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Abstract. This experience report evaluates a practical pedagogical approach
applied to students in a Full Stack programming course, aiming to empower
them in cognitive accessibility requirements to meet the needs of neurodivergent
individuals. The applied research, with a quasi-experimental design, involved
60 students divided into an experimental group and a control group. Initially,
68.3% reported having no prior training in digital accessibility. A guide was de-
veloped and a practical workshop was conducted with the experimental group.
The evaluation combined Likert scale surveys and a case study. The results
revealed that the teams in which the approach was applied obtained higher ave-
rages (4.08 and 4.40) compared to the control group (2.90), demonstrating that
the applied pedagogical practice favored the incorporation of cognitive accessi-
bility in the training of the group to which it was applied and promoted inclusive
design.

Resumo. Este relato de experiéncia avalia uma abordagem prdtica pedagogica
aplicada para alunos em um curso de programacdo Full Stack, visando capa-
citd-los em requisitos de acessibilidade cognitiva em atendimento as pessoas
neurodivergentes. A pesquisa aplicada, de delineamento quase-experimental,
envolveu 60 estudantes divididos em grupo experimental e grupo controle. Ini-
cialmente, 68,3% relataram ndo possuir treinamento prévio em acessibilidade
digital. Foi desenvolvido um guia e realizada oficina prdtica com o grupo
experimental. A avaliacdo combinou surveys com escala Likert e estudo de
caso. Os resultados obtidos revelaram que as equipes, nas quais aplicou-se a
abordagem, obtiveram médias superiores (4,08 e 4,40) em relacdo ao grupo
de controle (2,90), demonstrando que a prdtica pedagogica aplicada favoreceu
a incorporagdo da acessibilidade cognitiva na formagdo do grupo a qual foi
aplicada e promoveu o design inclusivo.

1. Introducao

A acessibilidade digital ¢ um requisito fundamental, ndo apenas para a compreensio de
suas dimensdes conceituais, mas, sobretudo, para a andlise de seus impactos na vida das
pessoas. Com o passar do tempo, surgiram grandes transformacdes para tornar o ambi-
ente digital mais acessivel, tais como interfaces responsivas, as diretrizes de acessibilidade
[WCAG 2023]] € a a Lei n° 13.146/2015 — Lei Brasileira de Inclusdo [Brasil 2015]. No
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entanto, mesmo diante desses avangos, é frequente encontrar sites que nao atendem as
normas estabelecidas, o que resulta em barreiras digitais e desigualdade. Entre os grupos
que enfrentam barreiras especificas no ambiente digital, destacam-se as pessoas neuro-
divergentes, termo que engloba individuos com diferentes padrdes neuroldgicos, como
aqueles com Transtorno do Espectro Autista (TEA), Transtorno do Déficit de Atengao
com Hiperatividade (TDAH), e Dislexia [Todos 2021]].

A gravidade desse cendrio € evidenciada por um estudo da BigDataCorp e do Mo-
vimento Web para Todos, que avaliou aproximadamente 79% dos sites ativos no Brasil e
constatou que apenas 2,8% cumprem requisitos basicos de acessibilidade[Flourish 2024].
Nesse mesmo sentido, uma pesquisa realizada por [Britto and Pizzolato 2021] com 101
profissionais de tecnologia analisou o nivel de conhecimento sobre acessibilidade cogni-
tiva. Os resultados revelaram que cerca de 75% dos respondentes admitem ndo possuir
preparo suficiente para aplicar o tema em seus projetos; além disso, apenas 12,8% afir-
mam considerar pessoas com deficiéncia durante o desenvolvimento e, destes, somente
5,1% contemplam deficiéncias neuroldgicas ou cognitivas [Britto and Pizzolato 2021].
Esse cendrio impde uma reflex@o sobre a tecnologia e sua aplicabilidade eficaz para aten-
der a diversidade de usuarios [Silva et al. 2025].

A distancia entre o previsto em lei e a realidade pratica aponta ndo apenas para
deficiéncias técnicas, mas para uma visdo limitada no desenvolvimento digital que su-
pervaloriza prazos curtos e funcionalidades bésicas sem atentar para a diversidade de ex-
periéncias dos usudrios. Para pessoas neurodivergentes, a auséncia de adaptagdes essen-
ciais converte simples interagdes digitais em barreiras intransponiveis, alimentando ciclos
de exclusdo. Diante disso, este relato de experiéncia é sobre uma abordagem prética pe-
dagogica, apresentando um guia para acessibilidade digital, uma oficina para fixacao dos
conceitos abordados, em turmas em uma capacitacao de desenvolvimento de software full
stack, com o objetivo de ndo apenas sensibilizar os alunos sobre a acessibilidade digi-
tal, mas também oferecer uma abordagem prética pedagdgica para desenvolvimento de
software que atendam as necessidades especiais de neurodivergentes.

Esta pesquisa busca investigar como estratégias pedagdgicas podem contribuir
para a promogao da acessibilidade digital no desenvolvimento de software, considerando
especialmente as necessidades de usudrios neurodivergentes. Para orientar a condugao
desta pesquisa, foram definidas as seguintes questdes de pesquisa: (QP1) Qual € o nivel
de conhecimento prévio dos alunos sobre acessibilidade digital?; (QP2) Qual a percepg¢ao
dos alunos sobre a importancia da acessibilidade digital no desenvolvimento de software?;
(QP3) De que forma a oficina influenciou a percepcdo dos participantes quanto a re-
levancia da acessibilidade digital no desenvolvimento de software?; (QP4) O Guia de
Acessibilidade Digital auxiliou os alunos na consideracdo das necessidades de usudrios
neurodivergentes durante o processo de desenvolvimento?; e (QPS) Os softwares de-
senvolvidos ap6s a abordagem da pratica pedagdgica apresentam melhores indices de
usabilidade do que os que foram desenvolvidos sem a abordagem? As pesquisas de
opinido apresentadas neste trabalho, acompanha o estabelecido no Oficio Circular N°
17/2022/CONEP/SECNS/MS, de julho de 2022, e no Oficio Circular N° 12/2023/CO-
NET/SECNS/DGIP/SE/MS, dispensando a apresentacio ao Comité de Etica, por se en-
quadrar na categoria de Pesquisa de Opiniao Publica, envolvendo participantes nao iden-
tificaveis.
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2. Metodologia

Esta pesquisa caracteriza-se como um estudo de natureza aplicada, com abordagem quali-
tativa e quantitativa. Segundo [Gerhardt and Silveira 2009], o carater aplicado visa gerar
conhecimentos para a solu¢do de problemas especificos, neste caso a andlise da acessi-
bilidade digital voltada a pessoas neurodivergentes, em especial individuos com TDAH,
TEA (Nivel 1) e Dislexia.

A pesquisa foi estruturada em trés fases principais: planejamento,intervencao e
avaliagdo, conforme evidenciado na Figural}

Fase 1- Planejamento Fase 2 - Intervencao Fase 3 - Avaliagao
Estudo de caso dos
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Figura 1. Etapas Metodoldgicas da Pesquisa.

O delineamento adotado é descritivo e quase-experimental [Gil 2008]], uma vez
que busca ndo apenas compreender as barreiras e percep¢des dos desenvolvedores, mas
também avaliar o impacto de uma abordagem préitica composta por uma oficina e a
aplicacdo de um guia de acessibilidade digital. A pesquisa foi realizada com alunos de
duas turmas (Turma 7 e 8) do curso de capacitagdao em desenvolvimento de software Full-
Stack [WebAcademy 2022], abrangendo um universo total de 60 discentes. O perfil dos
alunos do curso € de estudantes ou profissionais da drea de tecnologia.

As turmas foram organizadas em grupo controle (Turma 8) e grupo experimental
(Turma 7). Diferente de um experimento puro, o modelo quase-experimental foi escolhido
por ndo envolver a designacao aleatdria dos participantes [Gilberto 2023]]. Entretanto, de-
vido a evasdo do curso ao longo do periodo da pesquisa, apenas 20 participantes efetiva-
mente participaram da oficina e compuseram a amostra avaliada. Os demais participantes
(Turma 8) integraram a base de comparacdo para o diagndstico inicial e a avaliacdo fi-
nal de conformidade. Cabe destacar que a organizagao dos grupos ocorreu a partir das
turmas ja existentes no contexto institucional da capacitaciao, sem distribuicdo aleatéria
dos participantes. Dessa forma, fatores prévios, como diferengas de perfil, engajamento
ou experiéncias anteriores, podem ter influenciado os resultados observados, limitando a
generalizagdo dos achados e a validade interna do estudo.

2.1. Planejamento (Fase 1)

Essa fase compreendeu o levantamento bibliografico sobre acessibilidade digital
[Rosa and de Almeida 2023|], diretrizes de acessibilidade [WCAG 2023]] e desafios en-
frentados por pessoas com TDAH, TEA e Dislexia [Todos 2021]. Com base nessa
fundamentagdo e nos guias GAIA [Pagani 2016| e .horcel [Peres 2021], procedeu-se a
elaboracdo do Guia de Acessibilidade Digital proposto neste estudo e a aplicacdo do
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primeiro survey para o diagndstico inicial com estudantes das Turmas 7 e 8 do projeto
[WebAcademy 2022].

2.1.1. Guia de Acessibilidade Digital

O guia foi organizado em tabelas, cada uma direcionada a um perfil de usudrio. A
elaboracdo deste guia foi feita a partir da adaptacdo de recomendacdes de GAIA
[Pagani 2016], que retne orientacdes relacionadas ao desenvolvimento de interfaces di-
gitais para pessoas com TEA, e o conjunto de recomendacdes de [Peres 2021]], voltado
para usudrios com TDAH e Dislexia. Para a aplicacdo pratica desses critérios, foram se-
lecionadas as Heuristicas de Usabilidade de Nielsen [Nielsen 1994], que se assemelham
as necessidades cognitivas dos perfis estudados, conforme descrito a seguir:

» H1 (Visibilidade) ¢ H2 (Linguagem do Usuario): aplicadas para garantir clareza e literalidade
na interface;

* H3 (Controle), H4 (Consisténcia) ¢ H6 (Reconhecimento): visam reduzir o esforco de memoria,
tornar as agdes visiveis e aumentar a previsibilidade;

» H7 (Flexibilidade): para permitir a customizacdo sensorial e eficiéncia de uso;

* HS, H8 e HY: voltadas para o design minimalista, prevenc¢do e recuperagdo de erros;

 H10 (Ajuda): para fornecer suporte contextual e recursos multimidia que auxiliem na
interpretacdo das informagdes.

As orientagdes para usuarios com TDAH e Dislexia foram divididas em 2 tabelas. A
Tabela (1| consolida as necessidades especificas para estes perfis para a interpretacdo e
retencao.

Tabela 1. Recomendacoes para TDAH e Dislexia — Interpretacao e
Retencao
Fase / Aspecto Recomendacio Justificativa Implementacao Heur.
Suporte Recursos visuais ou de dudio Diagramas, icones e H10
- contextual proximos ao texto ajudam a dudio-descri¢do proximos ao
Interpretacdo . ~
interpretacao. texto.
Multimidia Oferecer formatos diferentes Versdo em dudio de textos, H2
de contetido para atender video com legenda e
estilos variados. transcrigdo.
Compreensdo / Processos claros e feedbacks Botdes e menus em locais H4, H6
Acio / Reacdo reduzem ansiedade e fixos; padrdes visuais
incertezas. repetidos.
- Reconhecimento | Interfaces consistentes Mensagens de sucesso ou HS, H8
Retengio - o
de padroes reduzem carga cognitiva e erro; barra de progresso.
facilitam familiarizacdo.
Animagdes e Evita a distracdo do foco. Permitir pausar videos/GIFs; H1
sons evitar auto-play.
Lembretes Auxilia a memoria Breadcrumbs; notifica¢des; H3, H6
prospectiva (lembrar o que indicagdo de “etapa atual”.
fazer a seguir).

Fonte: Adaptado de [|Peres 2021)].

Em complemento as recomendacdes apresentadas na Tabela [I) foram elaboradas
outras orientacdes voltadas as etapas de decodificacdo e compreensdao, como pode ser
observado na Tabela 2]
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Tabela 2. Recomendacoes para TDAH e Dislexia — Decodificacao e Com-

preensao.
Fase / Aspecto | Recomendaciao Justificativa Implementacao Heur.
Fontes Facilita a distin¢do de Arial ou Verdana; evitar H1
caracteres e reduz esforgo de fontes decorativas ou com
leitura. serifa.
Tamanho Garante hierarquia visual e Corpo > 12pt; titulos com H1
conforto na leitura prolongada. | destaque visual ( 20%
maiores).
Decodificagao Colunas Evita linhas longas que causam | Limitar a 45-70 caracteres H1
cansaco e perda do fio da por linha; bom
meada. espagamento entre
colunas.
Alinhamento Previne “buracos visuais” no Alinhar a esquerda; evitar H4
texto e facilita encontrar o usar texto justificado.
inicio da linha.
Estrutura Ajuda a organizar mentalmente | Uso de listas, subtitulos, H1, H4
o conteudo através de marcos margens amplas e
visuais. resumos.
Destaques Orienta o olhar para Negrito moderado; evitar H1
palavras-chave sem gerar caixa alta e sublinhados
poluigdo visual. (exceto links).
Contraste Reduz a fadiga visual sem criar | Testar contraste; evitar H1
- efeitos de vibragdo cromatica. fundos muito vibrantes.
Compreensdo Yo = > =
Formularios Reduz erros por desatencdo e a | Roétulos claros e proximos H9
carga de memoria prospectiva. a0 campo; evitar digitagdo
livre.
Comunicac¢io Linguagem objetiva agiliza o Voz ativa, frases curtas e H2
processamento das instrucgdes. sem termos ambiguos ou
metéforas.

Fonte: Adaptado de [[Peres 2021]].

A Tabela [3] apresenta o Guia de Acessibilidade Digital consolidado para o perfil
de usudrios com TEA. O objetivo do que esta descrito nesta tabela € evitar que elementos
visuais se tornem barreiras cognitivas que impecam a conclusao de tarefas simples.

Tabela 3. Recomendacoées de acessibilidade para usuarios com TEA.

Categoria Descricao Justificativa Implementaciao Heur.

Cores Nao wusar apenas co- | Baixo contraste difi- | Usar fundo claro com texto H1
res para transmitir | culta a leitura. escuro.
informacao.

Textos Utilizar linguagem sim- | Dificil interpretacdo de | Usar termos diretos e H2
ples, sem jargdes. metaforas. claros, evitar expressdes

ambiguas; explicar siglas
quando necessdrio.
Legibilidade | Pardgrafos curtos, uso de | Blocos densos dificul- | Utilizar fontes sem Serifa | HI, H3

listas e subtitulos. tam o foco. e espagamento adequado;
evitar texto justificado.
Icones Icones e imagens devem | Representacdes abstra- | Adotar icones e utilizar | H2, H4
representar acdes e obje- | tas ou metdforas visu- | rétulos textuais claros em
tos conhecidos. ais podem ser dificeis | botdes.
de interpretar
Customizacdo | Ajuste de cores e fontes. Sensibilidades sensori- | Oferecer  temas  cla- | H7, H10
ais variam. ros/escuros.

Fonte: Adaptado de [Pagani 2016|].
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Dessa forma, a elaboragdo do material focou nas necessidades identificadas por
meio dos estudos bibliograficos, os quais fundamentaram a estruturagdo de um suporte
pratico voltado ao desenvolvimento inclusivo. O artefato foi disponibilizado como o re-
curso principal para a implementagao dos requisitos de acessibilidade digital, servindo de
base para a intervencao realizada na Etapa 2 da pesquisa.

2.2. Intervencao (Fase 2)

Com a aplicagdo do primeiro survey na Fase 1, os dados coletados serviram de diagndstico
para identificar as lacunas de conhecimento relacionadas a acessibilidade digital no de-
senvolvimento de software. A partir desse levantamento, elaborou-se uma oficina pratica
como estratégia da abordagem prética para o grupo experimental (Turma 7), que contou
com 20 participantes, estruturada especificamente para minimizar as dificuldades rela-
tadas. Essa abordagem baseia-se em [Thiollent 2011] e [G1l 2008] que defendem que
as intervengdes devem ser fundamentadas em evidéncias do campo empirico, garantindo
pertinéncia e eficicia educativa.

Durante a oficina prética, os participantes realizaram uma analise critica utilizando
o site User Inyerface [|[User Inyerface 2018, desenvolvido propositalmente com falhas se-
veras de usabilidade e acessibilidade. Durante a navegacio, os estudantes executaram ta-
refas enquanto eram expostos a problemas como botdes enganosos, excesso de estimulos
visuais, animagdes distrativas e formularios confusos. A atividade foi mediada pelos ins-
trutores por meio de discussoes reflexivas que relacionavam essas falhas aos impactos em
usudarios com TDAH, dislexia e TEA, abordando questdes como sobrecarga cognitiva, di-
ficuldade de foco e problemas de legibilidade, além de conectar as situacdes observadas
as diretrizes WCAG e as recomendacgdes de acessibilidade apresentadas na oficina.

ApOs a realizacdo da oficina prética, aplicou-se o segundo survey junto a Turma
7 (grupo experimental), com o objetivo de avaliar os impactos imediatos da intervengao
na percepg¢ao, no nivel de compreensao e na autoconfianga dos participantes em relagcdo a
acessibilidade digital. O instrumento buscou identificar mudancas na forma como os es-
tudantes compreendiam a relevancia da acessibilidade no desenvolvimento de software,
bem como verificar se a oficina contribuiu para ampliar a capacidade dos participantes de
identificar barreiras de acessibilidade e considerar as necessidades de usudrios neurodi-
vergentes no desenvolvimento de interfaces.

A abordagem pratica ocorreu durante o Hands On, atividade prevista no projeto
[WebAcademy 2022], que € a etapa pratica de desenvolvimento de software em equipe, a
partir de desafios formulados por empresas do mercado de trabalho, no qual a capacita¢io
full stack ocorre. Para apoiar a implementagcdo de requisitos voltados ao publico neu-
rodivergente,o Guia de Acessibilidade Digital foi disponibilizado como instrumento de
orientacdo técnica. Durante o Hands On, o Guia de Acessibilidade Digital permaneceu
disponivel para consulta continua das equipes durante o desenvolvimento das funciona-
lidades. Além da disponibilizacdo do material, os participantes receberam orientagdes
iniciais sobre a aplicacdo pratica das recomendacdes durante a implementacao das inter-
faces.

2.3. Avaliacao (Fase 3)

A Fase 3 constituiu a etapa final da pesquisa, na qual foi realizada uma avaliagdo com o
objetivo de aferir a qualidade dos softwares produzidos pelo grupo experimental (Turma
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7) e pelo grupo de controle (Turma 8). Os usudrios participantes da avaliacdo ndo haviam
utilizado o sistema anteriormente, sendo esse o primeiro contato com a aplicacdo. A
Tabela (4] apresenta o perfil dos participantes, com dados de conhecimento e experiéncia
obtidos por autodeclaracao, sem afericao objetiva.

Tabela 4. Caracterizacao dos Participantes do Estudo de Caso.

Participante | Neurodivergéncia | Nivel | Conhecimento em Acessibilidade
Pl TEA 1 Médio
P2 TDAH e TEA 1 Pouco
P3 TDAH 1 Médio
P4 TEA 1 Médio

Para este estudo, foram selecionados dois softwares desenvolvidos pela Turma 7
(Grupo Experimental), correspondentes as Equipes 4 e 5. Ambos tinham como objetivo
automatizar a geracao de relatérios anuais e bimestrais, promovendo a padronizagdo das
informacdes e a organizacdo das evidéncias das atividades realizadas.

Para fins de comparagao, também foi considerado um software desenvolvido pela
Turma 8 (Grupo Controle), destinado ao processo de inscricio em editais de bolsas
académicas, permitindo cadastro de usudrios, preenchimento de formularios e envio de
solicitagdes. Apenas esse sistema foi selecionado, uma vez que os demais projetos ainda
estavam em estagios iniciais de desenvolvimento. A avaliagdo contou com dois usudrios
sem familiaridade prévia com a ferramenta, a fim de evitar vieses e garantir maior confi-
abilidade na anélise das barreiras de usabilidade e compreensao da interface.

O objetivo dessa etapa foi realizar uma analise comparativa entre as turmas para
verificar o impacto da abordagem proposta. Para isso, os participantes responderam ao
quarto survey, composto por 12 questdes em escala Likert de cinco pontos, variando
de 1 (“Discordo totalmente”) a 5 (““Concordo totalmente”), organizadas em categorias
tematicas alinhadas aos pilares do Guia de Acessibilidade Digital.

A defini¢do dos pesos foi realizada pelos autores com base na interpretagdo qua-
litativa das Diretrizes de Acessibilidade Cognitiva [World Wide Web Consortium 20211,
considerando o impacto potencial de cada categoria para usudrios com deficiéncias cog-
nitivas. Categorias relacionadas a redugdo da carga cognitiva e prevengdo de erros recebe-
ram maior peso por influenciarem diretamente a compreensao e execugdo de tarefas, en-
quanto aspectos complementares, como icones e simbolos, receberam menor ponderacgao.

Tabela 5. Pesos atribuidos as categorias de acessibilidade.

Categoria Peso (P)
Foco e Carga Cognitiva 5
Prevencg@o de Erros 4
Recursos de Personalizagio 3
Legibilidade e Conforto 2
[cones e Simbolos 1
Soma dos Pesos 15

A Tabela [5] apresenta os pesos atribuidos as categorias avaliadas. A adogdo desse
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método de tratamento dos dados viabilizou uma andlise estruturada e comparativa entre
os sistemas desenvolvidos pelas duas turmas, possibilitando examinar de forma mais con-
sistente o impacto da abordagem prética pedagogica baseada no Guia de Acessibilidade
Digital.

3. Resultados e Discussoes

Nesta secdo, apresentam-se os resultados obtidos ao longo das trés fases da pesquisa,
discutindo a percepcao dos desenvolvedores e a eficicia das ferramentas de apoio as aces-
sibilidades propostas.

Em resposta a (QP1) Qual é o nivel de conhecimento prévio dos alunos so-
bre acessibilidade digital? o resultado do survey aponta que da turma de experimento
16 (53,3%) dos respondentes afirmaram conhecer acessibilidade digital, enquanto 14
(43,3%) relataram possuir apenas uma ideia vaga, e 1 (3,3%) declarou ndo ter conheci-
mento. Da turma de controle, 18 (60%) indicaram conhecer o tema, 11 (36,7%) afirmaram
ter uma ideia vaga e 1 (3,3%) declarou ndo possuir conhecimento prévio.

Em resposta a (QP2) Qual a percepcao dos discentes sobre a importancia da
acessibilidade digital no desenvolvimento de software? Com base nos resultados do
primeiro survey, na turma experimento, os participantes indicaram ter atencdo moderada
18 (60%), pouca atencio 6 (20%). Ja na Turma controle, predominou a resposta pouca
atencdo 13 (43,3%), aten¢ao moderada 9 (30%). Em ambas as turmas, poucos estudan-
tes afirmaram sempre considerar acessibilidade em seus projetos, 2 (6,7% ) na turma
experimento e 1 (3,3%) na turma controle. Ainda observou-se uma lacuna significativa
na formacao dos estudantes quanto ao tema acessibilidade digital, na turma experimento
21 (70%) dos respondentes relataram que nunca haviam recebido treinamento formal,
nimero semelhante a turma controle que foi aproximadamente 30(66,7%). Este dado
corrobora a tese de que a inadverténcia muitas vezes provém de uma lacuna educacional
e ndo apenas de negligéncia técnica.

Em resposta a (QP3) De que forma a oficina influenciou a percepcao dos
participantes quanto a relevancia da acessibilidade digital no desenvolvimento de
software? De acordo com os dados do segundo survey, aplicado apds a realizacdo da
oficina pratica, revelaram uma mudanca na percep¢do dos participantes. Os alunos da
Turma 7 (Grupo experimental) indicaram que a oficina simplificou a compreensdo sobre
a implementagdo de recursos inclusivos, todos os 20 participantes (100%) relataram que
o entendimento mudou, para (50%) “mudou bastante”.

Esses resultados demonstram que as diretrizes de acessibilidade podem ser apli-
cadas de forma viavel no cotidiano do desenvolvimento, reduzindo a barreira de com-
plexidade percebida inicialmente. Com o intuito de aprofundar o entendimento sobre a
eficicia da abordagem prética, aplicou-se uma questao aberta aos participantes da Turma
7 sobre como a oficina contribuiu para reduzir a complexidade de implementar recursos
inclusivos em software. Conforme demonstrado na Tabela[6] aponta-se a frequéncia com
que as categorias foram mencionadas pelos participantes.
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Tabela 6. Percepcao dos participantes sobre o impacto da oficina na com-
plexidade da acessibilidade.

Categoria / Tema Exemplo de Resposta Frequéncia
Simplicidade P1: “Mostrou que ndo precisa ser algo muito complexo, o sim- 3
ples ja faz um bom trabalho.”
Compreensdo do usudrio | P2: “Ajudou a perceber e me colocar mais no papel dos usudrios 5
neurodivergentes.”
Aprendizado pratico P3: “A oficina ajudou... porque apresentou o tema de forma 6
prética e clara... pequenas agdes ja fazem diferenca.”
Conscientizagdo e UX P4: “Sim, me fez entender o “porqué”da acessibilidade, colo- 4

cando a experiéncia do usudrio em primeiro lugar.”

Ferramentas e Praticas P5: “Aprendi mais sobre regras formalizadas para desenvolvi- 3
mento WEB, ferramentas existentes como solucdes para apli-

”»

car.

Limitacoes P6: “Infelizmente ndo pude participar da oficina por ter aulas 1
no IFAC, mas foram bons slides. ..”

No que refere-se a (QP4) O Guia de Acessibilidade Digital auxiliou os alunos
na consideracao das necessidades de usuarios neurodivergentes durante o processo
de desenvolvimento? Aproximadamente 11 (91,7%) respondentes relataram que o Guia
influenciou suas decisdes, enquanto 1 (8,3%) respondeu nado saber informar, foi possivel
observar também, que ndo houve ocorréncia de que o guia ndo influenciou as decisdes.

Referente a (QP5) Os softwares desenvolvidos apés a abordagem da pratica
pedagogica apresentam melhores indices de usabilidade do que os que foram de-
senvolvidos sem a abordagem? Para responder a este questionamento, verificou-se a
qualidade dos softwares desenvolvidos, comparando os desenvolvido pelas equipes que
obtiveram a aplicacdo da abordagem(experimento) e a equipe que ndo teve aplicacdo da
abordagem (do grupo controle). A validacao foi feita por 4 participantes voluntdrios neu-
rodivergentes, ndo participantes das turmas 7 e 8, que se disponibilizaram a testar os
softwares, o perfil dos avaliadores foram apresentados na Tabela 4.

A Figura[2|apresenta a comparagdo das médias por categoria entre as equipes ava-
liadas. Conforme evidenciado, as equipes do experimento: Equipe 5 obteve uma média
de 4,40 e a Equipe 4 alcancou 4,08. J4 a equipe do grupo controle, que ndo utilizou o guia
de acessibilidade digital, nem participou da oficina, obteve uma média de 2,90.
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Figura 2. Comparacao das médias entre os softwares.
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Na Figura [2| observa-se também que as equipes submetidas a aplica¢do da abor-
dagem pratica (Equipe 4 e Equipe 5) obtiveram médias superiores ao grupo controle em
praticamente todas as categorias avaliadas, indicando ganho consistente na conformidade
com os critérios de acessibilidade cognitiva.

4. Conclusao

Este relato de experi€ncia buscou retratar como a aplicacdo de diretrizes de acessibili-
dade, aliada a uma abordagem pedagogica prética, pdde contribuir em uma capacitagao
de desenvolvimento de software full stack para a conscientizagdo sobre a inclusdo de
usudrios neurodivergentes. A partir da identificacdo de lacunas formativas, evidencia-
das pelo fato de que mais que 68,3% dos participantes relataram ndo possuir treinamento
prévio em acessibilidade digital. Implementou-se uma abordagem pratica composta por
oficina pratica e aplicacdo de um Guia de Acessibilidade Digital durante o desenvolvi-
mento de software.

Os resultados apresentados refletem exclusivamente o contexto académico do pro-
grama de capacitagdo e nao representam posi¢des institucionais do financiador do pro-
grama. Os resultados indicam que a abordagem pratica favoreceu a compreensdo da
aplicabilidade das diretrizes, reduziu a percepcao de complexidade técnica e influenciou
diretamente a tomada de decisdes das equipes, sendo que 91,7% dos participantes relata-
ram impacto do Guia em suas escolhas de projeto. Além disso, a diferenca nas médias de
qualidade dos softwares entre as equipes do grupo experimento (4,40 e 4,08) e o grupo
controle (2,90) evidencia que a abordagem contribuiu para a incorporacdo efetiva de re-
quisitos de acessibilidade cognitiva nos produtos desenvolvidos.

Os resultados devem ser interpretados considerando algumas limitacdes meto-
doldgicas, tais como: a etapa de avaliacdo contou com um nimero reduzido de participan-
tes neurodivergentes, com perfis distintos de TEA, TDAH e combinagdes entre condi¢des,
o que impossibilita andlises especificas por perfil cognitivo e limita generalizacdes es-
tatisticas. A experiéncia demonstrou que a acessibilidade pode ser integrada de forma
vidvel ao processo formativo quando tratada como componente estruturante do desenvol-
vimento, € ndo como requisito complementar.

A atividade prética em formato de desafio, aliada a aplicacdo do Guia durante o
Hands On, favoreceu a aprendizagem ativa e aproximou os conceitos tedricos da reali-
dade de projeto, ampliando a percepc¢ao dos estudantes sobre as necessidades de usudrios
neurodivergentes. A pesquisa adotou uma abordagem formativa voltada a capacitagdo de
desenvolvedores, entretanto reconhece-se que barreiras a acessibilidade digital também
estdo associadas a fatores estruturais do desenvolvimento de software, como restricoes de
tempo, priorizacao de funcionalidades e baixa incorporagao da acessibilidade nos proces-
SOs organizacionais.

Recomendacoes: Ampliar a aplicacdo da abordagem para outros contextos for-
mativos e profissionais, buscando avaliar o impacto em ambientes reais de producio
de software; Insercdo sistemdtica do guia e da oficina em disciplinas de cursos de
computacao, promovendo maior exposi¢ao dos futuros profissionais as praticas de aces-
sibilidade cognitiva; E em investigacdes futuras envolver um nimero maior de usuarios
neurodivergentes nas avaliagdes de usabilidade para andlises mais robustas e comparagdes
entre diferentes contextos educacionais e profissionais.
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localizacao de referéncias pertinentes ao tema de acessibilidade cognitiva e neu-
rodiversidade.
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