de se adaptar ao publico-alvo. A usabilidade refere-se a
facilidade com que o estudante pode usar o objeto. Por ultimo, a modularidade permite a
manipulacdo dos OA em diferentes arranjos sequenciais, permitindo sua organizacdo em
diferentes contextos de ambiente de aprendizagem e adaptando-os a diferentes perfis de

estudantes e objetivos de aprendizagem.

Para Melo, Costa e Maia, (2017), é necessario afirmar que a presenca de novas
tecnologias digitais em espagos educacionais ndo garante praticas inovadoras. E necessario
que os professores conhegam seus potenciais pedagogicos e reflitam sobre como incorpora-los
em sua pratica docente. A formagdo continuada ¢ fundamental para a compreensdo dessas
mudangas e para adequar as aulas a nova geragdo de alunos que cresceram com a tecnologia
digital a seu favor. O professor deve assumir o papel de estimulador e mediador, coordenando
discussdes e instigando os alunos a novas descobertas a partir da interagdo com colegas e com

as novas tecnologias digitais.
2.1.4 Transtorno do Espectro Autista (TEA)

Segundo Viana et al. (2020), o Autismo Infantil foi citado em 1943 pelo psiquiatra
Leo Kanner, sendo inicialmente denominado de Distarbio Autistico do Contato Afetivo. Tal
distarbio foi definido como uma condi¢do com caracteristicas bem especificas, como
perturbacdes das relagdes afetivas com o meio, solidao artistica extrema, inabilidade no uso
da linguagem para comunicacdo, comportamentos ritualisticos e inicio precoce. Em 1944,
Hans Asperger propos sua definicdo para o referido distirbio, o qual ele denominou como
Psicopatia Artistica, caracterizada por transtorno severo na interagdo social, uso pedante da

fala, desajeitamento motor e incidéncia apenas no sexo masculino.

O autismo teve sua classificagdio modificada ao longo dos anos pelo Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM), passando a ser denominado como
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Anteriormente, o autismo era caracterizado de
diversas formas, desde um tipo de psicose até uma esquizofrenia infantil. Atualmente, o DSM
apresenta uma definicdo mais precisa e consolidada sobre o autismo, enquadrando-o como um

Transtorno Invasivo do Desenvolvimento (TID).
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O TEA refere-se a uma série de condi¢des neurologicas caracterizadas por
comportamentos repetitivos, comprometimento na fala, nas habilidades sociais e na
comunicacdo ndo verbal. Além disso, pessoas com TEA podem apresentar outras
comorbidades, tais como hiperatividade, distiirbios de sono e gastrointestinais, e epilepsia. A
intervengdo precoce ¢ fundamental para pacientes com TEA, e deve ser iniciada quando ha
grandes suspeitas do quadro ou logo quando se comprove o diagnostico, pois auxilia tanto o

paciente com TEA como seus familiares no processo de superagao das dificuldades.

O TEA, geralmente, inicia-se na infancia e tende a persistir durante a adolescéncia e a
idade adulta. De acordo com dados do Center of Diseases, Control and Prevention (CDC),
6rgdo ligado ao governo dos Estados Unidos, existe, hoje, um caso de autismo para cada 110
pessoas. Esta estimativa, de acordo com a Organizagdo Mundial da Saude, ¢ de um em cada
160 criangas. Apesar deste valor representar um valor médio, a prevaléncia relatada pode
variar entre os estudos realizados. No Brasil, em 2010, estimava-se cerca de 500 mil pessoas
com TEA, e, em 2014, passou-se a estimar cerca de 2 milhdes de autistas, ou seja, 1% da

populagdo total do Brasil. Sao mais de 300 mil ocorréncias somente no Estado de Sao Paulo.

Com base em estudos epidemioldgicos dos ultimos 50 anos, a prevaléncia de TEA
aumentou globalmente. H4 muitas explicagdes possiveis para esta elevacdo, incluindo
aumento da conscientizagdo sobre o tema, expansdo dos critérios diagndsticos, melhores

ferramentas de identificagdo da condi¢do e aprimoramento das informagdes reportadas.

As causas do TEA ainda sdo desconhecidas, porém ha indicios de que a origem do
transtorno esteja relacionada a anormalidade em multiplas regides do cérebro do individuo,
que podem ou nao ser genéticas. H4 também a possibilidade de o TEA estar envolvido com
fatores ambientais, tais como infecgdes ou uso de farmacos durante a gestacdo, porém

estima-se que cerca de 50% a 90% dos casos seja hereditério.

Os sintomas do TEA variam bastante em sua manifestagao, dificultando o diagnostico
precoce. Os mais comuns sao: falta de fata, déficit de atencao, birras, interesses restritivos,
dificuldade em contato visual, isolamento social, grande resisténcia a mudanca, ecolalia',
movimentos estereotipados, respostas pouco comuns e descontextualizadas do foco do
didlogo, comportamento ritualistico e auto-agressividade. Em contrapartida, podem ser

grandes pensadores visuais e ter altas habilidades em areas especificas.

! Ecolalia ¢ o distiirbio no qual o individuo acaba por repetir o que ele mesmo falou ou o que seu interlocutor
disse.
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O diagnoéstico do TEA ¢é complexo e de dificil conclusdo, e pode ser feito através da
observagao clinica comportamental e investigacio. O DSM apresenta as trés principais
situagoes de diagnostico, sendo elas relacionadas com a interacao social, o uso inapropriado e
déficits na comunicagdo da linguagem e o comportamento e interesses padronizados
repetitivos. As dificuldades sdo justificadas pela subjetividade do TEA, no qual cada
individuo apresenta um tipo de comportamento e niveis diferentes de manifestacao do quadro.
Nao ha exames laboratoriais para determinagio prévia do TEA e, com isso, as suspeitas sdo

evidenciadas, primeiramente, pela familia.

Conforme Evéncio, Menezes e Fernandes (2019), o TEA ¢ classificado em trés niveis
distintos de suporte. No primeiro nivel, o individuo apresenta dificuldades em iniciar
relacionamentos sociais € podem ndo ter interesse em se relacionar com outras pessoas, além
de apresentarem respostas atipicas ou insucessos em aberturas sociais, € ele precisa de suporte
clinico, de familiares e de amigos, pois, na auséncia deste apoio, tais déficits podem causar
prejuizos notaveis. No segundo nivel, o individuo apresenta um grau um pouco mais grave de
deficiéncia nas relagdes sociais e possui alguns sinais caracteristicos, como dificuldade de
interacdo e na comunicagdo verbal e ndo-verbal. Mesmo com suporte, tendem a apresentar
limitagdes em interagdes sociais e tem dificuldade em modificar o foco de suas agdes. Por
fim, no terceiro nivel, caracterizado como o mais severo, a pessoa apresenta déficit bem mais
grave em relagdo a comunicacdo verbal e ndo verbal, dificuldades bem evidentes em iniciar
qualquer tipo de interag@o social, e atraso cognitivo. Também ¢ notério a dificuldade em lidar

com mudangas, o foco de suas agdes e de seus comportamentos repetitivos.

Segundo Lord et al. (2018), a perspectiva para muitos individuos dentro do
espectro autista ¢ bem melhor do que era hd 50 anos. Cada vez mais pessoas com esta
condi¢do sdo capazes de falar, ler e participar de uma comunidade ao invés de estar em
institui¢des dedicadas, mas ainda existem varios desafios a serem superados, principalmente

os relacionados a educagao.

De acordo com as observagdes de Silveira, Santos e Stascxak (2021), o TEA ¢
entendido como uma deficiéncia persistente e clinicamente significativa que atinge
especialmente a comunicagdo verbal e ndo verbal. Em relagdo ao processo de aprendizagem,
deve haver estimulacdo das fungdes cognitivas, e o individuo com TEA precisa se basear
naquilo que ¢ concreto e visual para haver uma aprendizagem eficaz. Logo, ¢ pertinente que o
docente atue de maneira ludica para que a crianca tenha maior €xito no processo de

ensino-aprendizagem, e ele pode se utilizar de aplicativos moveis para tal finalidade.
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Becker, Koltermann e Salles (2017), em uma revisao da literatura, apontam que as
principais defasagens neuropsicologicas encontradas em individuos com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) referem-se a fungdes executivas, memoria e linguagem, tanto oral
quanto escrita. A linguagem ¢ considerada de extrema importancia e, nesse contexto, criancas
com TEA apresentam dificuldades na compreensdao e expressao linguistica, as quais estao
diretamente relacionadas a leitura, fala, escrita e sinais. No que se refere a area da linguagem,
os prejuizos sdo evidenciados principalmente em habilidades pragmaticas, impactando a

capacidade de inferéncia e interagdo social.

2.2 Trabalhos relacionados

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) ¢ uma condi¢do neurolégica que afeta a
comunicacio e a interacdo social. E um transtorno complexo que pode se manifestar de
muitas maneiras diferentes e pode ser dificil de diagnosticar. Neste texto, exploraremos a
historia do autismo, sua classificacdo e como ¢ diagnosticado. Também discutiremos a

prevaléncia do TEA e suas possiveis causas.

Além disso, examinaremos os diferentes niveis de suporte necessarios para individuos
com TEA e como a tecnologia pode ser usada para auxiliar em seu aprendizado e
desenvolvimento. O aprendizado movel, em particular, tem mostrado promessa em ajudar

individuos com TEA devido a sua interface visual e previsivel.

Também discutiremos as necessidades especificas de alunos com TEA em relagdo ao
design de aplicativos educacionais. A tecnologia tem o potencial de ajudar individuos com
TEA de varias maneiras. Recursos educativos digitais fornecem uma interface visual que pode
compensar dificuldades de comunicagao e interacao, as quais tornam as interagcdes presenciais

dificeis, a0 mesmo tempo em que fornecem uma plataforma motivadora para aprendizagem.
2.2.1 Desafios de aprendizagem e de educacao acessivel para pessoas com TEA

Scotini, Orsati e Macedo (2021) indicam que a tecnologia computacional pode
ajudar criangas com autismo devido a previsibilidade e consisténcia de resposta. Modelos
computacionais, como robds e outras interfaces, apoiam o desenvolvimento de habilidades
como atenc¢do focalizada e geral, motricidade fina e generalizagdo de comportamentos. A
literatura destaca o uso de aplicativos para o desenvolvimento de habilidades sociais,
comunicac¢do funcional e sequéncia de agdes, atencao compartilhada e imitacdo, avaliagdao do

progresso em terapia e aprendizado de palavras e comunicagao alternativa.
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Baseado em Kukulska-Hulme e Traxler (2005), mobile learning é uma nova
forma de aprender que inclui computadores portateis, smartphones e outros dispositivos que
transformam a aprendizagem em algo portatil, espontanea, pessoal e animadora. Quem esta
aprendendo deve ser capaz de entrar em atividades educacionais sem os limites de um local
fisico restrito. Conforme O’Malley et al. (2003), mobile learning tem atributos como ser
espontaneo, pessoal, informal, contextual, portatil e disponivel em todo lugar. Esta forma de
aprender traz desafios importantes ao permitir diferentes locais e interagdes mais imediatas

com dispositivos pequenos e sem fio.

De acordo com Ryan e Tunney (2012), novas tecnologias que incorporam
elementos tangiveis e visuais t€ém demonstrado aumentar a motivagdo € o engajamento em
tarefas de aprendizagem. Ha uma crescente literatura de pesquisa apontando para a utilidade
potencial do uso da tecnologia na implementagdo de estratégias de apoio a alunos com
Transtorno do Espectro Autista (TEA). Recursos tecnologicos podem fornecer uma interface
visual que pode compensar dificuldades de comunicagdo e interagdo que podem tornar as
interacoes presenciais dificeis, a0 mesmo tempo em que fornecem uma plataforma
motivadora para aprendizagem. O uso de dispositivos mdveis portateis, como iPhones, iPods
e iPads, pode ser especialmente adequado para individuos com TEA devido a sua interface
visual e tatil, que parece ser idealmente adequada as preferéncias da crianca com TEA por

informacgdes apresentadas de forma visual e previsivel.

Mesquita e Barbieri (2020) afirmam os meios de acesso da populagdo brasileira a
rede mundial de computadores e a informacgao, de maneira geral, ¢ diverso, envolvendo desde
laptops a tablets e smartphones - estes ultimos sendo, atualmente, os mais utilizados como
meio de informacdo e comunicagdo no Brasil, como apontam dados levantados na Pesquisa

Nacional de Amostra por Domicilio Continua (IBGE, 2018).

ParaPe-aeordo-eom o Nucleo de Informacao e Coordenagdo do Ponto BR (2016),
a tecnologia ¢ parte do cotidiano das criancas e pode ser acessada por meio de dispositivos
como telefones celulares, computadores e tablets. Em 2014, 82% das criangas e adolescentes

utilizavam celulares e o uso de tablets aumentou de 2% de 2012 para 32% em 2014.

Considerando o meio de acesso a Internet e ao envolvimento da populagdo com
dispositivos moveis, com eles sendo os mais utilizados, pode-se presumir que tablets e
smartphones podem ser de grande valia para ensinar alunos - com ou sem TEA (Transtorno

do Espectro Autista) - recursos e ferramentas de componentes de linguagens em geral.
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Segundo Mesquita e Barbieri (2020), ha uma grande quantidade de Recursos
Educativos Digitais (RED) para o estudo de linguas por meio de dispositivos moveis, e boa
parte desses recursos ¢ disponibilizada de forma total ou parcialmente gratuita em diversas
plataformas digitais, tais como os aplicativos Duolingo, Babel, Busuu, entre outros. E as
tecnologias moveis evoluem rapidamente, entrando nos processos de aprendizagem, seja ela
formal, ndo-formal ou informal, e a aprendizagem de linguas ¢ uma das areas uma demanda

constante no mundo globalizado.
2.2.2 Necessidades de alunos com TEA em relacdo ao design de interface de aplicativos

Existe um grande nimero de recursos educativos digitais que podem ser utilizados em
sala de aula. No entanto, faz-se necessario observar as necessidades cognitivas dos discentes
para que os recursos escolhidos possam cumprir com seu papel de auxiliar o docente a
alcancar o objetivo tragcado em seu planejamento pedagdgico. Dessa forma, ndo somente
quem os utiliza, mas também quem projeta e desenvolve tais recursos, precisam fazer uso de

elementos que busquem minimizar as limitagdes na utilizagdo desses materiais.

Nesse contexto, Rusakova (2021) estabelece 7 principios basicos a serem empregados
em projeto de design voltado a pessoas com TEA. Tais principios buscam reduzir a carga
cognitiva: projetar com clareza, consisténcia e simplicidade, evitar ambiguidade, prestar
atengdo as cores, evitar interagdes inesperadas, apoiar o controle, projetar paginas no contexto

de fluxos, e incorporar diretrizes de acessibilidade mais amplas.

Para uma melhor compreensdo de como aplicar em projetos de design de interface de
recursos a serem desenvolvidos, a seguir sera apresentado os principios basicos estabelecidos

por Rusakova (2021) e sera explicado como o UX designer deve fazer uso deles.
2.2.2.1 Clareza, consisténcia e simplicidade

Ao projetar com clareza, consisténcia e simplicidade, deve-se criar um layout claro,
com informagdes de forma logica, estruturada e clara. O designer também deve aplicar
padrdes de design consistentes para criar clareza na interacdo, e a arquitetura consistente
ajudara as pessoas a processar e navegar pelo contetido. Para atingir a simplicidade, deve-se
exibir apenas os recursos e controles mais usados para reduzir o nimero de componentes em
paginas complexas, e deve-se limitar a navegacdo a uma barra de ferramentas, mantendo a
navegacao consistente em todo o produto, além de rotular claramente cada pagina e mostrar

uma barra de progresso em cada jornada que tenha mais de uma pagina. A Figura 1 ilustra tais
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principios aplicados em uma pagina, em comparagdo com uma pagina sem aplicagdo das

Home  Aboutus Apply Contact
Gallery
Stias Application form
Mission [ ] [
Clients
FAGs [
[
[

Figura 1 — Exemplos de interface com e sem consisténcia. (Rusakova, 2021).

Outras consideragdes ao adotar a simplicidade sdo: exibir todo o conteudo sobre um

instrugoes.

assunto em uma unica pagina, ao invés de dividi-lo em véarias paginas, criar campos de texto
claramente separados do restante do contetido, com colunas alinhadas a esquerda, fontes
claras e margens amplas, e evitar usar imagens como fundo para texto. A Figura 2 ilustra tais

principios aplicados em uma pagina, em comparacdo com uma pagina sem aplicagdo das
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Figura 2 — Exemplos de interface com e sem clareza e simplicidade. (Rusakova, 2021).

Também ¢ importante que se projete usando botdes, /inks e todos os outros tipos de
controle com rétulos descritivos (por exemplo, “anexar arquivo” ao invés de “clique aqui”). O
conteudo também precisa ser priorizado para destacar os recursos principais da interface.
Layouts limpos reduzem a carga cognitiva, aumentando a usabilidade de uma interface para
todo mundo. A Figura 3 ilustra tais principios aplicados em uma pagina, em comparagdo com

uma pagina sem aplicacdo das instrugdes.
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Figura 3 — Exemplos de interface com e sem consisténcia e hierarquia,. (Rusakova, 2021).
2.2.3.2 Ambiguidade zero

Uma das diferencas entre pessoas com TEA e neurotipicas® é que as pessoas com TEA
tendem a ver detalhes primeiro antes de ver a imagem geral. Isso ¢ relevante ao se tratar do
design de navegacdo ou de layout de pagina, bem como ao escrever informagdes ou destacar o
propdsito de uma pagina da web. Clareza e consisténcia também sdo relevantes quando se
trata de texto e uso de palavras, pois uma abordagem literal a linguagem e suas nuances pode

criar ambiguidade com expressdes e figuras de linguagem.

Ao projetar uma interface, deve-se utilizar o idioma pretendido em sua forma simples,
para que possa aumentar a legibilidade e a compreensdo do contetido, toda iconografia e
emojis presentes devem ter rotulos com texto, e deve-se evitar metaforas verbais. Para
guiar-se durante a criacao da interface, pode-se perguntar se determinado contetdo pode ser
mal compreendido ou interpretado erroneamente, € se a resposta for sim, entdo deve-se
reformular o contetdo. A Figura 4 ilustra tais principios aplicados em uma pagina, em

comparagdo com uma pagina sem aplicacdo das instrugdes.

2 Pessoas neurotipicas sdo pessoas que ndo possuem nenhum tipo de neurodivergéncia, tais como autismo,
TDAH e outras.
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Figura 4 — Exemplos de interface com e sem o principio de ambiguidade zero. (Rusakova, 2021).
2.2.3.3 Cores adequadas

Em relagdo as cores, pessoas com TEA tendem a ter alta sensibilidade ao estimulo de
cores, pois a hipersensibilidade faz com que pessoas com TEA experimentem cores brilhantes
e contrastes fortes como sobrecarga sensorial. Ao projetar uma interface, deve-se reduzir o
brilho e a luminosidade das cores, usar cores conhecidas por serem mais suaves, naturais ou
em tons terrosos, € evitar contraste extremo de cores, como a combinagdo de preto puro com
branco puro — para interfaces em escala de cinza, deve-se usar branco com tons de cinza

€Scuro.
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b= 5

Figura 5 — Exemplos de interface com e sem o principio de cores adequadas,. (Rusakova, 2021).
2.2.3.4 Interagoes previsiveis

A ansiedade ¢ uma caracteristica comum em pessoas com TEA, afetando cerca de
40% dos pacientes. Neste contexto, interagdes invasivas em uma pagina ou sons repentinos
podem ter um efeito muito mais grave do que em pessoas neurotipicas, causando ansiedade
intensa e desconforto. Portanto, ¢ essencial evitar elementos de pop-up automaticos e
interagdes repentinas, permitindo que os usudrios tenham controle sobre sua experiéncia na
pagina. Além disso, ¢ importante desativar o som por padrdo em videos e anlincios com
reproducdo automatica para evitar distracdes e interrupgdes desnecessarias, especialmente
para usudrios que possam ter sensibilidades sensoriais. Ao levar em consideracdo essas
necessidades especificas, pode-se criar uma experiéncia de usudrio mais inclusiva e

confortavel para pessoas autistas e para todos os usuarios em geral.
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Figura 6 — Exemplos de interface com e sem o principio de interagdes invisiveis. (Rusakova, 2021).
2.2.3.5 Suporte ao controle do usudrio

No contexto do desenvolvimento de interfaces acessiveis para pessoas autistas,
algumas medidas s3o cruciais para garantir a usabilidade e conforto do usuario. Uma dessas
medidas ¢ oferecer controle ao usuario, permitindo que ele processe informagdes e interaja
com o conteido no seu proprio ritmo. Para isso, ¢ indicado permitir que os usuarios salvem e

retornem aos formularios e garantir que os "timeouts" sejam razoaveis.

Outro aspecto relevante ¢ a precisdo das interacdes com o contetdo, ja que
elementos animados na pagina - como, por exemplo, GIFs, textos e ilustragdes animados na
tela - que sdo dificeis de controlar podem ser desconfortaveis e distrativos para pessoas
autistas. E importante garantir que, caso haja varios elementos animados na péagina, a
interacao seja consistente. Além disso, a personalizagdo ¢ uma medida importante, suportando
configuragdes de navegador e plataforma, como tamanho de fonte, contraste e zoom. E crucial
respeitar as preferéncias dos usudrios e permitir que a interface seja flexivel para atender as

suas necessidades.

Por fim, ¢ indicado incluir configurag¢des para ajustar o tipo de fonte, tamanho de
fonte, espacamento entre linhas, cores e temas para cores de fundo e primeiro plano de texto

em aplicativos, jogos e software. Essas medidas sdo cruciais para garantir a acessibilidade e
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conforto do usuario, permitindo que a interface seja mais inclusiva e atenda as necessidades

de pessoas autistas.

@ Do @ Don't

Home Aboutus  Apply Cenfact  Setlings Home Apoutus  Apply  Contact

——

=N

Settings

Personaiization settings

AA;‘ Text setlings

O QO Change colour palette
. O Contrast checker
B Images setlings

Py

Figura 2 — Exemplos de interface com e sem o principio de suporte ao controle do usuario,. (Rusakova, 2021).

2.2.3.6 Paginas contextualizadas na jornada de usuario

Além de garantir que as interfaces e elementos sejam acessiveis individualmente,
¢ importante analisar a jornada do usuario como um todo. Uma interface dificil de interagir
pode comprometer todo o fluxo e tornar a jornada digital inacessivel. E preciso garantir que

cada passo da jornada seja acessivel, desde o login até o check-out.

Em relacdo ao login, esse ¢ um ponto crucial para garantir a acessibilidade.
Muitas jornadas digitais comegam com o processo de login, e torna-lo o mais simples possivel
¢ essencial para a conclusdo bem-sucedida da jornada. A entrada de senhas, CAPTCHAS ¢
prevencdo de erros pode ser simplificada e esclarecida para evitar que os usuarios com TEA

se sintam ansiosos ou sobrecarregados.

Para ajudar os usudrios com TEA a completarem a jornada digital, ¢ possivel
adicionar feedback e refor¢o. Mensagens tranquilizadoras, uma barra de progresso clara e
informacgdes sobre o que esta por vir tornam o fluxo mais facil de ser concluido e reduzem a

ansiedade e a incerteza que podem afetar as pessoas com TEA.

2.2.3.7 Incorporagdo de outras diretrizes de acessibilidade
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Usudrios com TEA podem ter dificuldades sensoriais e de ansiedade ao acessar
informacdes ou navegar em fluxos digitais. Por isso, muitas vezes precisam recorrer a
recursos adicionais de acessibilidade para tornar a experiéncia mais confortavel e acessivel,
como desativar o som, usar legendas em videos, software de texto para fala e navegar usando
a tecla Tub ou as setas. E importante considerar e implementar recursos de acessibilidade
adicionais para tornar a experiéncia digital mais inclusiva e acessivel para as pessoas autistas.
Dessa forma, pode-se melhorar significativamente a experiéncia do usudrio e tornar o produto

digital mais eficaz e acessivel para uma variedade de publicos.

3 METODOLOGIA

O procedimento metodoldgico empregado neste trabalho ¢ de carater exploratorio,
de natureza qualitativa e baseado no modelo de revisao sistematica apresentado por Wright et
al (2007). As etapas apresentadas por este autor garantem que execucao deste trabalho e serdo

descritas a seguir.

Organizada em 5 etapas, a metodologia, apresentada na Figura 8, pode ser
compreendida da seguinte maneira:

Leitura critica

do material de Selegao de Interpretacdo e
Rusakova RED de discussdo dos
(2021) Linguagens resultados.

Extracdo dos Aplicagdo dos
parametros de parametros nos
acessibilidade RED

selecionados

Figura 8, ilustracdo de autoria propria, ilustrando as etapas da metodologia

Na etapa 1, realizou-se a leitura critica de Rusakova (2021), especificamente do
material que foi a apresentado no subcapitulo 2.2.3 deste trabalho, com o objetivo inicial de
identificar os principios descritos pela autora e verificar se os mesmos poderiam ser utilizados
como base para avaliar a acessibilidade de RED de Linguagens e Suas Tecnologias

produzidos para smartphones.
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J& na etapa 2, a partir do texto de Rusakova (2021), foram extraidos parametros de

avaliacdo de aplicativos. A Tabela 1 descreve quais sdo os parametros extraidos, € a coluna

"Objetivo investigativo" especifica melhor o que € investigado dentro de cada parametro.

Tabela [ - Descri¢do dos pardmetros extraidos e seu respectivo objetivo

Seq. Parametro Objetivo investigativo
O aplicativo possui estrutura e informagdes | Investigar se o aplicativo segue principios de clareza,
claras, consistentes e simples? consisténcia e simplicidade, tais como estrutura
P1
visual clara, layout consistente, navegacdo
simplificada, e chamadas claras para ag@o.
O conteudo textual do aplicativo ¢ claro e Investigar se o aplicativo utiliza linguagem clara e
P2 sem ambiguidades? consistente, sem metaforas ou expressdes ambiguas,
e se possui rotulos para icones e emojis.
O aplicativo favorece o uso de cores com Investigar se o aplicativo utiliza cores naturais,
P3 pouco brilho e luminancia? suaves ou opacas, com baixo brilho e luminosidade,
e evita contrastes extremos de cores.
O aplicativo evita interagdes inesperadas? Investigar se o aplicativo evita interagdes ou sons
P4 intrusivos, como pop-ups inesperados ou videos ¢
audios com som automatico.
O aplicativo mantém um design consistente Investigar a acessibilidade dos aplicativos
e acessivel ao longo de toda a jornada de | educacionais para alunos com autismo, considerando
P5 uso? o layout das paginas, o fluxo de navegagao, o
manuseio de senhas e CAPTCHAS, ¢ as mensagens
de feedback e de reafirmacao aos usuarios.
O aplicativo oferece controle, Investigar se o aplicativo permite que as pessoas
personalizacdo e interagdes precisas com o controlem a interagdo com o conteudo, evita
P6 conteudo, respeitando as preferéncias dos elementos animados intrusivos ou inconsistentes, e
usuarios? permite a personalizagdo de fontes, cores ¢ temas de
acordo com as preferéncias dos usuarios.
O aplicativo permite que 0 usuario possa Investigar o nivel de acessibilidade do aplicativo, e
navegar de forma confortavel e adaptavel, quantos recursos de acessibilidade o app possui.
P7 apresentando recursos de acessibilidade
como, por exemplo, legendas, texto para
fala ou navegagao por teclado?
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Na etapa 3, foram definidos os critérios de selecdo dos aplicativos, com base no
que ha disponivel na loja virtual Google Play Store para Android. Para isso, foram definidos
termos de buscas, baseados nos componentes da area de Linguagens e Suas Tecnologias e na
tematica do ENEM - Exame Nacional do Ensino Médio, que foram utilizados dentro do
sistema de busca de aplicativos da propria loja virtual. A partir deste critério, foi feita a

selecao dos RED para avaliagao.

Para a etapa 4, a partir da selecdo feita, cada aplicativo foi avaliado, através de um
formulério desenvolvido para esta finalidade, com o objetivo de normatizar as opinides entre
cada parametro e cada aplicativo. A escala (Likert, 1932) é composta por 5 itens, sendo eles, 1
(discordo totalmente), 2 (discordo parcialmente), 3 (ndo concordo e nem discordo), 4
(concordo parcialmente) e 5 (concordo totalmente). Cada parametro foi subdividido em cerca
de 1 a 10 afirmagdes cada, com o proposito de tornar a coleta de dados mais objetiva e focada

para cada principio trazido por Rusakova (2021).

Por fim, na etapa 5, os dados extraidos do formulario foram utilizados como base
para entendimento da acessibilidade dos aplicativos de Linguagens e Suas Tecnologias no app
review, assim trazendo o comeco das respostas buscadas para os objetivos especificos deste
projeto. A partir da interpretagdo dos dados extraidos, o trabalho executado apresenta, no

capitulo 5, seus resultados e conclusdes relacionadas ao objetivo geral do projeto.

4 EXECUCAO DO PROJETO

Neste capitulo, sera descrito, de forma detalhada, como as etapas 3, 4 ¢ 5 da
metodologia de trabalho foram executadas, apresentando e aprofundando-se na defini¢do de
critérios e a sele¢do de aplicativos, bem como detalhando quais dos aplicativos foram
selecionados e como a execuc¢do da avaliagdo para cada RED foi feita, resultando nos dados

extraidos para analise.
4.1 Definicao de critérios de selecao

Os critérios foram definidos a partir do que estava disponivel na Google Play
Store durante a execucao do trabalho. A primeira definicdo foi em relagdo aos componentes.
De acordo a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018), os componentes de
Linguagens e Suas Tecnologias no Ensino Médio, faixa frequentada pelo publico-alvo desta

pesquisa, sdo Lingua Portuguesa, Arte, Educacdo Fisica e Inglés.
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Em adicdo a estes componentes, Literatura e Produgdo Textual também foram
tratados como componentes para fins desta pesquisa, pois, durante o tltimo ano do Ensino
Médio ¢ esperado do aluno que ele faga o Exame Nacional do Ensino Médio, e esta prova
pede do aluno a producdo de uma redacdo dissertativa-argumentativa, além de, como

afirmado por Helena e Mazzoti (2018), também testar os conhecimentos literarios do aluno.

A partir da defini¢do dos componentes, foram determinados os termos de busca
para encontrar aplicativos RED que sdo relacionados aos componentes escolhidos. Os termos
de busca utilizados foram: educacgdo fisica, literatura, redacdo, arte, portugués, ENEM
linguagens, inglés, ENEM literatura, ENEM redacdo, ENEM arte, ENEM portugués, ENEM
inglés, ENEM educagao fisica.

Muitos aplicativos foram reportados para cada termo de busca citado, e a partir
disso foram definidos outros critérios para selecdo, de modo a afunilar a pesquisa para
conseguir responder aos objetivos dela. Para a sele¢do dos aplicativos educacionais

encontrados, foram estabelecidos critérios prévios.

Os critérios de selegdo para os aplicativos avaliados em nossa pesquisa incluiam:
funcionar em um smartphone de modelo Samsung Galaxy S20 FE (Snapdragon) e sistema
operacional Android 13 — critério definido com base no que estava disponivel para execucdo
da pesquisa - ter um plano de uso gratuito, ter traducdo para a lingua portuguesa, ser um RED,
ter conteido voltado a apenas um ou dois componentes da area de Linguagens e Suas
Tecnologias, e atender ao publico de 15 a 18 anos. Devido as limitagdes de tempo e recursos
humanos para avaliagdo, para os componentes de Producdo Textual e Inglé€s, foram levados
em consideragdo apenas os 3 aplicativos mais baixados - com base em dados da propria

Google Play Store - que atendiam a todos os critérios.

A Tabela 2 apresenta o nome dos aplicativos selecionados, distribuidos por cada

componente.
Tabela 2 - Aplicativos selecionados e seus respectivos componentes
Componente Aplicativo
Inglés Duolingo, EWA English, Falou
Educagdo Fisica Nao foram encontrados RED com contetido de Educagao Fisica que atendessem a
faixa etaria dos alunos no Ensino Médio, de 15 a 18 anos.
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Lingua Portuguesa PortuguésPlay, Portugués Coruja

Artes DailyArt

Literatura Artes e Literatura, Curso de Literatura

Producao Textual Redagdo Nota 1000 - ENEM 2022, Redagdo Expert, Redagdo Nota 1000 - ENEM
2023

4.2 Avaliacio dos aplicativos

Para poder avaliar cada aplicativo selecionado, cada um dos parametros extraidos

e apresentados na Tabela 1 foi subdividido em frases afirmativas, as quais o avaliador atribui

um valor da escala Likert, variando entre 1 (discordo totalmente), 2 (discordo parcialmente), 3

(n3o concordo e nem discordo), 4 (concordo parcialmente) e 5 (concordo totalmente),

conforme apresentado previamente, no capitulo 3. Foi adicionada também a opcdo N/A (ndo

se aplica), para casos em que a frase espera algum recurso que ndo existe no aplicativo

avaliado. A Tabela 3 apresenta a subdivisao feita.

Tabela 3 - Parametros e suas respectivas subdivisoes

Sequéncia das

aplicativo é claro e sem

pessoas de diferentes culturas, com diferentes linguas nativas.

Parametros Subdivisdes para analise
subdivisdes
O aplicativo possui layout claro e l6gico, com apresentagdo clara de -
informagdes. '
O aplicativo possui padrdes consistentes de design. P1.2
O aplicativo possui navegacao simplificada, apresentando em suas P13
paginas principais apenas os recursos ¢ controles mais utilizados. '
O aplicativo em
. . O aplicativo possui navegagao limitada a uma barra de ferramentas. P1.4
questao possui
estrutura e Cada pagina do aplicativo ¢ devidamente rotulada. P1.5
informacbes claras, Jornadas que possuem mais de uma pagina dentro do aplicativo L6
consistentes e simples? apresentam uma barra de progresso. .
Nao ha imagens como plano de fundo para texto. P1.7
Botdes e links possuem rétulos descritivos e claros. P1.8
Ha apenas uma chamada para acdo em cada pagina do aplicativo. P1.9
O aplicativo possui hierarquia clara e definida. P1.10
i O aplicativo ¢ projetado para ser facilmente compreendido por
O conteudo textual do P2.1
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ambiguidades? O aplicativo usa linguagem simples e direta para aumentar a
P22
legibilidade e compreensao do conteudo.
O aplicativo evita o uso de metaforas verbais, ditados ou expressoes
P2.3
que possam ser mal-interpretados.
Todas as iconografias e emojis do aplicativo sdo acompanhados de
P2.4
texto para maior clareza.
O aplicativo utiliza cores de pouco brilho e a luminancia das cores
P3.1
para evitar sobrecarga sensorial.
O aplicativo usa cores naturais, terrosas e/ou suaves para maior
O aplicativo favorece o . P3.2
conforto visual.
uso de cores com pouco
q .~ ., | Oaplicativo evita 0 uso de contrastes extremos de cores, como, por
brilho e luminincia? P33
exemplo, a combinagdo de preto puro e branco puro.
Para temas em escala de cinza, o aplicativo usa branco com tons de
) P34
cinza escuro.
O aplicativo evita o uso de pop-ups inesperados. P4.1
O aplicativo evita O aplicativo ndo possui elementos de reproducdo automatica. P42
interacoes O aplicativo tem o som desativado por padrao. P4.3
inesperadas? . N . .. N
Anuncios com reprodug@o automatica no aplicativo t€ém o som
P4.4
desativado por padrio.
O aplicativo permite que os usudrios processem informagdes e
P5.1
interajam com elas em seu proprio ritmo.
O aplicativo permite que os usuarios salvem e retornem aos
P5.2
Sy . formularios e garante que os tempos de espera sejam razoaveis.
O aplicativo mantém & q p P )
um design consistente e | O aplicativo garante interagdes precisas com o contetdo e evita
P5.3
acessivel ao longo de elementos animados dificeis de controlar.
toda a jornada de uso? . . . ~
O aplicativo permite a personalizacdo de configuragdes como 4
Ps.
tamanho da fonte, contraste € zoom.
O aplicativo suporta a mudanca das preferéncias do usuario para a
P5.5
maneira mais confortavel de interagir com o contetdo.
O aplicativo oferece
O aplicativo possui processos de login e de gerenciamento de senhas
controle,
o da maneira mais facilitada possivel para garantir uma boa jornada P6.1
personalizacgio e
. ~ ] do usuario.
interacdes precisas com
o conteudo, respeitando
as preferéncias dos O aplicativo garante que a maneira como lida com senhas, P6.2
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usuarios? CAPTCHAS e prevengdo de erros simplifica e esclarece o processo

para o usuario.

O aplicativo adiciona feedback e reforgo ao longo da jornada do

P6.3
usuario para ndo causar ansiedade no usuario.
O aplicativo transmite mensagens de tranquilidade e possui barras
de progresso claras e informagdes sobre o que esta por vir para o P6.4
usuario.
O aplicativo permite
que 0 usuario possa
navegar de forma o o o
, O aplicativo oferece recursos de acessibilidade adicionais, como,
confortavel e )
por exemplo, a opcao de desativar o som e usar legendas em videos,
adaptavel, ]
usar software de texto para fala para “ouvir” o conteudo em vez de P7

apresentando recursos
1€-1o ou usar a tecla Tab ou setas para navegar, beneficiando a
de acessibilidade como, o )
experiéncia de pessoas autistas.
por exemplo, legendas,

texto para fala ou

navegacio por teclado?

Para fins de sintese da avaliagao, um formulério foi desenvolvido para coletar as
opinides do avaliador, com as afirmagdes dispostas na primeira coluna, € uma caixa seletora
disponivel para cada item da escala. Dessa forma, o avaliador pode dizer, se, em relagao ao
aplicativo avaliado, ele concorda totalmente, concorda parcialmente, era neutro, discorda

parcialmente ou discorda totalmente com a afirmagao.

S RESULTADOS

Neste capitulo serdo apresentados os resultados coletados através do formulario e
das percepgdes obtidas pelo avaliador durante a andlise individual de cada aplicativo. Cada
subcapitulo ird se referir a um dos parametros extraidos de Rusakova (2021). Para fins de
facilitacdo de compreensdo e tabulagdo de dados para geracdo de graficos, cada uma das

afirmacdes foi numerada sequencialmente.

A escala Likert € representada através de niimeros e cores: 1 (discordo totalmente)
- vermelha-escura; 2 (discordo parcialmente) - vermelha-clara; 3 (ndo concordo e nem
discordo) - branca; 4 (concordo parcialmente) - verde-clara; 5 (concordo totalmente) -

verde-escura.
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5.1 O aplicativo possui estrutura e informacdes claras, consistentes e simples?

Nesta se¢do, para cada aplicativo foi investigado se ele segue principios de
clareza, consisténcia e simplicidade, tais como estrutura visual clara, layout consistente,

navegagao simplificada, e chamadas claras para agao.

Com isto em mente, este parametro foi especificado em 10 afirmagdes para cada
aplicativo, como apresentado na tabela 3. O mapa de cor apresentado na Figura 9 mostra o
desempenho dos aplicativos neste parametro. Os comentarios relacionados ao resultado
obtido sdo apresentados no capitulo a seguir.
M e (5 ) G
B - a K @

Duolingo

EWA
Falou
Redag¢ao Nota 1000 - Enem 2022
Redaciao Enem Nota 1000 - 2023
Redacio Expert
Portugués Coruja
PortuguésPlay
DailyArt
Artes e Literatura
Curso de Literatura

Figura 9, grdfico de autoria propria, ilustrando o desempenho dos aplicativos em cada afirmagdo.

5.2 O conteudo textual do aplicativo é claro e sem ambiguidades?

Nesta se¢do, para cada aplicativo foi investigado se o aplicativo utiliza linguagem
clara e consistente, sem metaforas ou expressdes ambiguas, e se possui rotulos para icones e
emojis.

Com isto em mente, este pardmetro foi especificado em 4 afirmagdes para cada
aplicativo, como apresentado na tabela 3. O mapa de cor apresentado na Figura 10 mostra o
desempenho dos aplicativos neste parametro. Os comentdrios relacionados ao resultado

obtido sdo apresentados no capitulo a seguir.

Duolingo

s s




Redag¢ao Nota 1000 - Enem 2022 _
Redagdo Enem Nota 1000 - 2023 _
Redac¢do Expert 4

Portugués Coruja
PortuguésPlay
DailyArt
Artes e Literatura

Curso de Literatura

Figura 10, grdfico de autoria propria, ilustrando o desempenho dos aplicativos em cada afirmagdo.

5.3 O aplicativo favorece o uso de cores com pouco brilho e luminancia?

Nesta secdo, para cada aplicativo foi investigado se o aplicativo utiliza cores
naturais, suaves ou opacas, com baixo brilho e luminosidade, e evita contrastes extremos de

COrcs.

Com isto em mente, este pardmetro foi especificado em 4 afirmacdes para cada
aplicativo, como apresentado na tabela 3. O mapa de cor apresentado na Figura 11 mostra o
desempenho dos aplicativos neste parametro. Os comentarios relacionados ao resultado

obtido sdo apresentados no capitulo a seguir.

2 4

Duolingo 2
v e
Falou 4 2 2
Redagio Nota 1000 - Enem 2022 4 3 _
Redaciao Enem Nota 1000 - 2023 4 4 4
Redaciao Expert 2 4 2
Artes e Literatura 4 _
Curso de Literatura 2 _

Figura 11, grafico de autoria propria, ilustrando o desempenho dos aplicativos em cada afirmagdo.

5.4 O aplicativo evita intera¢oes inesperadas?

Nesta se¢do, para cada aplicativo foi investigado se o aplicativo evita interagdes

ou sons intrusivos, como pop-ups inesperados ou videos e dudios com som automatico.
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Com isto em mente, este pardmetro foi especificado em 4 afirmagdes para cada

aplicativo, como apresentado na tabela 3. O mapa de cor apresentado na Figura 12 mostra o

desempenho dos aplicativos neste parametro. Os comentarios relacionados ao resultado
obtido sdo apresentados no capitulo a seguir.

_____

IR RN

Duolingo

EWA
Falou
Redaciao Nota 1000 - Enem 2022
Redac¢ao Enem Nota 1000 - 2023
Redacio Expert
Portugués Coruja
PortuguésPlay
DailyArt
Artes e Literatura

Curso de Literatura
Figura 12, grdfico de autoria propria, ilustrando o desempenho dos aplicativos em cada afirmagdo.

5.5 O aplicativo mantém um design consistente e acessivel ao longo de toda a jornada de

uso?

Nesta se¢do, para cada aplicativo foi investigado a acessibilidade dos aplicativos
educacionais para alunos com autismo, considerando o layout das paginas, o fluxo de
navegacdo, o manuseio de senhas ¢ CAPTCHAS, e as mensagens de feedback e de

reafirmag¢ao aos usuarios.

Com isto em mente, este parametro foi especificado em 5 afirmacdes para cada
aplicativo, como apresentado na tabela 3. O mapa de cor apresentado na Figura 13 mostra o
desempenho dos aplicativos neste parametro. Os comentarios relacionados ao resultado

obtido sdo apresentados no capitulo a seguir.

Duolingo

v : e S
I

Redacio Expert
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DailyArt _— 4 4 4
Artes e Literatura 3 4 _—_

Figura 13, grdfico de autoria propria, ilustrando o desempenho dos aplicativos em cada afirmagdo.

5.6 O aplicativo oferece controle, personalizacdo e interacées precisas com o contetudo,

respeitando as preferéncias dos usuarios?

Nesta secdo, para cada aplicativo foi investigado se o aplicativo permite que as
pessoas controlem a interacdo com o conteudo, evita elementos animados intrusivos ou
inconsistentes, € permite a personalizacdo de fontes, cores e temas de acordo com as

preferéncias dos usudrios.

Com isto em mente, este pardmetro foi especificado em 5 afirmacdes para cada
aplicativo, como apresentado na tabela 3. O mapa de cor apresentado na Figura 14 mostra o
desempenho dos aplicativos neste parametro. Os comentarios relacionados ao resultado
obtido sdo apresentados no capitulo a seguir.

EWA ____

Falou

Redacao Enem Nota 1000 - 2023
Redaciao Expert
Portugués Coruja
PortuguésPlay
DailyArt
Artes e Literatura

Curso de Literatura

Figura 14, gradfico de autoria propria, ilustrando o desempenho dos aplicativos em cada afirmagdo.

5.7 O aplicativo permite que o usuario possa navegar de forma confortavel e adaptavel,

apresentando outros recursos de acessibilidade?

Nesta sec¢do, para cada aplicativo foi investigado o nivel de acessibilidade do
aplicativo, e quantos recursos nessa seara ele possui, como, por exemplo, legendas, texto para

fala ou navegac¢ao por teclado através da tecla 7ab.
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Com isto em mente, este pardmetro foi especificado em 5 afirmagdes para cada
aplicativo, como apresentado na tabela 3. O mapa de cor apresentado na Figura 15 mostra o
desempenho dos aplicativos neste pardmetro. Os comentdrios relacionados ao resultado

obtido sdo apresentados no capitulo a seguir.

w
5
—

Aplicativo
Duolingo
EWA
Falou
Redac¢ao Nota 1000 - Enem 2022
Redacao Enem Nota 1000 - 2023
Redaciao Expert
Portugués Coruja
PortuguésPlay
DailyArt
Artes e Literatura

Curso de Literatura

Figura 15, grdfico de autoria propria, ilustrando o desempenho dos aplicativos em cada afirmagdo.

6 INTERPRETACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Para todos os parametros, temos valores bem dispersos entre cada aplicativo, o
que foi até esperado, considerando que foram avaliados aplicativos de diferentes componentes

do conhecimento e produzidos em diferentes contextos de financiamento e recursos humanos.

Em relagdo a clareza, consisténcia e simplicidade, os melhores desempenhos
obtidos foram relacionados a qualidade do /ayout e aos botdes e links com rotulos descritivos
e claros. Os piores desempenhos obtidos foram em relacdo a navegacdo simplificada e

limitada a uma barra de ferramentas.

Percebe-se que os RED fazem um bom trabalho ao nomear os recursos presentes
dentro de cada aplicativo, mas ainda precisam projetar /ayout claro e simples, ao mesmo
passo em que o principio avaliado aqui precisa também considerar diferentes possibilidades
de navegacdo em um RED, ja que os aplicativos avaliados tanto permitiam navegar entre
diferentes paginas que continham apenas o conteudo a ser ensinado ou a li¢ao a ser aprendida,

como também outras paginas sem relagdo com o contetdo.

No que diz respeito a ambiguidade zero, os aplicativos pontuaram de maneira

semelhante para todas as afirmagdes, exceto a primeira, o que indica que o segundo pardmetro
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pode ser refinado para passar a considerar também diferengas regionais dentro de um mesmo
pais em sua concepg¢do, ao invés de apenas esperar que o aplicativo seja traduzido de outros

idiomas para o nacional.

Quanto as cores adequadas, apenas 2 dos 10 RED selecionados tiveram
pontuagdes 4 (concordo parcialmente) ou 5 (concordo totalmente) em todas as afirmagoes, o
que indica que os aplicativos precisam projetar melhor a interface em relagdo a cores,
removendo contrastes extremos, escolhendo cores naturais, terrosas e/ou suaves, e, de modo
geral, priorizando o conforto do usuario. O principio em si também pode ser mais bem
exemplificado caso seja trazido junto dele paletas de cores que sirvam de guia para o UX
designer. Vale notar também que todos os aplicativos avaliados ndo possuiam temas em

escala de cinza.

Em referéncia ao principio de interagdes previsiveis, obteve-se pontuagdes
bastante discrepantes entre si. Boa parte dos aplicativos acabaram por apresentar pop-ups
inesperados, anuncios com reprodu¢do automatica e som ativado por padrdo, e elementos de
reproducao automatica, itens que prejudicaram bastante a experiéncia de uso. Aqui nao cabe
critica ao principio em si, apenas aos aplicativos, pois eles precisam seguir diretrizes mais
rigorosas em relacdo, principalmente, a anuncios, ativacdo de audio e elementos de

reproducgdo automatica.

Quanto ao suporte ao controle do usudrio, os itens referentes a personalizagdo de
configuragdes ¢ mudanca de preferéncias do usuario - P5.4 e P5.5 - tiveram pontuagdes 2
(discordo parcialmente) e 1 (discordo totalmente) para, respectivamente, 6 de 10 aplicativos e
7 de 10 RED. Isso se da pela auséncia de uma pagina especifica de configuragdes, dos
aplicativos que tiveram essa pontuagdo, mas também porque parte dessa personalizacdo
também pode ser fornecida pelos recursos do sistema operacional em questdo, pois o Android

13 possui recursos de acessibilidade que poderiam atender a este critério.

No que tange ao controle, personalizacdo e interagdes precisas com o conteudo, 0s
RED analisados tiveram desempenho positivo em relacdo a processos de /ogin, de formulario
e de senhas, porém tiveram desempenho negativo em relacdo a seu feedback, reforgo, barra de

progresso e mensagens de tranquilidade.

Em relagdo a diretrizes acessiveis, nenhum dos aplicativos avaliados teve nota

acima de 3 (n3o concordo nem discordo). Possivelmente a mesma razdo do suporte ao
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controle do usudrio se aplica aqui: o Android 13 possui recursos de acessibilidade que

poderiam atender a este critério.

7 CONCLUSAO

Este trabalho teve como objetivo identificar como os principios definidos por
Rusakova (2021) podem ser usados para auxiliar UX designers no momento de projetarem
Recursos Educativos Digitais (RED) moveis voltados para disciplinas de Linguagens do
Ensino Médio para o aluno brasileiro de 15 a 18 anos com Transtorno do Espectro Autista

(TEA).

Os resultados obtidos demonstraram que os principios definidos por Rusakova
(2021) sao suficientes para auxiliar UX designers no momento de projetarem RED moveis
voltados para disciplinas de Linguagens do Ensino Médio para o aluno brasileiro de 15 a 18
anos com autismo, pois abrangem aspectos relevantes para garantir a acessibilidade e a

usabilidade dos aplicativos.

No entanto, também foram identificadas algumas possibilidades de melhoria nos
parametros, tais como: adaptar os parametros a culturas e diferencas regionais de um mesmo
pais; considerar a plataforma ou sistema operacional em que o aplicativo estd presente, para
verificar o real nivel de acessibilidade que o usuario t€ém acesso; considerar diferentes
possibilidades de navegacdo em um RED, j& que os aplicativos avaliados tanto permitiam
navegar entre diferentes paginas que continham apenas o contetido a ser ensinado ou a li¢ao a

ser aprendida, como também outras paginas sem relagdo com o contetido.

Em relacdo aos RED da area de Linguagens e Suas Tecnologias mais baixados na
loja Google Play Store, foi constatado que os aplicativos de aprendizado de Inglés estdo mais
a frente neste quesito, pois apresentaram maior grau de conformidade com os parametros de

Rusakova (2021).

Os demais componentes - Lingua Portuguesa, Arte ¢ Educagdo Fisica - ainda
precisam melhorar bastante seu desempenho em todos os principios trazidos por Rusakova

(2021).

Diante do exposto, acredita-se que este trabalho possa ampliar o conhecimento
sobre RED moveis voltados para componentes de Linguagens do Ensino Médio para o aluno
brasileiro de 15 a 18 anos com autismo, bem como para fornecer subsidios aos UX designers

que desejam projetar esses recursos com base nos pardmetros de Rusakova (2021).
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Sugere-se, como possivel continuidade deste estudo, a realizagdo de testes com
usuarios reais dos aplicativos analisados, a fim de verificar a efetividade dos parametros na
pratica; a ampliacdo da amostra de aplicativos avaliados, incluindo outras lojas virtuais além
da Google Play Store; e a comparacdo dos parametros de Rusakova (2021) com outros
modelos ou frameworks existentes na literatura sobre acessibilidade e usabilidade de RED

moveis, com foco em pessoas com TEA.

Este trabalho apresenta algumas limitagdes que devem ser consideradas na
interpreta¢do dos resultados apresentados nos capitulos 5 e 6. O avaliador fez a avaliagdo da
perspectiva de um UX designer, e ndo tem o diagnostico de autismo, o que pode gerar um viés
na sua percepcao sobre os aplicativos, uma vez que a pesquisa ¢ focada em jovens de 15 a 18
anos com TEA. Uma possivel solugdo para futuras pesquisas seria envolver mais avaliadores
com diferentes perfis e experiéncias para aumentar a diversidade e a representatividade das

opinides, especialmente de jovens com autismo que sdo o publico-alvo dos aplicativos.

A segunda limitagdo ¢ que a avaliagdo foi composta por apenas 10 RED, o que
pode nao refletir a variedade e a qualidade dos recursos disponiveis na Google Play Store.
Uma possivel melhoria para futuras pesquisas seria ampliar a amostra para incluir mais

aplicativos de diferentes sistemas operacionais e com diferentes funcionalidades.

A terceira limitacdo ¢ que os parametros utilizados para avaliar os aplicativos
tiveram origem de uma autora do Reino Unido, o que pode ndo corresponder as necessidades
e as expectativas dos usudrios brasileiros. Uma possivel solugdo seria adaptar os pardmetros

para o contexto nacional, considerando as especificidades culturais e linguisticas do Brasil.

A quarta limitagcdo ¢ que a escala Likert utilizada para medir o grau de satisfacao
dos usudrios com os aplicativos ¢ de 1932, o que pode indicar que ela esta desatualizada e nao
capta as nuances das opinides dos usudrios atuais. Uma solugdo seria buscar escalas
psicométricas atualizadas e validadas que possam oferecer resultados mais precisos e

confiaveis.
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