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Abstract. This paper deals with the application of the Brain Draw technique, used 
in participatory design, adapted and contextualized to increase the 
communication possibilities of children with autism when expressing their 
preferences regarding shared study space settings. In this perspective, using 
inclusive design models, we foster the participation of those children during all 
design phases. However, there are two main difficulties: the first one is that when 
it comes to children, you have to use immediate feedback activities; the other one 
is that being children with autism, they still have difficulties expressing 
themselves. The results are discussed to prospect future perspectives of evolution 
and use of the approach for other contexts. 

Resumo. Este artigo aborda a aplicação da técnica Brain Draw, utilizada em 
design participativo, adaptada e contextualizada para aumentar as possibilidades 
de comunicação de crianças com autismo ao expressarem suas preferências com 
relação a contextos de espaços compartilhados de estudo. Nesta perspectiva, 
usando modelos de design inclusivo, incentivamos a participação dessas 
crianças, durante todas as fases do design. No entanto, há duas dificuldades 
principais: a primeira é que, se tratando de crianças é necessário oferecer 
atividades de feedback imediato; a outra é que sendo autistas, essas crianças 
possuem dificuldade de expressão. Os resultados são discutidos para prospectar 
perspectivas futuras de evolução e uso da abordagem para outros contextos. 

1. Introdução 

Embora a literatura demonstre muitas iniciativas sobre o processo de Design 
Participativo (DP) e Design Inclusivo (DI) poucos trabalhos mostram o envolvimento 
de crianças dentro desse contexto, cabendo a responsabilidade, quase que 
exclusivamente, aos designers, que se baseia somente na coleta inicial dos requisitos 
[Nunes, Luz e Lemos 2016]. 

 Apesar de, inicialmente, o DP ter sido usado no contexto de design baseado em 
grupos [Muller e Kuhn 1993] sua aplicação no desenvolvimento de jogos educacionais 
voltados para crianças nas séries iniciais é bastante singular e exige a participação direta 
das mesmas [Ismail e Ibrahim 2017]. Pesquisas reforçam a necessidade do DP para 
compreender e analisar dados obtidos das fases iniciais do design como imersão, análise 
e síntese, e envolvendo crianças com transtornos de neurodesenvolvimento na infância, 
como é o caso de crianças com autismo [Satterfield e Fabri 2017]. 

 Algumas pesquisas utilizam métodos e técnicas para observação e percepção, a 
fim de analisar as escolhas das crianças com autismo durante a utilização das aplicações 
[Wilson et al 2017], [Spiel e Malinverni 2017]. Dessa forma, a técnica conhecida como 
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“Brain Draw” vem demonstrando resultados promissores baseado nessas perspectivas. 
Tal técnica visa obter representações das crianças por meio de desenhos em que as 
mesmas sublinham os traços para formar imagens e assim identificar através de 
expressões suas preferências [Melo, Baranauskas e Soares 2008]. 

 Portanto, neste artigo embutimos a técnica em uma aplicação mobile 
denominada Drawing Kids. Além de a aplicação apresentar as mesmas características da 
técnica em si (oferecendo espaço de desenho virtuais) possui outras funcionalidades a 
fim de obter das crianças informações relevantes sobre suas habilidades espaciais e suas 
predileções em relação à organização de seu espaço de aprendizagem. Essas 
funcionalidades, desenvolvidas inicialmente para crianças com autismo, passaram por 
um processo de avaliação tornando-a acessível e reforçando a análise da aplicação junto 
aos profissionais de apoio (professores, cuidadores, mediadores, psicólogos, etc). 

 O resultado dos testes com a aplicação fornece uma maneira alternativa para 
introduzir crianças com transtornos de neurodesenvolvimento, especificamente crianças 
com autismo, no processo de design, identificando suas diferentes formas de expressão 
e habilidades através da utilização de objetos virtuais que são representações dos reais 
presentes em seus contextos. Além de auxiliar na expressão das crianças, a técnica 
Brain Draw baseada na aplicação Drawing Kids auxilia os designers a compreender e 
adaptar novas ferramentas computacionais a características individuais das pessoas. 

2. Background 

2.1. Design Participativo e Brain Draw 

O DP é considerado um dos melhores métodos para entender as necessidades de um 
grupo de pessoas e criar soluções de alta qualidade e bem projetadas para atender às 
suas necessidades. No entanto, o envolvimento de pessoas com deficiências cognitivas 
em diversos processos de design, como no processo de design de experiência do 
usuário, do inglês (User eXperience Design – UXD), pode ser difícil em um ambiente 
educacional. Em [Satterfield e Fabri 2017] é evidenciado que frequentemente, crianças 
com autismo são excluídas da coleta de dados do UXD devido à baixa de capacidade 
cognitiva e habilidades linguísticas para participar de maneira significativa. 

 Como uma das motivações para a adoção de uma abordagem participativa é que 
dessa forma a capacidade de reconhecer as características e as necessidades das pessoas 
a quem o design se destina aumenta, podendo assim ter foco nas reais necessidades dos 
principais interessados, como também na inovação e no planejamento mais consistente. 
As inúmeras perspectivas, para os quais as tecnologias são projetadas, tornaram o DP 
um tema central na cultura e prática da pesquisa em Interação Humano Computador 
(IHC), particularmente no design de interação [Frauenberger, Makhaeva e Spiel 2017]. 

 As tecnologias desenvolvidas para apoiar crianças com autismo tendem a usar 
conteúdos pré-definidos para aprimorar habilidades específicas, como comunicação 
verbal ou reconhecimento de emoções. Poucos trabalhos mobilizam os pontos fortes e 
capacidades da criança (geralmente muito específicos). As tecnologias digitais oferecem 
oportunidades para que as crianças personalizem o aprendizado com seu próprio 
conteúdo, seguindo seus próprios interesses e possibilitando sua autoexpressão. Os 
professores podem desempenhar um papel fundamental na apropriação do design na 
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sala de aula, especificamente por meio do conhecimento profundo de cada criança e de 
suas necessidades, pontos fortes e interesses individuais [Wilson et al 2017]. 

 Nessa perspectiva, a técnica conhecida como “Brain Drawn” pode auxiliar os 
profissionais da educação desempenhando a tarefa de reconhecer as percepções de 
crianças com autismo através de uma aplicação que busca a interação de forma 
individual e autônoma [Melo, Baranauskas e Soares 2008]. Dessa forma, com o 
Drawing Kids, conseguimos discutir, de forma mais detalhada e específica, as 
preferências de design de crianças com autismo no contexto escolar. 

2.2. Transtorno do Espectro Autista e Aprendizagem 

O Transtorno do Espectro Autista (TEA) consiste na presença de um desenvolvimento 
comprometido ou acentuadamente anormal da interação social e da comunicação e um 
repertório muito restrito de atividades e interesses. As manifestações do transtorno 
variam, dependendo do nível de desenvolvimento e da idade cronológica [Santana et al 
2017].  Os sintomas do TEA costumam aparecer antes dos 3 primeiros anos de vida, a 
síndrome é caracterizada pela deficiência em atividades, comunicação, linguagem e 
interação social, podendo ocorrer a ausência de respostas a sentimentos de outras 
pessoas, bem como a falta de modulação de seus próprios comportamentos. 

 O TEA apresenta sintomas que causam, frequentemente, prejuízos para as 
atividades diárias, inclusive nas atividades escolares, uma vez que não se consegue lidar 
com a variedade de estímulos. Muitas pessoas com TEA também apresentam 
comprometimento intelectual e/ou da linguagem, além de comprometimentos motores, 
que vão de leves dificuldades de coordenação a graves [APA 2014]. 

 Nas últimas décadas, tecnologias computacionais, especialmente relacionadas à 
hipermídia e Web, têm sido utilizadas como ferramentas de apoio para crianças com 
TEA, bem como para seus pais, terapeutas e educadores [Britto e Pizzolato 2016]. 
Soluções de hipermídia educacional projetadas adequadamente para autistas permitem 
que a tecnologia seja utilizada de forma benéfica para intervenção pedagógica ou 
terapêutica [Silva, Salgado e Raposo 2013]. Sabe-se também que crianças com autismo 
usualmente têm alta preferência por uso de computadores e tablets, o que pode facilitar 
a introdução desses dispositivos dentro ambiente escolar [Britto e Pizzolato 2016]. 

2.3. Crianças com Autismo no DP 

O DP é uma metodologia bastante conceituada em IHC (Interação Humano-
Computador) que busca interpretar e adaptar ferramentas computacionais às 
características de cada pessoa. No entanto, devido a impossibilidade de envolver 
crianças com autismo no processo de design é necessário desenvolver abordagens 
através de sucessivos processos de avaliação inclusivas a fim de identificar as 
dificuldades e propulsores de estímulos positivos para realização de atividades, e assim, 
poder incluí-las nas fases de design [Spiel et al 2017]. 

 Muitas pesquisas [Satterfield e Fabri 2017] ressaltam a importância do DP para 
entender as reais necessidades dos usuários, principalmente crianças com transtornos do 
neurodesenvolvimento com comprometimentos cognitivos, como é o caso de muitas 
crianças com autismo. Dessa forma, [Frauenberger, Makhaeva e Spiel 2017] também 
afirmam que é importante promover atividades participativas combinando, 
reinterpretando e adaptando técnicas e ferramentas com base nas características dessas 
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crianças. Essas pesquisas indicam que crianças com autismo podem participar 
ativamente do processo de design, fornecendo suas preferências e proporcionando aos 
designers a adaptação de modelos por meio dos preceitos de DI e DP. 

 Nesse mesmo seguimento, Wilson [Wilson et al 2017] descreve o envolvimento 
de crianças com autismo para registrar e expressar seus próprios interesses dentro de 
seus contextos de apoio - o lar e a sala de aula. Com isso, foi possível adquirir uma 
compreensão de como tecnologias de auto expressão levaram a uma comunicação 
verbal aprimorada através de modelagem de vídeo e engajamento em tarefas de classe. 

 Da mesma forma, utilizando uma abordagem para avaliação participativa com 
crianças com autismo Spiel [Spiel et al 2017] desenvolveu uma abordagem denominada 
PEACE (Avaliação Participativa com Crianças Autistas), a fim de abordar as limitações 
de avaliações definidas e conduzidas por pesquisadores no contexto de crianças com 
neuro-deficiência. Usando essa abordagem, foi possível incluir crianças com TEA em 
todas as fases de desenvolvimento da aplicação, incluindo o design. 

 Todos esses trabalhos enfatizam que a participação das pessoas a quem a 
tecnologia se destina, no caso crianças com autismo, nas diversas fases dos processos de 
design tendem a tornar as aplicações adaptáveis aos problemas individuais, podendo até 
possuir um grau de inteligência para tornar-se autônoma e colaborar também com 
crianças com deficiências similares [Benton et al 2012]. 

3. Em Busca de Representações de Expressão 

 O objetivo do Drawing Kids, baseado na técnica Brain Draw, é o 
reconhecimento das diferentes formas de representação que crianças com autismo 
realizam ao usarem essas ferramentas e assim, buscar identificar suas preferências. 
Dessa forma, foi necessária a incrementação de novas funcionalidades na aplicação para 
que possa ser possível uma avaliação mais ampla e detalhada. 

 Portanto, pesquisamos na literatura trabalhos que, baseadas no processo de DP e 
DI, desenvolveram técnicas para alcançar resultados significativos em busca do 
reconhecimento dessas representações. Sendo assim, adaptamos as funcionalidades do 
Drawing Kids (design inicial) baseadas em pesquisas voltadas para pessoas com 
autismo, preferencialmente crianças de 5 a 12 anos, buscando entender suas 
características particulares [Franceli et al 2018], [Dickstein-Fischer et al 2017], [Tang 
2016], adaptando as tecnologias às suas necessidades incluindo os destinatários no 
processo de design [Michelle 2017], além de proporcionar uma visão sobre aspectos de 
preferências com respeito a aparência de interfaces [Melo et al 2017]. 

 Portanto, o Drawing Kids, fundamentado nesses aspectos, buscou compor essas 
características acessíveis possibilitando maximizar a comunicação das crianças com 
autismo e assim auxiliar na avaliação e interpretação dos resultados, com o objetivo de 
reconhecer formas e critérios de representações. 

3.1. Planejamento e Preparação 

Para realizar o estudo e avaliação do aplicativo Drawing Kids foram realizadas parcerias 
com entidades educacionais que trabalham com crianças com autismo. Dessa forma, 
através de 2 instituições, na cidade de Manaus, Amazonas, realizamos os testes 
necessários para comprovar os objetivos propostos neste trabalho de pesquisa. 
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 As instituições disponibilizaram 1 professor, 1 pedagogo, 1 fisioterapeuta e 1 
psicólogo que trabalham diretamente com as crianças. A equipe de avaliação foi 
composta por 4 avaliadores engenheiros de software. Além disso, os cuidadores (pais ou 
responsáveis pelos alunos) também foram convidados a participar durante o processo de 
avaliação de uso do aplicativo. A presença de todos os que convivem próximos às 
crianças se fazem necessário para auxílio e orientação. Isso se faz necessário para que 
através do feedback seja possível implementar tecnologias adaptativas para atender às 
necessidades específicas das crianças [Braz, Souza e Raposo 2014]. 

 Os pais ou responsáveis assinaram o Termo de Consentimento Livre e 
Esclarecido (TCLE) autorizando a participação de seus filhos nas avaliações. Da mesma 
forma os profissionais da escola convidados para os testes, também assinaram o TCLE. 

 A escolha das crianças (12 no total) foi feita através do grau de severidade do 
autismo. Sendo assim, definimos os usuários com grau alto e médio de severidade, para 
que pudéssemos avaliar o nível de dificuldade do uso da ferramenta. Além disso, foi 
realizada uma entrevista prévia com os pais para coletar outras características do perfil 
das crianças como idade, sexo, se possui dificuldade linguística para que fosse 
necessário o auxílio direto nos testes, e experiência com smartphones ou tablets para 
saber se iriam conseguir utilizar o dispositivo adequadamente. 

Tabela 1. Perfil dos Alunos Participantes. 

Crianças 
Grau de 

Severidade 
Comunicação 

Verbal 
Usa Dispositivos 

Móveis 
Características 

Associadas 
C1 Médio Sim Não  
C2 Médio Sim Sim  
C3 Médio Sim Não  
C4 Alto Não Não  
C5 Médio Sim Sim Locomoção 
C6 Médio Sim Sim  
C7 Médio Sim Sim Baixa Visão 
C8 Alto Não Não  
C9 Médio Sim Sim  

C10 Médio Sim Sim  
C11 Médio Sim Sim Baixa visão 
C12 Alto Não Sim  

 A Tabela 1 mostra que a maioria das crianças (9) tem grau de severidade médio 
de autismo, o que foi importante para uma comparação sobre o nível de usabilidade da 
aplicação. Outra informação importante é sobre a experiência com dispositivos móveis, 
na qual apenas 4 crianças não possuem habilidades. No entanto, os pais informaram que 
as crianças já utilizaram, mesmo que poucas vezes, smartphones ou tablets. 

 Os testes foram realizados nos laboratórios de informática das próprias 
instituições devido o ambiente ser conhecido e, portanto, o mais adequado para as 
crianças. Inicialmente, foram utilizados, para os testes, smartphones. No entanto, devido 
a 2 crianças participantes terem problemas de baixa visão os testes tiveram que ser 
realizados em 2 tablets utilizando uma imagem mais ampla. 

3.2. Avaliação do Estudo de Caso 

A implementação do Drawing Kids foi baseada no método de desenvolvimento ágil 
Scrum [Marçal 2007]. Da mesma forma, o design inicial (prototipação) passou por uma 
validação para identificação das falhas. Ainda na fase inicial de desenvolvimento, um 
teste de inspeção de usabilidade aplicado de acordo com as heurísticas de [Nielsen 
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1994], que teve como objetivo verificar se o aplicativo desenvolvido está em um nível 
aceitável de usabilidade do ponto de vista de crianças com autismo. Os erros 
encontrados na inspeção de usabilidade foram considerados de baixa prioridade e foram 
corrigidos ainda durante a fase de desenvolvimento. 

 
Figura 1. Tela de Atividades do Drawing Kids 

 Nos testes realizados com as crianças sugerimos apenas que eles cumprissem 4 
tarefas na aplicação, sequencialmente para que fosse possível o acompanhamento dos 
avaliadores como mostra a Tabela 2 a seguir. 

Tabela 2. Tarefas a Serem Realizadas no Drawing Kids 

Nº Descrição das Tarefas 
01 Escolher um objeto (figura) 
02 Cobrir e colorir o objeto 
03 Digitar um texto (nome) 
04 Refazer as atividades anteriores (a escolha) 

 Dessa forma, o estudo de caso teve ênfase numa avaliação qualitativa por meio 
de um Teste Exploratório [Bach 2004] que se trata de um teste para avaliar a percepção 
do usuário sobre um projeto de software. Assim, foi possível avaliar a qualidade de 
interação das crianças com a aplicação, mediante acompanhamento e observação dos 
pais e dos profissionais que, ao final dos testes, responderam uma Entrevista 
Semiestruturada sobre Experiência [Mason 2002] com os mesmos. A estratégia de 
combinar o Estudo Exploratório e a Entrevista Semiestruturada é de reforçar, por meio 
do feedback dos profissionais e cuidadores, o reconhecimento das informações sobre a 
predileção das crianças quanto aos recursos de design do aplicativo Drawing Kids. 

 
Figura 2. Aluno Realizando o Teste com o Drawing Kids 

 Portanto, a avaliação do estudo de caso foi realizada com as crianças interagindo 
com a aplicação através da mediação dos profissionais ou cuidadores que atendem as 
mesmas. Vale ressaltar que foi importante a intervenção para que fosse detalhado as 
tarefas as crianças e também para que os avaliadores pudessem acompanhar os passos 
das atividades realizadas, uma vez que algumas crianças possuem dificuldades 
linguísticas (Tabela 1). Todos os testes foram registrados (filmados e capturadas 
imagens) para posterior análise da equipe de avaliação pós-teste e discussão juntamente 
com os dados dos questionários e entrevistas. Os testes tiveram duração média de 22 
minutos. 
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3.3. Resultados 

Os principais dados obtidos dos testes com as crianças, ao utilizarem o aplicativo 
Drawing Kids, foram organizados na Tabela 3 como mostra a seguir. 

Tabela 3. Resultado dos Testes Aplicados com as Crianças no Drawing Kids 

Criança 
Tempo 
do Uso 

(Minutos) 

Concluiu 
a Tarefa 

Decidiu 
Refazer 

Preferência 
por cores 

Preferência 
por figuras 

C1 22 Não Não Não Sim 
C2 25 Sim Sim Sim Sim 
C3 24 Sim Sim Sim Sim 
C4 31 Não Sim Não Sim 
C5 22 Sim Sim Sim Sim 
C6 19 Sim Sim Sim Sim 
C7 17 Sim Sim Sim Sim 
C8 30 Sim Sim Sim Não 
C9 18 Sim Sim Sim Sim 

C10 16 Sim Sim Sim Sim 
C11 15 Sim Não Sim Sim 
C12 32 Sim Sim Sim Não 

 Ao analisar a Tabela 3 notamos que os maiores tempos dos testes foram 
alcançados pelas crianças C4, C8 e C12, que são os alunos que tem problemas 
linguísticos. Dessa forma, a demora se dá pelo fato de precisarem de um tempo para 
compreender o que deveria ser feito no aplicativo (as tarefas), através do auxílio dos 
profissionais, como também fazerem o reconhecimento da interface do aplicativo 
através dos símbolos (botões). Além disso, possuem grau de severidade alto de autismo, 
o que necessitou de auxílio direto dos pais e profissionais para realizar os testes. 

 Apenas 2 crianças não conseguiram completar as atividades do teste (C1 e C4). 
Isso ocorreu pelo fato da criança C1 decidir parar espontaneamente a realização do 
teste. Nesse caso, um profissional informou que como a criança participou de uma 
sessão de fisioterapia e hidroginástica naquele dia a mesma estaria cansada. A criança 
C4 tentou realizar as tarefas, inclusive persistindo, com um tempo considerado alto (31 
minutos). No entanto, não conseguia prender a atenção e demonstrando total inquietude. 

 A grande maioria (10 crianças) decidiram por refazer as atividades 
principalmente para que pudessem escolher outras cores, o que também reflete o 
resultado da coluna sobre (Preferência por cores) onde a maioria decidiu escolher cores 
prediletas para usar nas figuras. Algumas crianças escolheram as mesmas cores para 
refazer a atividade, trocando somente o local onde iria preencher a cor, o que só reforça 
as individualidades da mesma forma que em crianças sem transtornos. 
Coincidentemente, a maioria dos alunos escolheu cores mais claras para usar nas 
figuras. Isso talvez possa indicar um estado emocional mais reconfortante, mas requer 
uma investigação mais profunda nesse sentido, qual foge ao escopo deste trabalho.  

 A maioria também decidiu por escolher figuras de animais para colorir. O 
Drawing Kids possui imagens sobre animais, flores, objetos (comuns do dia a dia das 
crianças como lápis e livro). No entanto, estão dispostos sem agrupamento, e isso gerou 
comentários dos pais e profissionais. Segundo eles, as imagens deveriam estar dispostas 
em grupos separados por temas, e dentro de cada grupo disponibilizar as imagens ex: 
Grupo de Animais (Peixes, Cavalos, Cães, Gatos, etc). Dessa forma, as opções estariam 
mais compreensíveis para elas e estariam alinhadas a objetivos educacionais. Também 
sugeriram incluir mais figuras e seus grupos. 
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 Algumas crianças perguntaram sobre figuras de super-heróis e sobre 
personagens de desenhos animados. Os profissionais informaram que nas atividades 
escolares são envolvidos esses personagens, inclusive usam fantasias nas crianças, o que 
pode ter levado a esses questionamentos. Da mesma forma, perguntaram sobre os sons 
do aplicativo e sugeriram disponibilizar alguns de suas escolhas. 

 Durante os testes, foi perceptível que as características peculiares de algumas 
crianças se sobressaem em relação as outras. Apesar de serem diagnosticadas com o 
mesmo nível de severidade de autismo, algumas crianças conseguiram se adaptar e 
reconhecer as ações dos símbolos do aplicativo com mais facilidade. Por exemplo, o 
Drawing Kids possui um botão para capturar imagem da tela do aplicativo, o que não 
foi incluído nas tarefas a serem cumpridas. No entanto, algumas crianças reconheceram 
a função do botão e utilizaram para registrar seus desenhos. 

 Outra característica importante foi na atividade para digitar um texto. Nessa 
atividade, algumas crianças conseguiram digitar o próprio nome e de alguns familiares 
mais próximos, reconhecendo rapidamente o teclado e, inclusive, a disposição das 
letras. Contudo, nem todos identificaram o botão para inserir o texto e precisaram ser 
auxiliadas pelos especialistas. 

 O auxílio dos pais e profissionais também foi muito importante para realizar os 
testes, e como eles observaram as crianças utilizando o aplicativo, puderam expressar 
seus pontos de vista em relação aos resultados da pesquisa. Isso foi importante para que 
realmente houvesse a validação da aplicação. 

 Nas palavras dos profissionais: “A ideia é muito interessante e a estrutura 
desenvolvida para identificar elementos de percepções das crianças foi bem elaborada, 
mesmo que seja apenas algumas características como cores e imagens”. Todos os 
profissionais e cuidadores relataram o design simples e autoexplicativo, apresentando 
padrões já conhecidos, o que traz o reconhecimento de funções da maioria dos botões. 

 De acordo com os pais: “Ferramentas computacionais, quando bem 
empregadas, sempre tem a capacidade de auxiliar de alguma forma as crianças, e o 
fato de a atividade dar a liberdade de escolher seus próprios objetos e poder organizá-
los de acordo com suas predileções dá autonomia as crianças”. 

4. Conclusões e Perspectivas Futuras 

Ao utilizar o Drawing Kids, as crianças reproduziram suas percepções quanto à 
representação de objetos comuns, conhecidos por eles através de figuras e combinação 
de cores, e expressaram sua forma de compreender e representar essas imagens. As 
crianças tiveram a livre escolha de reproduzir as cores através das formas mais de uma 
vez, e com isso foi possível fazer anotações relevantes sobre cada uma de suas escolhas. 

 O reconhecimento de expressões e habilidades das crianças com autismo, 
mesmo que de forma genérica, contribui para os projetistas compreenderem e 
desenvolverem interfaces adequadas voltadas para esse público e, consequentemente, 
possibilitando uma melhor experiência de interação com artefatos computacionais. 

 Baseado no desenvolvimento do aplicativo e utilização do mesmo para capturar 
expressões, habilidades e preferências de objetos e organização espacial, as principais 
contribuições deste artigo estão relacionadas à participação das crianças om autismo, 
pois abrem novas possibilidades de design inclusivo e desenvolvimento de artefatos 
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computacionais que irão auxiliá-las em atividades comuns de seus contextos 
educacionais e com isso poderem participar mais efetivamente dos espaços inclusivos.  

 Os resultados forneceram subsídios aos projetistas para repensarem as formas de 
incluírem crianças com autismo, antes alijadas do processo de design de tecnologia para 
elas mesmas, a participarem de processos de design de tecnologia, através de algumas 
adaptações no espaço físico e virtual, de forma a promover sua participação ativa não só 
no design de tecnologias, mas também em contextos educacionais inclusivos.  

 Por fim, assim que for possível, após os ajustes necessários no aplicativo, as 
atividades serão aplicadas envolvendo outras crianças com transtornos cognitivos e 
acrescentadas outras atividades que fomentem a expressão por desenhos. 
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