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Abstract. Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) is a
neurobiological condition that affects millions of children worldwide,
impacting their attention span, impulse control, and behavior regulation.
In this context, psychoeducational apps emerge as innovative tools by
offering interactive activities that stimulate attention, organization, and
emotional self-regulation, promoting more effective and personalized
learning. By integrating technology and neuroeducation, these
platforms can complement ftraditional interventions, helping both
children and their parents and educators manage ADHD. Therefore, the
objective of this work is to create a prototype app, called Atento+, to aid
the memorization and concentration of children with ADHD using the
gamification method.
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Resumo. O Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade
(TDAH) é uma condicdo neurobioldgica que afeta milhbes de criangcas
em todo o mundo, impactando sua capacidade de atencdo, controle
dos impulsos e regulagdo do comportamento. Nesse contexto,
aplicativos psicoeducativos surgem como ferramentas inovadoras ao
oferecerem atividades interativas que estimulam a atencéo,
organizagéo e autorregulagdo emocional, promovendo um aprendizado
mais eficaz e personalizado. Ao integrar tecnologia e neuroeducagéo,
essas plataformas podem complementar intervencdes ftradicionais,
auxiliando tanto as criangas quanto seus pais e educadores no manejo
do TDAH. Dessa maneira, o objetivo do presente trabalho ¢é realizar a
criagdo de uma prototipagem de aplicativo, denominado Atento+, para
auxiliar na memorizacdo e na capacidade de concentracdo da crianca
com a neuro deficiéncia utilizando o método da gamificagéo.
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1. Introducgao

O Transtorno do Déficit de Atencdo com Hiperatividade, também
conhecido pela sigla TDAH, € um transtorno do neurodesenvolvimento que
afeta a formacao do cérebro e sistema nervoso central. Ele se caracteriza, pela
desatencao, hiperatividade e impulsividade em niveis elevados, que aparece
na infancia e acompanha o individuo por toda a sua vida. Muitas caracteristicas
do TDAH sao notadas apenas entre os 4 e 12 anos, as criangas afetadas
podem parecer desatentas, impacientes, falar ou agir impulsivamente. O que
resulta no esquecimento de coisas com facilidade e podem ser desorganizadas
(Sulkes et al., 2024).

Ao longo do tempo, os critérios para o diagnéstico para o TDAH foram
revisados e refinados para refletir uma compreensao mais aprofundada da
condicdo. E o aumento recente é devido a fatores como maior reconhecimento
da doenga por parte de grupos de diferentes areas da saude e crescimento no
numero de diagndsticos, sendo uma das motivagdes para a proposta deste
trabalho. O grafico 1 a seguir demonstra essa progressédo, onde a marcagao
em laranja sdo estimativas e as marcagdes em azul sdo baseadas em dados
oficiais publicados internacionalmente.
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Grafico 1. Percentual de criangas diagnosticadas entre 2015-2023

Nesse viés, a utilizagdo da tecnologia na area da saude como suporte
para comportamentos e auxilio no aprendizado tem grandes avangos. Ao
incorporar esses artificios na area educacional pode ampliar o potencial do
processo de aprendizagem, juntamente a praticas pedagogicas (Proesc., 2023).

Dessa maneira, o meio digital se torna uma ferramenta fundamental no
processo de ensino-aprendizagem. A gamificagao é a aplicagao de elementos
de jogos em atividades do dia a dia (Silva S. B. et. al., 2023). O uso da
gamificacdo na educagao tem se mostrado uma medida eficaz para engajar os



alunos, pois ao incorporar elementos de jogos no processo de aprendizagem,
tornando as aulas mais motivadoras e interativas (Silva S. B. et. al., 2023). Com
o intuito de motivar, ensinar e reter a atencdo do usuario. Portanto, essas
estratégias impactam positivamente, portadores de TDAH em tarefas diarias
que seriam desafiadoras, tornando-as ludicas e interessantes (Clicksing., 2024).

1.1. Objetivo Geral

Diante disso, este artigo tem como objetivo desenvolver um protétipo de
aplicativo. O App sera voltado para o auxilio de criangas de 9 a 12 anos de
idade com TDAH em atividades cotidianas, com intuito de prover uma melhor
concentracao/atencéo e capacidade de memorizar, além de contribuir para a
disciplina, atendo-se a gamificagao para favorecer esses aspectos.

1.2. Objetivo Especifico

Como objetivos especificos, temos a utilizagcdo do site Uizard para
prototipagem para produgédo e confecgdo das telas do protétipo do aplicativo
denominado Atento+. Bem como recursos de aplicacdo de: formularios para
tracar o perfil do usuario, e dos seus responsaveis; além de aplicar a
gamificacdo em jogos que estimulem areas cognitivas do cérebro vinculadas a
retencao de informacgdes e concentracio.

2. Referencial Teérico

No atual cenario, o avango da tecnologia tem transformado a forma
como aprendemos e interagimos com o conhecimento. Esse avango alcangou a
area da educacdo e da psicologia, especialmente no que diz respeito as
dificuldades de aprendizagem. Um dos publicos que mais tem chamado a
atencado nesse contexto sao as criangas com Transtorno de Déficit de Atengao
e Hiperatividade, que enfrentam desafios significativos no que se refere a
atencdo, a memoria e ao controle comportamental (Shaffer C. et. al. 2013).

De acordo com a American Psychiatric Association (2014), esses
sintomas devem ser recorrentes e desproporcionais em relagdo ao
desenvolvimento esperado para a faixa etaria. Além dos prejuizos académicos,
o TDAH pode impactar a autoestima e gerar dificuldades emocionais, exigindo
abordagens de apoio que contemplem tanto a dimensao educacional quanto a
socioemocional. Assim, compreender o TDAH ¢é fundamental para o
desenvolvimento de estratégias inclusivas e inovadoras, como o uso de
recursos tecnoldgicos e praticas gamificadas no processo de aprendizagem.

2.1. Aplicativos Psicoeducativos

O termo psicoeducativo refere-se a intervengdes, recursos ou estratégias
que unem conhecimentos da psicologia e da educagdo com o objetivo de
promover o desenvolvimento de habilidades cognitivas, emocionais e
comportamentais. Diferente de métodos puramente instrucionais, a abordagem
psicoeducativa busca nao apenas transmitir informagao, mas também estimular
fungdes cognitivas especificas, como atengdo, memoaria, planejamento, controle



da impulsividade e autorregulagdo emocional. Nesse sentido, recursos
psicoeducativos, como jogos digitais gamificados, atuam de forma ludica e
motivadora, criando um ambiente seguro para que a crianga com TDAH possa
exercitar suas capacidades, superar dificuldades e fortalecer a autoestima. No
contexto do aplicativo Atento+, a dimensao psicoeducativa esta diretamente
relacionada ao treino da atencdo sustentada, memoédria de trabalho e
capacidade de organizacdo, utilizando a gamificagdo como meio de
engajamento e de reforgo positivo.

Nos ultimos anos, surgiram diversos aplicativos com objetivos
educativos, alguns voltados especificamente para o publico com necessidades
especiais. Esses recursos podem atuar como ferramenta de apoio,
complementando intervencgbes clinicas e pedagdgicas. Aplicativos com foco
psicoeducativo oferecem a possibilidade de trabalhar questdes cognitivas como
atengao, memodria e o raciocinio légico em um formato mais interativo e ludico
(PUCRS, 2023).

2.2. Gamificagdo como Metodologia

Uma metodologia de ensino utilizada como alternativa que vem
ganhando destaque € a gamificagdo, que consiste em usar elementos de jogos
(como pontuagdo, recompensas, niveis, etc) para tornar tarefas mais
envolventes estimulando a aprendizagem assim como a diversdo. Assim,
estudantes conseguem desenvolver melhor a assimilagdo do conteudo até
mesmo em atividades que seriam mais desafiadoras (Instituto Unibanco, 2022).

No caso de criangas com TDAH, isso é ainda mais relevante, ja que elas
tendem a se distrair com facilidade, logo, o uso de recursos digitais podem ser
bastante benéficos, ja que oferecem estimulos visuais e sonoros que mantém o
interesse do usuario, mantendo o foco e a continuidade da atividade. Além
disso, permitem o desenvolvimento do raciocinio adaptando o nivel de
dificuldade de acordo com o progresso da crianga cumprindo um papel
funcional no desenvolvimento de habilidades cognitivas.

Com base nas evidéncias levantadas, estima-se que o desenvolvimento
de um aplicativo gamificado com foco psicoeducativo possa contribuir
significativamente para o processo de criangas com TDAH. A ideia é que o
aplicativo venha a funcionar como suporte complementar, ajudando na atencéo,
na retencdo de informacgdes e, indiretamente na autoestima e autonomia da
crianga.

3. Trabalhos Correlatos

Ferreira (2023) desenvolveu um aplicativo com o objetivo de apoiar
pessoas com o Transtorno do Déficit de Atencdo e Hiperatividade(TDAH),
utilizando recursos da computagdo para propor uma solucéo digital voltada a
organizacao pessoal e ao auxilio no foco de tarefas cotidianas. Com impacto
positivo na produtividade, organizagao e foco.



Além disso, a pesquisa mostrou que a implementacdo da tecnologia
proporcionou uma melhora no aprendizado e auxilio a pais e educadores nas
orientacdes do tratamento de pessoas com TDAH.

Ja Mendes (2021) mostrou que o uso de jogos digitais trouxe
aprimoramento da aprendizagem de alunos com TDAH, pois os jogos no ambito
da educagao melhorou algumas fungdes executivas em cérebros de pacientes
com TDAH, permitindo que os mesmo criasse estratégias e habitos que
ajudaram além da escola.

Ademais, ha aplicativos que proporcionam ajuda e auxilio a pacientes
com o Transtorno do Deficit de Atencdo com Hiperatividade a critério de
comparagao entre alguns apps existentes, estao ilustrados na tabela a seguir.

Tabela 1. Tabela comparativa de aplicativos.

APLICATIVO AUTOR PUBLICO FUNCIONALIDADE DIFERENCIAIS
ALVO
Clarify TheFabulous, | Individuos Programa de Abordagem
2023 com TDAH orientagao personalizada e
que buscam especializada, foco na troca de
suporte recursos experiéncias em
continuo. personalizados, grupo.
comunidade de
apoio.
Routine Flow Thomas Individuos Criacao e Enfase em habitos
Wolfgang com TDAH manutencgéo de e consisténcia.
Menzel / e pessoas rotinas diarias.
System Two | que buscam
GmbH, 2022 | melhorar a
gestdo do
tempo.
Focus TDAH Hospital de Pessoas Servigo informativo e Parceria com o
Clinicas de com TDAH educativo para PRODAH(Credibilid
Porto Alegre, e seus pacientes, familiares ade Cientifica).
2020 familiares e e profissionais.
profissionais
da saude.
Atento+ Brito, Pedro Criancgas Suporte Gamificagdo com
Henrique entre 9-12 psicoeducativo e foco em atencao e
Bentes, 2025 anos de aprendizado memorizagao para
(prototipo idade com Gamificado. engajamento
académico) TDAH. infantil.




Por outro lado, o Atento+ que € o protétipo a ser desenvolvido, tem
direcionamento em auxiliar criangcas de 9 a 12 anos lhes ajudando a enfrentar
os desafios e suas limitagdbes agregando gamificagdo para um maior
desenvolvimento os beneficiando em fungbes cognitivas de retencdo de
informagdes e foco, além de ter outras fungbes que ajudam o usuario no
decorrer do uso com experiéncias relaxantes e divertidas.

4. Materiais e Métodos

O estudo possui carater exploratério e projetual, uma vez que o
aplicativo ainda nao foi aplicado em larga escala. Estima-se, no entanto, que
sua utilizagdo contribua de forma significativa para o desenvolvimento da
atencdo e da memoria de criangas com TDAH, funcionando como um suporte
complementar ao processo de ensino-aprendizagem e ao tratamento
tradicional. Além disso, o Atento+ pretende auxiliar pais e educadores,
oferecendo uma ferramenta de apoio que favorega a autonomia, o engajamento
e a autoestima das criancas.

4.1. Estrutura do Processo

O processo metodoldgico foi estruturado em quatro etapas basicas para
se ter direcionamentos e objetivos claros:

e Levantamento de requisitos: realizado a partir da literatura cientifica
sobre TDAH, identificando dificuldades recorrentes, como desatencéo,
esquecimento e falta de organizagdo. Esse levantamento serviu de base
para definir as funcionalidades do aplicativo.

e Definicdo das funcionalidades: o protétipo foi planejado para incluir
alarmes, incentivos visuais, formularios de perfil e minijogos cognitivos,
sempre com elementos de gamificagdo (como pontos e recompensas).

e Prototipagem visual: criagdo das telas do aplicativo, priorizando
usabilidade e design amigavel para criangas. Foram elaboradas telas de
menu, lembretes, jogos e sistema de recompensas.

e Integracdo da gamificagcdo: insercdo de elementos ludicos como
pontuagdo, progressao por niveis e recompensas virtuais, de forma a
estimular o engajamento e a continuidade no uso.

4.2. Levantamento de Requisitos

Os levantamento para esses sistema foram elaborados em um diagrama
de casos de uso para visualizacdo dos processos requeridos. Os atores e
casos de uso mais relevantes sao:

e Atores:
o Crianca Usuaria — publico-alvo principal (9 a 12 anos);
o Responsavel/Professor — pode acompanhar ou apoiar o uso;



o Sistema (Atento+) — executa as fungdes internas.
e (Casos de Uso Funcionais:
Realizar login/cadastro
Acessar jogos cognitivos (jogo da memoria, jogo do labirinto)
Receber lembretes/notificacdes
Visualizar progresso e recompensas
Configurar avatar / personalizacao basica

O O O O O

Descricao do Diagrama:

e O ator Crianca Usuaria interage diretamente com os casos de uso
principais: jogar, visualizar recompensas, receber lembretes.

e O ator Responsavel/Professor pode acompanhar o progresso e
auxiliar na configuragao.

e O Sistema garante os requisitos nao funcionais de desempenho,
seguranca e acessibilidade.

Representados a seguir na figura 1:
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Figura 1. Diagrama de casos de uso do Atento+.

4.2.1 Requisitos Funcionais

Os requisitos funcionais descrevem os servicos que o aplicativo deve
oferecer, de modo a atender as necessidades do publico-alvo. Para o protétipo
Atento+, foram definidos os seguintes:

e Criar e gerenciar lembretes visuais para auxiliar a crianga em suas
atividades diarias;

e Disponibilizar um formulario de perfil para coleta de informagdes basicas
(idade, rotina, dificuldades);

e Oferecer minijogos cognitivos direcionados a atencao e a memoria;

e Implementar um sistema de recompensas, com pontos, medalhas e
progressao por niveis;

e Garantir feedback imediato apds a realizacao de tarefas ou conclusao de
jogos.



4.2.1 Requisitos Nao Funcionais

Os requisitos nao funcionais tratam das caracteristicas de qualidade e
restricbes do sistema, assegurando seu desempenho e usabilidade. Para o
Atento+, foram definidos:

e Usabilidade: interface simples e intuitiva, com elementos graficos
adequados ao publico infantil;

e Acessibilidade: botdes grandes, cores contrastantes e textos claros,
favorecendo a compreensao;

e Seguranga: protecdo dos dados da crianga, sem coleta de informacdes
sensiveis;

e Manutenibilidade: estrutura que permita futuras atualizagdes e inclusédo
de novas funcionalidades.

4.3. Protétipo Atento+

O presente trabalho foi realizado com a criagdo de um protétipo de telas
de um aplicativo desenvolvido na plataforma Uizard, o protétipo mostrara
funcionalidades como: troca de pontuagao por prémios, incentivos textuais,
jogos de estimulagdo mental entre outras tarefas com recompensas por
completar atividades no game para criar incentivo e continuidade no uso.

Na Figura 2 esta presente o layout da plataforma na qual foram
desenvolvidas as telas do aplicativo. Ha diversas ferramentas que auxiliam na
confecgao assim como na interagao de uma tela para outra.
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Figura 2. Tela principal do Uizard.
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Na Figura 3 tem a aplicagdo de um questionario para tragar o perfil do usuario e
verificar se 0 mesmo tem conhecimentos basicos no uso de aplicativos
educativos de modo geral, bem como a entender como este lida com situagdes
que exigem atengcdo e memorizagao.

1. Wocé acha dificil manter a

A e s 6. Avalie seu nivel de

concentracaoc.
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2. Em que hordrio do dia vocé 7. Insira suva idade.
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3. Vocé acha facil manter a 8. Vocé ja usa celular ou tablet
disciplina?® sozinho?

. Sim . MEo

4. Vvocé se interassa por jogos 9. Vocé ja jogou algum jogo
digitais? educativo 7
&9 Sirm @ -
@& UM pouco
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5. Voceé se esquece das coisas 10. O que vocé prefere fazer
com facilidade? no tempo livre?

dogcer neo celulartablet

Brincor ao ar livre
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Figura 3. Questionario para o usuario.

Na Figura 4 temos o menu principal do jogo com os incentivos textuais
para maior motivagao e melhora da autoestima, as se¢fes para ajudar com a
memorizagao e atengdo, um painel para acompanhar o progresso, o que ajuda
em saber onde precisa melhorar. Também €& possivel ver que ha jogos
bloqueados, pois estes s6 serdo desbloqueados com o progresso do usuario no
jogo ao subir de nivel.
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Figura 4. Menu principal do jogo.

Na Figura 5, ha uma tela de instrugdes para facilitar o funcionamento e
entendimento do jogo logo a seguir, mais a direita tem o jogo da memoaria que
foi incluido no protétipo Atento+ como atividade psicoeducativa voltada para o
desenvolvimento das fungdes cognitivas mais afetadas no TDAH. Ele tem como
objetivo principal estimular a memoaria de trabalho e a atengao sustentada, que
sao habilidades frequentemente prejudicadas em criangas com esse transtorno.
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Como— Ifuncmna o Jogo da Pontuacéo: 0
Memoria

0 jogo da memdria € uma ferramenta poderosa
para ajudar criangas com TDAH a melhorar sua
concentracdo e memoria. Neste jogo, vocé
precisa encontrar pares de cartas idénticas, o que
ajuda a focar e desenvolver sua capacidade de
lembrar informacgdes.

Beneficios do Jogo

Melhora a capacidade de concentracdo.
Ajuda na memorizacdo de informacoes.

Promover o reconhecimento visual.

Dicas para Maximizar a Efetividade

Para obter os melhores resultados, encoraje
seu filho a jogar em um ambiente calmo e livre
de distracoes. Use recompensas para motiva-

lo e lembre-se de que a pratica leva a
perfeica@o.

Iniciar Jogo

- -

Figura 5. Exemplo de um jogo que auxilia na memorizagao.

Na figura 6, ha uma tela do jogo do labirinto que foi integrado como uma
forma de estimular planejamento, atengdo seletiva e controle motor. Tendo
como foco a atencédo seletiva: onde o jogo exige que ela filtre estimulos
irrelevantes e mantenha o foco na rota correta, promovendo o raciocinio légico
e a persisténcia para alcangcar uma meta.




Instrugdes

Pontuacdo: 0

Ajude-o a chegar nos livros.

Como Funciona o Jogo do
Labirinto

Beneficios do Jogo

Dicas para Maximizar a Efetividade

Figura 6. Exemplo de um jogo que auxilia na atengao.

Na figura 7 € onde se encontram as recompensas nas quais o0 usuario
pode trocar os pontos obtidos em jogos incentivando a continuidade do uso.
Também € possivel desbloquear novos jogos e uma nova se¢ao ao alcangar
determinados niveis no jogo. Os jogos funcionam como exercicios cognitivos
ludicos, reforcando habilidades que podem ser transferidas para o contexto
escolar e cotidiano.



DESBELOQUEAR SESSAO DISCIPLINA

NESTE MODULO VOCE TEM ACESSD A MAIS JOGOS E
BENEFICIDS PARA SEU LAZER E BEM ESTAR COM
FOCO NA'SUA DISCIPLINA.

ACREDITE EM VOCE E DESBLOQUEIE SEU POTENCIAL

PODERES

- Permite
que vocé passe para a
fase seguinte

- Fornega dicas que
lhe ajudar@o nos jogos

PREMIOS

T RELAS
PODE TROCA-LAS POR NOVOS JOGOS.
ALCANCE DETERMINADOS PONTOS PARA TROCAR

PREMIDS SEU PROGRESSD.

PERSOMALIZACAO DE AVATAR

Liberar estilo de sapato Liberar cabelo

Figura 7. Tela de troca de recompensas

4.4. Aplicacao do Método da Gamificagao

A gamificagcdo consiste em utilizar elementos de jogos: recompensas,
fases, niveis e desafios em contexto que ndo sdo jogos, como na educagao,
saude, aplicativos entre outros. A ideia é tornar as atividades mais motivadoras
e engajantes, usando a légica dos jogos para estimular o comportamento e o
aprendizado.

4.4.1 Principais Elementos da Gamificacao

Alguns dos elementos da gamificagao utilizados neste artigo foram:

e Recompensas: pontos ou itens virtuais que o usuario ganha ao cumprir
metas ou jogos.

e Niveis ou Progressao: divisdo em fases ou etapas, mostrando evolugao
continua.

e Desafios ou Missoes: tarefas que precisam ser cumpridas ao avancar.

e [eedback imediato: o usuario vé logo o resultado de suas agoes.

Ao aplicar esse principios de design de jogos no Atento+ a gamificagao
promove maior envolvimento, estimulo a aprendizagem, desenvolvimento de
habilidades cognitivas e comportamentais, além de possibilitar experiéncias

mais dindmicas e interativas.



5. Consideragoes Finais

O desenvolvimento deste trabalho permitiu compreender a relevancia da
utilizacado de tecnologias digitais, como os aplicativos psicoeducativos, no apoio
do processo de aprendizagem de criangas com Transtorno do Déficit de
Atencdo com Hiperatividade(TDAH). A proposta do prototipo Atento+
demonstrou potencial para contribuir de forma significativa com o estimulo a
atengdo e a memorizagdo por meio da gamificagdo. Servindo para estudos
futuros acerca da implementagédo de tecnologias em escolas para desempenho
de alunos com TDAH e as informacdes obtidas podem ser usadas na area da
saude como forma complementar as medidas tradicionais no tratamento desta
neurodeficiéncia.

Segundo as projecdes, estima-se que os resultados sejam positivos,
pois, Barros W. K. A. et. al., em 2025 realizou uma pesquisa semelhante da
qual os dados obtidos foram satisfatérios para o projeto e espera-se que os
resultados sejam analogos, ajudando o publico alvo no seu desenvolvimento e
cuidando para que seu desempenho escolar seja impulsionado e sua
adaptacao social se torne mais facil e fluida com a utilizagao deste trabalho.

Em corroboragcédo, um estudo feito por Machado A. P. de 2018, mostra
que a utilizacdo de aplicativos podem mudar a percepg¢ao destes individuos
para com as situagdes e enfrentamentos diarios, o intuito da gamificagao e da
prestacdo do suporte via aplicativo pode melhorar a forma de lidar com tarefas
do dia a dia e amplificar o aprendizado, pois, tarefas com contexto e jogos
educacionais que estimulam o cérebro simplificam o conhecimento.

A escolha pela plataforma Uizard mostrou-se adequada para a criagao
de um ambiente funcional e acessivel, permitindo a elaboragdo de um protétipo
com recursos visuais, incentivos e jogos cognitivos que dialogam diretamente
com as dificuldades enfrentadas por esse publico.

Além disso, o0 uso de elementos de jogos destacou-se como estratégia
eficaz na motivagdo, favorecendo o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e emocionais.

Embora o trabalho ainda esteja em fase de prototipagem, os
fundamentos tedricos e as propostas apresentadas indicam que o Atento+ pode
se tornar uma ferramenta complementar valiosa para familias, educadores e
profissionais da saude no acompanhamento e suporte a criangas com TDAH.

No entanto, este trabalho apresenta apenas um protétipo, sugere-se que
sdo necessarios estudos futuros e a aplicacao pratica do protétipo Atento+ em
ambientes educacionais, para validagcdao de sua eficacia, além de permitir
ajustes e aprimoramentos conforme a resposta dos usuarios.

Dessa forma, conclui-se que o protétipo Atento+ pode evidenciar-se
como uma ferramenta inovadora, capaz de integrar saude e educagao em prol
de uma intervencdo mais acessivel, ludica e eficaz para o desenvolvimento
infantil de criangas neurodivergentes, fazendo que o ensino ndo se limite a
transmissao de conteudos, mas alcancando o cuidado, o acolhimento e o
respeito a singularidade de cada crianga, possibilitando experiéncias de
aprendizagem mais inclusivas, acessiveis e estimulantes.



Que este trabalho possa servir de inspiragdo para novas pesquisas,
prototipos e politicas que coloquem a neurodiversidade no centro do
desenvolvimento educacional e tecnologico.
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