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Abstract. The use of assistive technologies has been a crucial factor in the tre-
atment of atypical children. In particular, a set of software has been used to
help these children recognize emotions. Given the above, this article proposes
and evaluates a mobile application called SunFlowerAPP. The application allows
children to interact with a digital character through playful games. The applica-
tion’s proposal is to be used during therapy sessions so that health professionals
have more input to identify children’s emotions. We evaluated our proposed solu-
tion from the perspective of the Technology Acceptance Model (TAM). The results
point to positive points in relation to ease of use and perceived usefulness when
using the application.

Resumo. O uso de tecnologias assistivas tem sido um fator crucial no tratamento
de criangas atipicas. Em especial, um conjunto de softwares tem sido usado para
auxiliar essas criangas no reconhecimento de suas emocoes. Diante do exposto,
este artigo propoe e avalia um aplicativo mobile denominado SunflowerAPP. O
aplicativo possibilita que criancas interajam com um personagem digital através
de jogos liidicos. A proposta do aplicativo é ser usado durante sessoes de te-
rapias para que profissionais de saiide tenham mais insumos de identificar as
emogoes das criangas. Avaliamos nossa solu¢do proposta sob a ética do Modelo
de Aceitacdo de Tecnologia (TAM). Os resultados apontam pontos positivos em
relacdo a facilidade de uso e utilidade percebida na utilizacdo do aplicativo.

1. Introducao

O termo Criancas Atipicas nao € um diagnéstico especifico ou uma categoria médica
[Correia et al. 2023]. Ele é frequentemente usado de maneira mais ampla para se refe-
rir a criangas cujas caracteristicas, comportamentos ou necessidades de desenvolvimento
se desviam das expectativas tipicas [Cook and Polgar 2014]. Tratam-se de criangas com
atrasos cognitivos que impactam sua capacidade de interagdo social, cumprimento de re-
gras e/ou desenvolvimento académico [Brentani et al. 2013]. Podem serem consideradas
atipicas, as criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), Transtorno do Déficit de
Atencdo e Hiperatividade (TDAH), Dislexia, ou simplesmente criangas com dificuldades
consideradas naturais para idade



As tecnologias assistivas desempenham um papel crucial no apoio a criangas
atipicas, proporcionando-lhes uma ponte para superar barreiras de comunicagao, interacao
social, aprendizado e independéncia [Dell et al. 2012]. Imagine um ambiente escolar onde
uma crianga, antes isolada pelo siléncio, agora consegue expressar seus pensamentos e
sentimentos através de Comunicadores de Voz. Esses dispositivos, juntamente com ou-
tras Tecnologias de Comunicacdo Aumentativa e Alternativa, aplicativos de Comunicacao
Social e aplicativos de Rastreamento de Emocgdes, transformam a experiéncia educa-
tiva dessas criancas[Cook and Polgar 2014]. Ao utilizar um aplicativo de rastreamento
de emocgdes, por exemplo, a crianga pode, pela primeira vez, visualizar e entender suas
proprias emogdes. A tela dos dispositivos mostram uma representacdo visual do estado
emocional, permitindo que a crianca compreenda e gerencie melhor suas reacdes a0 ambi-
ente ao seu redor[Konecki et al. 2016].

O uso de aplicativos de Rastreamento de Emog¢des pode ser um fator crucial
para evolucdo de criangas atipicas nos tratamentos que buscam maior interacdo social
[Papoutsi et al. 2018]. Entretanto, as tecnologias assistivas nem sempre sdao de facil uso
para as criangas e até para os profissionais. Outro ponto é que muitas das ferramentas exis-
tentes sdo pagas, necessitando que os interessados adquiram licencas para uso de conjuntos
de funcionalidades [Torrado et al. 2017].

Diante do exposto, o objetivo geral deste trabalho € apresentar o aplicativo Sun-
flowerAPP para auxiliar o Rastreamento de Emocoes de criangas atipicas. Para avaliar a
solucdo proposta, a seguinte questdo de pesquisa foi elaborada "Qual a Utilidade Perce-
bida e Facilidade de Uso do aplicativo por profissionais de saiide?”. Na validacdo, um
questiondrio sob a 6tica do TAM (Technology Acceptance Model) foi aplicado com dezoito
profissionais de satde [Davis 1989].

O aplicativo desenvolvido destina-se principalmente a criangas a partir de 5 anos
de idade. Essa faixa etdria foi escolhida com base na capacidade cognitiva e emocional das
criangas para compreender e interagir com jogos ludicos voltados ao reconhecimento e a
gestdao de emogdes. Além disso, o aplicativo € projetado para ser inclusivo, sendo também
adequado para individuos de todas as idades que enfrentam dificuldades cognitivas.

O restante desse artigo esta organizado da seguinte forma: na Sec¢do 2 e 3 estdo des-
critos a fundamentacao tedrica e trabalhos relacionados; a Secdo 4 apresenta o aplicativo
proposto; a Secdo 5 e 6 apresentam os resultados e implicacdes da solug@o proposta; por
fim, ameacas a validade e conclusdes sdo descritos nas Secdes 7 e 8.

2. Fundamentacao Teérica

Criancas atipicas referem-se aquelas que desviam do desenvolvimento tipico em &reas
como linguagem, aprendizado, comportamento ou habilidades sociais. Essas criangas
podem apresentar uma variedade de desafios, desde dificuldades de comunicacdo e
interacdo social até deficiéncias cognitivas ou fisicas [Odom 2017]. Muitas vezes, en-
frentam barreiras significativas para se integrarem ao ambiente escolar e social, exi-
gindo apoio adicional e estratégias diferenciadas para alcangarem seu potencial maximo
[Simeonsson and Rosenthal 2011].

Dados recentes destacam um aumento na identificacao de criangas atipicas em todo
o mundo. De acordo com relatorios da Organizacdo Mundial da Saude (OMS), estima-se
que cercade 15% a 20% das criancas em todo o mundo enfrentem algum tipo de desafio de



desenvolvimento ou deficiéncia. Esses nimeros variam de acordo com fatores como regiao
geografica, acesso a cuidados de satde e critérios de diagndstico. No entanto, a crescente
conscientizacao sobre as necessidades das criangas atipicas e os avancos na detec¢ao pre-
coce tém contribuido para uma melhor compreensao e apoio a essas criancas e suas familias
[Association et al. 2000].

O uso de tecnologias assistivas desempenha um papel crucial no tratamento e na
educagdo de criancas atipicas, proporcionando-lhes acesso a oportunidades de aprendi-
zado e comunicacdo que podem ndo ser possiveis de outra forma [Stasolla et al. 2013].
Essas tecnologias incluem dispositivos como fablets, aplicativos especificos, softwares de
comunicacao alternativa e aumentativa, além de dispositivos de adaptacao fisica. Ao incor-
porar tecnologias assistivas no ambiente escolar e terapéutico, as criangas atipicas podem
desenvolver habilidades de comunicacgdo, cognitivas e motoras de maneira mais eficaz, fa-
cilitando a interagdo com o mundo ao seu redor e promovendo sua independéncia. Além
disso, essas ferramentas auxiliam educadores e terapeutas na personalizacao dos métodos
de ensino, adaptando-os as necessidades individuais de cada crianca, o que € essencial para
maximizar seu potencial de desenvolvimento e integracao social [Harniss et al. 2015].

Neste sentido, terapeutas tem utilizado recursos tecnolégicos durante as sessoes
de terapias em consultério ou orientado o uso em atividades didrias dessas pessoas
[Torrado et al. 2017]. Ressalta-se que o objetivo das tecnologias nao € substituir o pa-
pel do especialista, mas em ser uma ferramenta de apoio contribuindo na intervengdes
terapéuticas [Lazar et al. 2015]. Independente do que se propdem estas solucdes, a tec-
nologia assistiva deve ser usada como parte de um plano mais abrangente de intervencao
e apoio. A escolha do aplicativo certo depende das necessidades da crianga atipica, de
suas habilidades e preferéncias [Gerow et al. 2018]. Na Seca@o a seguir algumas dessas
tecnologias sdo detalhadas.

3. Trabalhos Relacionados

Na literatura existem relatos de diferentes solugdes projetados para ajudar criangas atipicas
a desenvolverem suas habilidades sociais [Van Hoof et al. 2016]. Cabem aos profissionais
de saude (p.e., psicopedagogos, psicologos, fonoaudidlogos, terapeutas ocupacionais) es-
colherem o aplicativo ou software de acordo com as necessidades individuais da crianca
[Dias et al. 2020]. A seguir sdo apresentados detalhes de solu¢des com objetivo de auxiliar
a interagdo social de criancgas atipicas [Lazar et al. 2015].

O PECS (Picture Exchange Communication System) foi pioneira na &4rea, o
sistema proposto por Bondy em 1994 [Bondy and Frost 1994] ajuda pessoas com au-
tismo a se comunicarem usando cartdes ou imagens para expressar suas necessidades
e desejos. Nesta mesma linha de auxiliar a comunicagdo, o aplicativo Proloquo2Go
[Sennott and Bowker 2009] tem como propdsito a comunica¢do aumentativa e alternativa
(CAA) oferecendo uma ampla variedade de simbolos e recursos de voz para ajudar na
comunicacao de criangas atipicas. Seguem a mesma linha aplica¢cdes como o TouchChat
HD e AAC Autism Talk [Donaldson et al. 2021].

Em relacdo a sistemas ou aplicativos para auxiliar a interagdo social, vérias solucdes
tem como foco o rastreamento de emogdes. Social Stories Creator é uma ferramenta que
ajuda a criar historias sociais personalizadas, que sdo usadas para explicar situagdes soci-
ais e avaliar comportamentos apropriados em criancas com atrasos cognitivos. Nesta linha,



Toca Life World também € uma opgao para criacio de histdrias e cendrios sociais intera-
tivos [Jarvenpdd 2021]. Outras solu¢des, como Special Stories, iConverse, Social Skills e
AAC Speech Buddy apresentam funcionalidades com objetivo de desenvolver habilidades
de sociais.

Considerando as solugdes descritas na literatura, a ferramenta proposta neste traba-
lho destaca-se por sua originalidade ao ser uma plataforma de codigo aberto, promovendo
assim a colaboracdo e o aprimoramento continuo pela comunidade. Além disso, seu di-
ferencial de usabilidade reside em fluxos de interacdo extremamente simples e intuitivos,
projetados para serem compreendidos até mesmo por criangas. Essa abordagem acessivel
nao so facilita a adogdo por profissionais de saude e educadores, mas também empodera os
proprios usudrios, proporcionando uma experiéncia inclusiva e eficaz no desenvolvimento
de habilidades sociais para criangas atipicas. SunflowerAPP é um aplicativo mobile para
auxiliar criangas atipicas a reconhecer suas emogoes, desta forma a ferramenta contribui
para uma melhor comunicagdo e interagdo social dessas criangas.

4. SunflowerAPP

SunflowerAPP é um aplicativo mobile para auxiliar criancas atipicas a reconhecer suas
emocdes. O aplicativo foi desenvolvido em Android e o cddigo-fonte esta disponivel no
GitHub [suprimido por motivos de anonimato dos autores]. As se¢des a seguir apresentam
a arquitetura do SunflowerAPP e suas principais funcionalidades.

4.1. Arquitetura

Ao projetar a arquitetura do SunflowerAPP, priorizamos a simplicidade, usabilidade e esca-
labilidade. Foram considerados imprescindiveis: simplicidade nas operagcdes para melhor
usabilidade do usudrio final, ambiente interativo com facilidade de navegacao e responsivi-
dade para garantir a operagao em smartphones de diferentes configuracdes. Optamos pelo
desenvolvimento em Android devido a sua ampla adocao e suporte pela comunidade de
desenvolvedores.

O aplicativo utiliza o padrao arquitetural MVVM (Model-View-ViewModel), que
promove a separacao de preocupacoes e facilita a manutencgao e teste do cédigo. O MVVM
permite que a l6gica de negdcios e a interface do usudrio sejam desenvolvidas e atualizadas
independentemente, melhorando a escalabilidade e testabilidade do aplicativo. A Figura 1
apresenta a arquitetura do aplicativo SunflowerAPP.

Na camada de apresentagdo, empregamos o uso extensivo de componentes do An-
droid Jetpack, como LiveData e ViewModel, para gerenciar o ciclo de vida e a interagao
entre a interface do usudrio e a ldgica de negdcios. O LiveData permite que os dados se-
jam observados por componentes da interface do usuario, atualizando-se automaticamente
quando os dados mudam, o que melhora a reatividade e a eficiéncia do aplicativo. O
ViewModel mantém a 16gica de negdcios isolada da interface do usudrio, sobrevivendo a
mudancas de configuragdo como rotagdes de tela, garantindo uma experi€ncia mais robusta
e responsiva aos usuarios.

Para o armazenamento de dados, adotamos o DataStore, uma solu¢do moderna e
eficiente para persisténcia de dados em aplicativos Android. O DataStore oferece duas
abordagens: Preferences DataStore e Proto DataStore. No SunflowerAPP, utilizamos o
Preferences DataStore para armazenar preferéncias simples e configuragdes do usudrio.
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Figura 1. Arquitetura do aplicativo SunflowerAPP.

Essa escolha foi motivada pela necessidade de garantir a integridade dos dados e a privaci-
dade dos usuarios, além de proporcionar um desempenho superior em compara¢io com o
SharedPreferences tradicional.

Para a comunicag¢do com o servidor e armazenamento em nuvem, integramos o
Firebase, uma plataforma poderosa oferecida pelo Google. O Firebase fornece uma varie-
dade de servigos, incluindo:

* Realtime Database: Permite armazenamento e sincroniza¢do de dados em tempo
real entre todos os clientes conectados. E utilizado para manter as informagcdes
atualizadas e disponiveis instantaneamente.

* Firebase Authentication: Facilita o processo de autenticacdo de usudrios com
métodos seguros e variados, como login via e-mail/senha e autenticacio por ter-
ceiros (Google, Facebook, etc.).

* Firebase Analytics: Fornece analises detalhadas sobre o comportamento do usudrio,
ajudando a entender como o aplicativo estd sendo utilizado e identificar areas
para melhorias. Essa integracdo permite que o SunflowerAPP sincronize dados
entre dispositivos, forneca uma experiéncia consistente aos usudrios € mantenha
uma infraestrutura escalavel e segura. A utilizagdo do Firebase também facilita a
implementacgao de futuras funcionalidades e a manutencdo do aplicativo.

A arquitetura do SunflowerAPP foi cuidadosamente projetada para garantir uma
experiéncia de usudrio otimizada e a flexibilidade necessdria para futuras expansdes. A es-
colha de tecnologias modernas e robustas, como o MVVM, DataStore e Firebase, assegura
que o aplicativo possa evoluir de acordo com as necessidades dos usudrios e as tendéncias
tecnoldgicas.

4.2. Principais Funcionalidades

O SunflowerAPP oferece um conjunto de funcionalidades projetadas para auxiliar criangas
atipicas no reconhecimento de suas emog¢des. A interface do aplicativo € intuitiva e con-
vidativa, apresentando personagens e cendrios coloridos para atrair a atencao e o interesse
dos usudrios. O aplicativo foi desenvolvido para ser usado durante sessoes de terapias por
profissionais da drea de satide mental, fornecendo um suporte adicional ao trabalho clinico.



Na tela inicial, apresentada na Figura 02 (A), a crianca € solicitada a preencher
seu nome, o que personaliza a experiéncia e cria um vinculo inicial com o aplicativo.
Nesta tela, a figura do personagem digital, que acompanhara a crianga durante todo o fluxo
do aplicativo, é apresentada. Esse personagem atua como um guia amigavel e empatico,
ajudando a crianga a se sentir mais confortdvel e engajada.

Uma das principais funcionalidades do SunflowerAPP sao os jogos interativos. Es-
tes jogos, mostrados na Figura 02 (B), incluem desafios de cores, quebra-cabecas e jogos
da memoria. Cada jogo € projetado ndo apenas para entreter, mas também para estimular
habilidades cognitivas e emocionais. Por exemplo:

* Desafios de cores: Ajudam as criancas a associar cores com diferentes emocoes,
promovendo a identificagdo emocional.

* Quebra-cabecas: Estimulam a resolu¢cdo de problemas e a paciéncia, importantes
para a regulacdo emocional.

* Jogo da memoria: Fortalece a memoria e a concentracao, habilidades que sdo es-
senciais para o controle emocional.

Entre os jogos, o SunflowerAPP apresenta perguntas sobre situagcdes cotidianas da
crianca, como mostrado na Figura 02 (C). Essas perguntas sdo baseadas em principios
terapéuticos e sdo cuidadosamente elaboradas para promover a introspec¢do e a auto-
consciéncia. Por exemplo, uma pergunta pode ser: "Como vocé se sente quando nao con-
segue brincar com seus amigos?”. As respostas ajudam a crianca a explorar suas proprias
experiéncias e sentimentos em um ambiente seguro e ladico.

Ao final das atividades, o personagem digital do aplicativo expressa um sentimento
baseado nas respostas e interacdes da crianca, conforme ilustrado na Figura 02 (D). Essa
funcionalidade ajuda a crianca a ver uma representacio visual de suas emogdes, facili-
tando a compreensao e o reconhecimento das mesmas. Por exemplo, se a crianca relatou
situacdes de frustracdo, o personagem pode mostrar uma expressao de tristeza ou raiva,
promovendo a identificacdo e discussdo desses sentimentos.
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Figura 2. Aplicativo SunflowerAPP.

Portanto, o fluxo de utiliza¢do do aplicativo SunflowerAPP alterna telas de jogos
(na versao atual estdo implementados jogos de desafios de cores, quebra cabeca e jogo da



memoria) com perguntas sobre situagdes do cotidiano das criangas. Ao final, o personagem
digital apresenta algum sentimento de acordo com as respostas oferecidas (p.e., raiva, an-
siedade, tristeza, alegria). Este resultado pode ser usado pelo profissional da saide durante
as terapias como forma de auxiliar a crianca no reconhecimento de suas emocoes.

O SunflowerAPP € projetado para ser uma ferramenta complementar ao trabalho
dos profissionais de saide mental, oferecendo insights valiosos sobre o progresso e as ne-
cessidades emocionais das criangas atipicas. Os resultados e respostas gerados pelo apli-
cativo podem ser utilizados pelos terapeutas para orientar as sessoes, ajudando a identificar
areas que necessitam de mais atencao e desenvolvimento.

Todo o processo no SunflowerAPP é conduzido por um terapeuta, garantindo que
a interacdo da crianca com o recurso tecnoldgico seja adequada e produtiva. O ambi-
ente lidico do aplicativo permite que as criancas compreendam situa¢des do cotidiano do
personagem e associem essas experiéncias com momentos do seu dia a dia, facilitando a
transferéncia de aprendizados do aplicativo para a vida real.

O SunflowerAPP busca integrar tecnologia e terapia, oferecendo uma abordagem
holistica e centrada no paciente para o tratamento e suporte emocional. Com suas funciona-
lidades cuidadosamente desenvolvidas, o aplicativo promove o desenvolvimento emocional
das criancas de maneira interativa e engajante, complementando o trabalho dos profissio-
nais de satide mental.

5. Resultados e Discussoes

Esta secdo descreve os resultados em relacdo a questdo de pesquisa definida na metodo-
logia desse trabalho ”Qual a Utilidade Percebida e Facilidade de Uso do aplicativo por
profissionais de savide?”. Para responder a questdo de pesquisa aplicamos um questionario
baseado nos indicadores apresentados no TAM [Davis 1989].

O questiondrio visa avaliar as percepcoes dos participantes sobre a utilidade e
facilidade de utilizagdo de uma tecnologia para apoiar seu trabalho. Este método tem
sido amplamente utilizado para explicar e prever a aceitacao da tecnologia pelos usudrios
[Menezes et al. |. Segundo a TAM, duas varidveis impactam a ado¢ao de uma nova tecno-
logia: Utilidade Percebida (PU) e Facilidade de Uso (FU). A utilidade percebida refere-se
ao grau em que um individuo acredita que o uso de uma determinada tecnologia melhoraria
o seu desempenho no trabalho. A facilidade de uso refere-se ao grau em que um individuo
acredita que o uso de uma determinada tecnologia seria facil, sem maiores esfor¢os fisicos
e mentais [Wallace and Sheetz 2014].

O questiondrio foi aplicado com dezoito profissionais da drea (sendo 12 psicélogos,
3 fonoaudidlogos e 3 terapeutas ocupacionais). O tipo de resposta do questionario segue
uma escala Likert [Joshi et al. 2015] com cinco respostas possiveis que vao desde discordo
totalmente (mapeado para o nimero 1) até concordo totalmente (mapeado para o nimero
5). Os participantes foram solicitados a responder a cada afirmacdo em termos de seu
proprio grau de concordancia ou discordancia [Mclver and Carmines 1981].

5.1. Avaliacao da Utilidade Percebida

A utilidade percebida do SunflowerAPP foi avaliada com base em trés variaveis-chave: a
utilidade do aplicativo para auxiliar criangas no reconhecimento de emogdes, 0 acesso aos



recursos terapéuticos comumente utilizados e a facilidade de acesso durante as terapias. A
Tabela 1 apresenta os valores médios, medianos e desvios padrao para essas varidveis.

Tabela 1. Utilidade Percebida

Variavel Definicao Média Mediana DP
\2! Usar o aplicativo € util para auxiliar criancas no reconhecimento de emogoes. 4.51 4 0.733
V2 Usar o aplicativo permite o acesso de recursos usados comumente em terapias ~ 4.82 5 0.743
V3 O aplicativo pode ser acessado em todas terapias com criangas atipicas 4.12 4 1.15

Os resultados indicaram uma percepcdo positiva por parte dos profissionais de
saude. Todos os valores médios foram superiores a 4,0, indicando que os participantes
tiveram opinides convergentes sobre a utilidade do aplicativo. Os resultados mostram que
os profissionais perceberam o SunflowerAPP como uma ferramenta util para auxiliar as
criancas no reconhecimento de emogdes, além de fornecer acesso a recursos terapéuticos
relevantes. No entanto, houve uma leve divergéncia em relacdo a facilidade de acesso
durante as terapias, com uma variabilidade maior nas respostas.

5.2. Avaliacao da Facilidade de Uso

A facilidade de uso do SunflowerAPP foi avaliada com base em trés varidveis: a facilidade
de aprendizado do aplicativo, a clareza da Iégica do aplicativo e a simplicidade de acesso.
Os resultados indicaram uma percepg¢ao positiva em relacdo a facilidade de uso, conforme
apresentado na Tabela 2.

Tabela 2. Facilidade de Uso

Variavel Definicao Media mediana DP
V4 Aprender a usar o aplicativo foi facil pra mim 4.63 5 0.780
V5 Eu frequentemente me confundo em entender a l6gica do aplicativo ~ 3.84 4 0.933
Vo6 Acessar o aplicativo é simples 4.78 5 0.716

Na Tabela 2, todos os valores relacionados a facilidade de uso estdo acima do ponto
médio e os desvios padrdo estdao na faixa de 0,716 a 0,933, indicando uma dispersao estreita
em torno da média. Nossa avaliacdo com estes resultados também convergem para uma
percepgao positiva dos participantes do estudo com o aplicativo. Os resultados sugerem que
os profissionais consideraram o SunflowerAPP féacil de aprender e acessar, porém houve
uma ligeira incerteza em relacdo a clareza da l6gica do aplicativo. Por fim, ressaltar que
os resultados deste estudo tém implicagdes significativas tanto tedricas quanto praticas.
Detalhes serao apresentadas na Secado a seguir.

6. Implicacoes Teoricas e Praticas

O desenvolvimento e avaliacdo do aplicativo SunflowerA PP t€m implicacdes significativas
tanto tedricas quanto préticas na drea de intervengdo terapéutica e tecnologia assistiva.

As implicagdes tedricas estdo relacionadas inicialmente aos avangos no entendi-
mento das necessidades das criangas atipicas. A criacdo do SunflowerAPP contribui para
uma compreensdo mais aprofundada das necessidades emocionais das criangas atipicas.
Ao proporcionar uma ferramenta interativa e acessivel, a pesquisa fortalece o entendimento
tedrico sobre a interacdo social e emocional dessas criangas. Em relacdo a validagao,



a aplicacdo do TAM na avaliagdao do SunflowerAPP valida a eficicia desse modelo para
entender a aceitacdo de tecnologia no contexto da saide mental e terapia infantil. Os re-
sultados positivos obtidos reforcam a relevancia do TAM como uma estrutura tedrica util
para prever a adocdo de tecnologia.

Sobre as implicacdes praticas, o principal ponto estd no SunflowerAPP oferecer um
recurso adicional para terapeutas e profissionais de saide mental envolvidos no tratamento
de criancgas atipicas. Ao integrar atividades lidicas e questiondrios sobre emocdes, o aplica-
tivo pode enriquecer as sessoes terapéuticas, proporcionando novas formas de engajamento
e insights sobre o estado emocional das criangas. Por fim, ressaltar que a facilidade de uso
e a utilidade percebida do aplicativo podem encorajar uma ado¢do mais ampla dessas tec-
nologias, ampliando seu impacto positivo na comunidade.

7. Ameacas a Validade

A validade dos resultados desta pesquisa pode ser ameacada por vdrias questdes que pre-
cisam ser consideradas. Primeiramente, o tamanho reduzido da amostra de participantes
(dezoito profissionais) pode limitar a generalizacao dos resultados para uma populacdo
mais ampla de profissionais de saide. Uma amostra pequena pode ndo ser representativa
o suficiente para extrair conclusdes significativas sobre a utilidade percebida e a facilidade
de uso do aplicativo [Wohlin et al. 2012]. Além disso, o viés de selecdo pode influenciar
os resultados, ja que os participantes podem ter diferentes niveis de experiéncia e familia-
ridade com tecnologias similares, o que pode afetar suas percepgdes sobre o aplicativo em
questao.

Outra ameaca a validade estd relacionada a natureza dos dados coletados através do
questiondrio baseado no TAM (Tecnologia Aceitagdo Modelo). Embora o TAM seja uma
estrutura amplamente aceita para compreender a ado¢do de tecnologia, as respostas dos
participantes podem ser suscetiveis a vieses de auto-relato, onde podem tender a responder
de maneira socialmente desejavel ou influenciada por suas proprias expectativas em relacao
ao aplicativo [Davis 1989]. Além disso, a escala Likert utilizada para medir as percepgdes
dos participantes pode ndo capturar nuances sutis em suas opinides, limitando a compre-
ensdo completa de suas experiéncias com o aplicativo [Kitchenham and Pfleeger 2002].

Embora os resultados sugiram percepcoes positivas dos profissionais de saide em
relac@o ao aplicativo, é importante considerar que os dados foram coletados em um tnico
ponto no tempo, 0 que nao permite avaliar mudancas ao longo do tempo ou o impacto a
longo prazo do uso do aplicativo. Além disso, enquanto o feedback qualitativo foi cole-
tado para aprimorar novas versdes do aplicativo, é necessirio um acompanhamento mais
aprofundado e longitudinal para entender melhor como as percepcdes dos usuarios podem
evoluir com o tempo e em diferentes contextos de uso. Em suma, embora os resulta-
dos fornecam insights valiosos, é fundamental interpreta-los com cautela e reconhecer as
limita¢Ges inerentes a metodologia utilizada [Dyba and Dingsgyr 2008].

8. Conclusao

Neste estudo, propusemos e avaliamos o aplicativo SunflowerAPP, projetado para auxiliar
criangas atipicas no reconhecimento de suas emogdes. Ao oferecer uma interface intera-
tiva e acessivel, o SunflowerAPP busca promover uma compreensdao mais profunda das
necessidades emocionais dessas criancas e complementar as terapias tradicionais.



Os resultados da avaliacido, baseados no Modelo de Aceitagdo de Tecnologia
(TAM), demonstraram uma percepg¢ao positiva dos profissionais de saide em relagdo ao
SunflowerAPP. A utilidade percebida e a facilidade de uso foram avaliadas de forma
favorédvel, indicando que o aplicativo pode ser uma ferramenta valiosa no contexto te-
rapéutico.

Embora os resultados sejam promissores, € importante reconhecer as limitagdes
deste estudo, incluindo o tamanho reduzido da amostra e a natureza estética da avaliacao.
Futuras pesquisas podem explorar uma amostra mais ampla de profissionais e incluir
avaliacOes longitudinais para entender melhor o impacto a longo prazo do SunflowerAPP.

Em termos de implicacdes tedricas, este estudo fortalece o entendimento sobre as
necessidades emocionais das criancas atipicas e valida o uso do TAM como uma estru-
tura util para avaliar a aceitacio de tecnologia na drea da saide mental. Do ponto de vista
prético, o SunflowerAPP oferece aos profissionais de saide uma ferramenta adicional para
enriquecer as sessoes terapéuticas e promover o desenvolvimento emocional das criangas
atipicas. O aplicativo pode ser integrado de forma complementar as intervencdes existen-
tes, oferecendo novas oportunidades de engajamento e compreensao.

Como trabalho futuro, pretendemos expandir nosso estudo para incluir uma amos-
tra mais diversificada de profissionais e realizar avaliacdes longitudinais para capturar
mudangas ao longo do tempo. Além disso, planejamos explorar o uso do SunflowerAPP em
cendrios clinicos reais para entender melhor sua eficdcia e impacto na pratica terapéutica.
Portanto, um trabalho futuro crucial serd validar a ferramenta proposta em estudos de caso
com criangas atipicas, permitindo uma andlise mais detalhada e realista de sua eficicia e
usabilidade em cendrios reais de terapia e aprendizado.

Em suma, o SunflowerAPP representa um passo significativo na integracio de tec-
nologia e terapia para criangas atipicas, oferecendo uma abordagem inovadora e centrada
no paciente para o reconhecimento de emocgdes e o desenvolvimento emocional.
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