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RESUMO

Este trabalho propbe o desenvolvimento de um jogo sério para criangas com
Transtorno do Espectro Autista - TEA, o LECTIO. O objetivo é implementar um jogo,
utiizando a abordagem Treatment and Education of Autistic and related
Communication-handicapped Children - TEACCH que auxilia criangas com autismo
em seu aprendizado da leitura em sua etapa de alfabetizacédo, valorizando boas
praticas de usabilidade e visando uma boa experiéncia do usuario. Para isso, 0 jogo
sera embasado em diretrizes de desenvolvimento de jogos especificamente voltados
para pessoas com TEA, oferecendo as criangas uma ferramenta apropriada para o
uso. Portanto, a proposta € a implementacdo de atividades interativas, claras e de
facil execucdo, aplicando a abordagem TEACCH, com a finalidade de auxiliar

criangas com TEA a aprimorarem seu aprendizado.

Palavras-chave: Jogo sério, aprendizagem, alfabetizacdo, TEACCH, TEA.



ABSTRACT

This work proposes the development of a serious game for children with Autistic
Spectrum Disorder - ASD, LECTIO. The objective is to implement a game, using the
Treatment and Education approach of Autistic and related Communication-
handicapped Children - TEACCH that helps children with autism in their learning to
read in their literacy stage, valuing good usability practices and aiming at a good user
experience. To that end, the game will be based on game development guidelines
specifically aimed at people with ASD, providing children with an appropriate tool to
use. Therefore, the proposal is to implement interactive, clear and easy-to-perform
activities, applying the TEACCH approach, in order to help children with ASD to

improve their learning.

Keywords: Serious game, learning, literacy, TEACCH, ASD.
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1 INTRODUCAO

Acessibilidade é um assunto discutido em diversas esferas da educacao, e
pode-se observar o movimento crescente para auxiliar pessoas com deficiéncia
(PcD) a terem acesso a informacdo e educacdo igualitariamente, conforme o
Capitulo 1V, da Lei n° 13.146, de 6 de Julho de 2015, que institui a Inclusdo da
Pessoa com Deficiéncia (BRASIL, 2015).

Dentre as possibilidades educacionais mais limitadas estd a acessibilidade
para criancas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), pois suas necessidades
envolvem o0 aspecto psicologico e intelectual, dentre outras, e apesar de existirem
opcOes de suporte para questdes dessa natureza, a maior parte das pesquisas é
voltada para pessoas adultas ou jovens em idade de transicdo aos periodos pos-
escolares (SPRIGGS; GAST; KNIGHT, 2016).

No Brasil, existe o Atendimento Educacional Especializado (AEE), que
funciona como um ensino adicional especifico para alunos que possuam algum tipo
de dificuldade de aprendizado, incluindo pessoas com TEA (FERREIRA et al., 2017).
Nesta modalidade de ensino, profissionais capacitados em educagéo inclusiva
auxiliam em atividades que podem acontecer em horario extra ou em conjunto com
as atividades do ensino regular, e é uma das alternativas de ensino inclusivo
presentes nas politicas publicas nacionais.

Apesar de inclusivo, o0 AEE pode ser auxiliado por ferramentas que ajudem no
engajamento em atividades para as criancas com autismo, e por esta razdo a
pretensdo deste trabalho é fornecer um recurso para esse uso, por meio de uma
aplicacdo mobile que ira fornecer um meio para facilitar o aprendizado das criancas
com TEA através de um jogo sério.

O aplicativo produzido neste trabalho serda denominado LECTIO, o nome foi
escolhido pois “lectio" é a tradugéo do termo “leitura" na lingua latim, o que remete

ao proposito da aplicacao.

11 PROBLEMATIZACAO

Pesquisas foram realizadas no decorrer do projeto e pode-se constatar que

h&d uma caréncia de solugbes para o0 ensino e aprendizagem para criangas com
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autismo em relacéo a alfabetizacéo, e dentre os resultados obtidos, somente alguns
foram desenvolvidos para a plataforma i0OS, sistema operacional mobile dos
smartphones da Apple, limitando-se ao sistema operacional mobile Android, que tem
como principal colaborador o Google.

Uma das maiores dificuldades da criancga autista na etapa dos anos iniciais do
fundamental € quando ocorre a fase do conhecimento da leitura cognitiva, a
identificacdo de padrOes textuais, pois essas pessoas possuem dificuldade para
identificar e classificar esse tipo de informacéo, por outro lado, possuem facilidade
em aprender por meio da habilidade visual e recursos com sequéncia de imagens.
(DATTOLO; LUCCIO, 2016, p. 2, traducdo nossa).

Existem diversas propostas e solucdes para essa problematica, todavia
dentre elas foi detectado uma auséncia de preocupacdo com alguns aspectos da
experiéncia do usuario, visto que de acordo com Magaton e Bim (2019), criancas
com autismo precisam de atividades curtas e intuitivas para nao perderem o foco na
tarefa, e as solugdes existentes nem sempre se enquadram nesse aspecto, ou
mesmo possuem limitacdes relacionadas ao desenvolvimento especifico para
pessoas com Transtorno do Espectro Autista (TEA).

Por esses motivos, busca-se a viabilidade para desenvolver um jogo
educacional, interativo e com atividades bem definidas, levando em consideracao a

usabilidade e auxiliando no aprendizado das criancas com TEA a aprender a ler.

12 JUSTIFICATIVA

Dentre os principais motivos para criancas com autismo terem dificuldades
em aprender a ler um dos principais pontos € a caréncia dos profissionais de ensino
no pais, que estimula conhecimento para todos, no entanto tem preferéncia na
maioria das vezes no uso de metodologias de ensino tradicionais (FERREIRA et al.,
2017).

Pessoas com autismo possuem seu processo cognitivo diferente dos
neurotipicos, termo esse definido por Atwood como "pessoas que ndo apresentam
divergéncias no desenvolvimento neuroldgico, portanto sem autismo" (apud DA
CONCEICAO et al., 2021, p. 2), e em algumas ocasides, exigem uma educacéo que

desprenda-se dos padrdes normativos do ensino tradicional para se desenvolverem,

13



assim como as criangas neurotipicas que conseguem corresponder as expectativas
e absorver as atividades (MATOS, 2018).

O sistema proposto ird agregar valor para a sociedade mediante da
aprendizagem para pessoas que precisam de metodologias e abordagens diferentes
das normativas, podendo assim exercer sua independéncia como cidaddo, como
consagra a Constituicao Federal de 1988 (BRASIL, 1988).

Este trabalho propGe uma alternativa para auxiliar criangas com TEA na
alfabetizacdo, possibilitando a aprendizagem de forma Iudica, acessivel e inclusiva,

e considerando a experiéncia do usuario.

14



2 OBJETIVOS

2.2 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um jogo sério, a fim de apoiar a crianca autista, com idade entre
6 a 10 anos, no ensino fundamental I, no processo de alfabetizagcdo cognitiva, por
meio do ensino de letras, silabas e palavras curtas a partir de uma abordagem

acessivel e ludica, preocupada com a User Experience (UX).

2.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Desenvolver um jogo educacional em plataforma mével para crianca autista;

« Utilizar uma abordagem de design acessivel de User Experience voltada para
criancas com autismo leve em fase de alfabetizacéo;

* Propor um jogo sério para apoiar o aprendizado de leitura para criangas
autistas em processo de alfabetizacdo por meio da metodologia de ensino
TEACCH (Treatment and Education of Autistic and related Communication-

handicapped Children).

15



3 FUNDAMENTACAO TEORICA

31 ACESSIBILIDADE

A acessibilidade é um termo excessivamente difundido na atualidade, e
constantemente discutido nos mais diversos ambitos, incluindo o tecnoldgico.
Existem definicdes criadas por diversas organizacfes, nacionais e internacionais,
bem como leis que amparam as pessoas com deficiéncia (PcD) que necessitam de
meios acessiveis.

De acordo com a Organizagao Mundial de Saude, "a acessibilidade é fornecer
flexibilidade para acomodar as necessidades e preferéncias de cada
usuario." (VALDES, 1998, traducao propria). O Decreto Federal n° 5.296/2004, no

artigo 8°, |, determina que acessibilidade é:

Condicdo para utilizagdo, com seguranca e autonomia, total ou
assistida, dos espac¢os, mobiliarios e equipamentos urbanos, das
edificacbes, dos servicos de transporte e dos dispositivos,
sistemas e meios de comunicacdo e informacgdo, por pessoa
portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida. (BRASIL,
2004)

A World Wide Web Consortium (W3C) é uma comunidade internacional em
gue a unido de organizacdes-membro, o publico que fomenta a comunidade e uma
equipe dedicada realizam definicbes para padroes de desenvolvimento para web.
Dentre os diversos interesses da comunidade, a acessibilidade € uma pauta de
suma importancia que esta sempre em evolucdo. A W3C estabelece a acessibilidade
voltada para web, determinando que haja acessibilidade em ambientes digitais, tais
como: sites, blogs, portais e etc. por meio de ferramentas e tecnologias que devem
ser projetados e desenvolvidos para que PcD possam utiliza-los (W3C, 2015). Com
0 objetivo de tornar websites acessiveis a todos, a W3C, a partir de meados da
década de 1990, tem desenvolvido diretrizes de acessibilidade, que tratam-se de um
conjunto de recomendacdes/orientagcdes ndo obrigatorias que buscam direcionar o
trabalho de desenvolvedores para obter sistemas acessiveis.

O artigo 3° da Lei n° 12.764/12, de 27 de Dezembro de 2012, institui a Politica
Nacional de Protecédo dos Direitos da Pessoa com TEA, conferindo as pessoas
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inseridas no espectro autista o direito & educacdo (BRASIL, 2012). Entretanto,
apesar dos esforcos realizados por profissionais da educacdo em auxiliar seus
alunos com autismo a assimilarem o conhecimento t&o bem quanto os alunos
neurotipicos, existem dificuldades nas atividades do cotidiano que se tornam
empecilho para um bom desenvolvimento dos estudantes. Por essa razdo se faz
necessario buscar alternativas para apoiar a aprendizagem de criancas com TEA,

entendendo suas particularidades para diminuir essas dificuldades.

32 TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA -TEA

Os Transtornos do Espectro Autista sdo um diversificado grupo de condigdes
que sdo caracterizados por algum grau de dificuldade de interacdo social e de
comunicacdo, além de outras caracteristicas envolvendo padrdes atipicos de
atividades e comportamento (LORD et al., 2018, traducédo proépria).

Pesquisas realizadas em 2010, pelo Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE), estimaram que no Brasil existem 454.706 criancas com TEA, o
qgue implica que 1 a cada 150 criancas se encontra dentro do espectro (CAETANO;
GURGEL, 2018). Dados oriundos da Organizacdo Mundial de Saude estimam que
no mundo 1 pessoa a cada 160 pessoas esteja dentro do espectro autista (WORLD
HEALTH ORGANIZATION, 2021, traducdo prépria). Com numeros que Ssao
substanciais, medidas de ensino ndo convencionais se fazem necessarias para
auxiliar essas criangas em sua etapa de aprendizado inicial.

As pessoas que se encontram no TEA tendem a apresentar comportamentos
e/ou interesses repetitivos e/ou restritos, o que pode acarretar algumas dificuldades
no ambito social e de aprendizado, porém por meio de uma intervencao precoce 0s
sintomas podem ser suavizados (ARAUJO et al., 2019). A intervengdo precoce €
uma das formas mais eficientes de viabilizar o aprendizado de criangas com
autismo, pois permite desde muito cedo trabalhar com a crianga levando em
consideracao a sua individualidade, possibilitando que métodos especificos possam

ser inseridos em sua rotina de aprendizado.
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321 Niveis de Severidade para o Transtorno do Espectro Autista

O TEA possui larga diversidade entre as pessoas dentro do espectro,
podendo manifestar peculiaridades e necessidades Unicas. Por esta razéo,
categorizar uma pessoa com autismo ndo € uma atividade simples. Houveram
diversas proposicbes muito utilizadas na comunidade cientifica para definir
categorias para pessoas com TEA, mas a mais aceita atualmente é o manual
diagnéstico e estatistico de transtornos mentais (DSM), criado pela American
Psychiatric Association,
PSYCHIATRIC ASSOCIATION, 2014).

Na atualizacdo do manual, em sua quinta edicdo, foi proposto um novo

atualmente em sua quinta edicdo (AMERICAN

sistema de categoria para os niveis de gravidade do TEA, que leva em consideracao
trés aspectos: o nivel de gravidade de TEA na pessoa, que define quanto apoio
aquele individuo necessita, a comunicag¢ao social, que define o qudo severo é o
déficit do autista para se comunicar, € 0S comportamentos restritivos e repetitivos,
que definem o nivel de dificuldades em alterar comportamentos e a forma como o
individuo lida com mudanca de foco em suas atividades cotidianas, o que pode ser

visualizado com detalhes no quadro 1.

Quadro 1 - Niveis de severidade para o TEA (continua).

Comportamentos restritivos

Niveis de gravidade e repetitivos

Comunicacéo social

Déficits graves nas habilidades de
comunicacdo social verbal e nao
Inflexibilidade de

comportamento, extrema

verbal causam prejuizos graves de

funcionamento, grande limitacéo

em dar inicio a interagdes sociais | dificuldade em lidar com a

e resposta minima a aberturas | mudanca ou outros

Nivel 3
“Exigindo apoio
muito substancial”

sociais que partem de outros. Por
exemplo, uma pessoa com fala
inteligivel de poucas palavras que
raramente inicia as interacfes e,
quando o faz, tem abordagens
incomuns apenas para satisfazer
as necessidades e reage somente
a abordagens sociais muito
diretas.

comportamentos restritos/
repetitivos interferem
acentuadamente no
funcionamento em todas as
esferas. Grande sofrimento/
dificuldade para mudar o
foco ou as acgdes.
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Quadro 1 - Niveis de severidade para o TEA (conclusao).

Niveis de gravidade

Comunicacéo social

Comportamentos restritivos
e repetitivos

Nivel 2
“Exigindo apoio

Déficits graves nas habilidades de
comunicagdo social verbal e ndo
verbal; prejuizos sociais aparentes
mesmo ha presenca de apoio;
limita cdoemdarinicioa
interacbes sociais e resposta
reduzida ou anormal a aberturas

sociais que partem de outros. Por

Inflexibilidade d o
dificuldade
de lidar com a mudanca ou

comportamento,

outros comportamentos
restritos/repetitivos aparecem
com frequéncia suficiente
paraseremoébviosao

“Exigindo apoio"

reduzido por interagbes sociais.
Por exemplo, uma pessoa que
consegue falar frases completas e
envolver-se na comunicacao,
embora apresente falhas na
conversagdo com O0S outros e
cujas tentativas de fazer amizades
sdo estranhas e comumente

malsucedidas.

substancial” observador casual e interferem
exemplo, uma pessoa que fala )
, . . no funcionamento em uma
frases simples, cuja interacdo se ]
- . . variedade de contextos.
limita a interesses especiais ) -
. Sofrimento e/ou dificuldade
reduzidos e que apresenta
. N - de mudar o foco ou as
comunica ¢dondoverbal .
acoes.
acentuadamente estranha.
Na auséncia de apoio, déficits na
comunicacdo social causam
prejuizos notaveis. Dificuldade
para iniciar interacdes sociais e
exemplos claros de respostas | Inflexibilidade de
atipicas ou sem sucesso a | comportamento causa
aberturas sociais dos outros. Pode | interferéncia significativa no
| parecer apresentar interesse | funcionamento em um ou
Nivel 1

mais contextos. Dificuldade
em trocar de atividade.
Problemas para organizacéo
eplanejamentoséao
obstaculos a independéncia.

Fonte: American Psychiatric Association. (2014, p. 52).

Apesar das diferengas sutis entre os individuos com autismo, os niveis de

gravidade auxiliam os profissionais a estabelecer métodos que sdo mais adequados

para o ensino de cada crianga, sabendo assim que atividades esta podera realizar e
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quais serdo eficientes para assimilar o conhecimento. O foco deste trabalho esta
nas criangcas com autismo nivel 1, ou seja, que exigem pouco apoio e que
apresenta a condicdo de forma mais branda em relacdo aos demais niveis do

espectro, e em metodologias comprovadas para auxiliar a alfabetizacéo.

3.22 Aprendizado de criancas com Transtorno do Espectro Autista

Segundo Farias, Cunha e Souza (2015) as peculiaridades oriundas do
espectro autista sao fatores que dificultam a obtencdo de conhecimento por meios
convencionais de ensino. Por diversos meios e testes, comprovou-se que O
aprendizado de criancas com autismo pode ser eficiente quando se utiliza
metodologias desenvolvidas para elas.

Sampaio e Oliveira (2017) afirmam que, muitas vezes, criancas com autismo
possuem pensamento visual mais forte do que pensamento por palavras. Por este
motivo, sabemos que abordagens educacionais que utilizam meios visuais Sao
eficientes, como comprovaram Farias, Cunha e Souza (2015) em seus estudos
realizados com o auxilio da Associacdo de Amigos dos Autistas de Alagoas (AMA-
AL). Com a ajuda da associac¢ao, foi comprovado que metodologias que empregam
fatores ludicos e de linguagem visual adequada podem contribuir significativamente
com o ensino e aprendizado de criancas com TEA. Para realizar esse teste, 0s
autores aplicaram em seu aplicativo a abordagem chamada Tratamento e Educacgéo
para Autistas e Criangcas com Déficits relacionados com a Comunicagéo (Treatment
and Education of Autistic and related Communication-handicapped Children -
TEACCH), que valoriza a apresentacdo de conteudos em formato visual em
detrimento do tradicional aprendizado por escrito (VAN BOURGONDIEN;
COONROD, 2013).

3.3 ABORDAGEM TEACCH
Existem diversas abordagens e metodologias indicados para melhorar o
aprendizado de pessoas com autismo, dentre 0os quais 0s mais utilizados sédo trés:

Tratamento e Educacdo para Autistas e Criangas com Déficits relacionados com a

Comunicagédo (TEACCH), Anélise do Comportamento Aplicada (Applied Behavior
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Analysis - ABA) e o Sistema de Comunicacado por Trocas de Figuras (Picture
Exchange Communication System - PECS) conforme elucidam Carvalho e Cunha
(2019) .

A abordagem TEACCH €& um método que valoriza as individualidades das
pessoas com autismo, utilizando seus pontos fortes para suprir suas necessidades
nas areas que ainda nao estdo prontos para aprender (VAN BOURGONDIEN;
COONROD, 2013).

Fonseca e Ciola propuseram uma categorizacdo de niveis para as atividades
TEACCH, para conduzir a pessoa com autismo por meio de suas atividades que
exigem habilidades psicopedagégicas e motoras de acordo com as escalas de
desenvolvimento (apud CARVALHO; CUNHA, 2019), como séo descritos no quadro
2.

Quadro 2 - Niveis de atividades da abordagem TEACCH (continua).

Niveis de atividades Descricao

E composto por atividades de transposicio
de objetos que obedecem a ordem da
] esquerda para a direita. As atividades deste
Nivel 1 nivel se preocupam basicamente em ensinar
0s movimentos de transposicdo e triagem de

elementos concretos.

E composto por todos os aspectos do nivel
anterior e adiciona as exigéncias cognitivas
) gue envolvem a utilizacdo de critérios de
Nivel 2 o L .
combinacdo, categorizacdo e selecdo de
objetos, pareamento de objetos por cor,

forma, tamanho etc.
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Quadro 2 - Niveis de atividades da abordagem TEACCH (concluséo).

Niveis de atividades Descricao

E composto pelos aspectos dos dos niveis
anteriores e 0 grau de abstracdo aumenta
tendo em vista que, neste nivel, utiliza-se
Figuras, fotos, desenhos e ndo mais objetos
Nivel 3 concretos. Asatividadesenvolvem
associacOes entre som e elemento, imagem e
imagem, imagem e respectiva sombra , acéo
e imagem, letra e letra, nUmero e ndamero, e

assim por diante.

Engloba os niveis anteriores e propde
atividades de leitura/escrita em um nivel
) mais elevado de abstragdo e simbolismo,
Nivel 4 _ . .
tais como: composicao de silabas, palavras,
cruzadinhas, caca-palavras, enigmas,

dentre outras.

Fonte: Adaptado de Carvalho e Cunha. (2019).

Segundos os pesquisadores da area, criancas com autismo apresentam bons
resultados no aprendizado de conteddos em formato visual (VAN BOURGONDIEN;
COONROD, 2013), isso implica na escolha da TEACCH como abordagem base para
esta pesquisa e desenvolvimento por ser a mais adequada na aplicacdo de uma

solucéo de software mobile.

34 JOGOS SERIOS

Os jogos sérios sao jogos criados com propositos pedagdgicos. A proposta de
utilizar jogos para ensinar algo € demasiado Util para pessoas com autismo, porque
estas precisam de meios ndo convencionais para aprender, de modo geral. Os jogos
sérios podem ser utilizados de diversas maneiras e ndo limitados a categorias

digitais, apesar de que estes ultimos sao o foco deste trabalho.
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Existem vérios jogos sérios desenvolvidos com o propésito educacional de

criancas com autismo, como por exemplo o ABC Autismo (FARIAS; CUNHA;
SOUZA, 2015), o Michelzinho (DANTAS, 2019) e o ABC Autismo Animais
(CARVALHO; CUNHA, 2019), todos utilizando metodologias de ensino adequadas
para esse publico e com foco no ensino de conhecimentos especificos.
Entretanto, o que se pode ver é que na maioria dos jogos ndo ha preocupacdo com
a User Experience (UX), ou Experiéncia do Usuério, o que torna a proposta dos
jogos valida, todavia nem sempre estimulante para as criangas utilizarem para sua
aprendizagem.

O que geralmente é encontrado como fator limitador nesses jogos € um
design simples, que é recomendado para evitar distracdes em criangcas com TEA,
pois criancas autistas frequentemente apresentam dificuldades em manter a
concentragcdo (BIANCHI, 2017), mas que ndo € atrativo para as criangas, por possuir
ilustracBes limitadas ou antiquadas, ou por possuirem jogabilidade separada de
guestBes especificas para manter o foco e/ou estimular o aprendizado de criancas
com autismo.

Por este motivo, o trabalho seguira uma proposta de diretrizes para o
desenvolvimento de jogos sérios para criangas com autismo, que estimula o
desenvolvimento de solucbes de software que se preocupem tanto com a

usabilidade quanto com a experiéncia do usuario.

35 DIRETRIZES DE DESENVOLVIMENTO DE JOGOS PARA PESSOAS COM
TRANSTORNO DO ESPECTRO AUTISTA

Em busca de melhorar o desenvolvimento de aplicacdes para pessoas com
autismo, diversas diretrizes ja foram desenvolvidas, cada qual com suas
particularidades e focos em areas especificas. Para este trabalho, utilizaremos as
Diretrizes de Desenvolvimento de Jogos para Pessoas com TEA desenvolvidas por
Dattolo e Luccio (2016). Os autores analisaram diversos trabalhos similares a partir
dos quais utilizaram as informacgfes contidas para criar seu proprio conjunto de
diretrizes.

As diretrizes estao divididas em quatro macro-areas, que sao: layout gréfico,

estrututa e navegacao, usuario e linguagem, que serdo indicados respectivamente
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por G1-G6, N1-N3, U1-U3, L1-L2, de acordo com o material dos autores (DATTOLO;
LUCCIO, 2016), como mostra o quadro 3.

Quadro 3 - Descricdo das diretrizes.

O design geral e a estrutura devem ser simples, claros e previsiveis, evitando-se

Gl contelidos secundarios que distraiam o usuario.

G2 O conteudo deve ser previsivel e fornecer feedbacks.

G3 As imagens devem ser usadas copiosamente em conjunto com a representacao
redundante das informacdes.
As imagens podem ser desenhos, fotografias, imagens simbdlicas, devem ser

G4 faceis de entender, ndo devem ficar em segundo plano, devem estar em um foco
nitido.

G5 Sons de fundo, texto em movimento, imagens piscando e rolagem horizontal

devem ser evitados.

O texto deve ser acompanhado por fotos. Deve ser claro, simples e curto (no
G6 maximo _uma_frase em uma linha); deve estar em uma fonte grande (14), no estilo
sem serifa simples (por exemplo, Verdana), em uma cor suave. Cabecalhos e
titulos devem ser usados.

N1 A navegacdo deve ser consistente e semelhante em todas as paginas / secoes.

O site e todos os aplicativos devem ter uma estrutura simples e légica,

N2 0 usuario deve ser capaz de navegar facilmente em seu interior.

Adicionar informacgfes de navegacdo e botdes de navegacao na parte superior e
N3 inferior da pagina. No caso de paginas da web, a navegacdo dentro do site deve
ser limitada a trés cliques.

Ul Permitir personalizacao.

U2 Tentar envolver o usuério.

U3 Tornarjidaptével a intgragéo com os lisuérios, con;iderando seu historico de
interacdo, suas preferéncias, solicitagbes e necessidades.

L1 A linguagem deve ser simples e precisa.

L2 Acrénimos e abreviacdes, texto ndo literal e jargdo ndo devem ser usados.

Fonte: Dattolo e Luccio. (2016, p. 4).

As diretrizes supracitadas serdo utilizadas para o verificacdo preliminar do
aplicativo LECTIO, validando se o jogo enquadra-se como um jogo Sério que supre
as necessidades imediatas de criancas com TEA com relacdo a usabilidade e
experiéncia do usuario.
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36 TECNOLOGIAS ADOTADAS NO DESENVOLVIMENTO

36.1 Challenge Based Learning - CBL

O aprendizado baseado em desafios (Challenge Based Learning - CBL) é
uma abordagem de desenvolvimento de ideias criada pela Apple em parceria com
professores e lideres da comunidade da educacéo, utilizada em diversas areas de
conhecimento para gerar solucdes de problemas complexos, podendo ser aplicada
no desenvolvimento de software (JUNIOR et al., 2016).

Ao aplicar o CBL é esperado que, ao fim de todas as etapas do processo
inicial, se consiga um desafio a ser resolvido sobre uma teméatica escolhida, bem
como a solugdo que melhor se adeque a resolver o problema ou suprir a
necessidade gerada pelo desafio.

O CBL é dividido em trés etapas principais, entretanto apenas duas estédo
sendo utilizadas para o desenvolvimento deste projeto. Sdo elas: Engajamento e
Investigar.

A etapa de Engajamento é o ponto inicial do processo. Nesta etapa serdo
levantadas informacdes a respeito de um tema principal do projeto chamada de
Grande lIdeia, um problema ou demanda relacionado ao tema principal que
conduzird a pesquisa chamado de Pergunta Essencial, e um desafio que devera
conduzir todo o processo de busca para uma solucdo que resolva a Pergunta
Essencial, o Desafio (APPLE, 2012, p. 9-10, traducao nossa).

Na etapa de Investigacdo o0 propésito € realizar pesquisa por mais
informacgdes a respeito do tema e do problema escolhidos para se trabalhar, com
intuito de conhecer mais profundamente a respeito do tema e a realidade dos
possiveis usuarios da solucao.

E na etapa de Investigacdo que a solucdo para o problema deve ser
levantada e escolhida dentre as diversas possibilidades que surgem ao se utilizar o
CBL, e essa solucao é conhecida como Conceito de Solugdo, sendo uma descri¢cao
nao muito detalhada da solucéo para o problema em questéo, e o planejamento de
seu desenvolvimento deve ser iniciado.

O CBL é um processo macro que pode utilizar outras metodologias para

realizar todas as etapas, e dentre essas metodologias, o Design Thinking é
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empregado durante a pesquisa e a busca por solu¢des e o Minimo Produto Viavel
(Minimum Viable Product - MVP) pode ser utilizado durante o planejamento do

desenvolvimento da solugéo.

3.6.2 Design Thinking

O Design Thinking é uma metodologia utilizada para a criacdo de novos
produtos, servicos, sistemas ou para resolver um determinado problema
(NUERNBERG et al., 2017). Essa metodologia tem como propdésito utilizar o
processo criativo semelhante ao de um profissional do Design, sem precisar ser
necessariamente um, conseguindo assim um resultado que promove o bem-estar do
usuério (VIANNA et al., 2012).

Conforme definem Vianna et al. (2012) no design thinking, existem trés
etapas basicas que definem o processo, sendo elas: Imersdo, a fase inicial de
pesquisa e conhecimento a respeito do problema, Ideacao, a fase em que, apés a
pesquisa realizada na imersdo, produz uma ideia de solucdo e por fim a
Prototipacdo, que como 0 nome sugere € a etapa em passar a ideia para um

protétipo visual que permitird sua produc¢do com mais facilidade e precisao.

3.6.3 Scrum

O Scrum é uma metodologia agil que tem como propdsito fornecer um
processo conveniente para projeto e desenvolvimento orientado a objeto,
introduzindo ideias de flexibilidade, adaptabilidade e produtividade (DOS SANTOS
SOARES, 2004).

Esta metodologia permite o desenvolvimento incremental de solugdes,
objetivando entregar o maior valor possivel para o usuario final em casa uma das
entregas intermediarias, o que acabou a popularizando no desenvolvimento de
software (LUZ, 2017).
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364 Swift

A linguagem de desenvolvimento da Apple foi anunciada em 2016 como
substituta a antiga linguagem utilizada para o desenvolvimento nas plataformas
Apple (MATT NEUBURG, 2016). Ap0s seu anuncio, passou a ser utilizada como a
principal linguagem para o desenvolvimento iOS, permitindo flexibilidade e trazendo
melhorias em relacdo ao Objective-C (APPLE, 2022)

3.6.5 Framework SwiftUl

O framework SwiftUl foi desenvolvido pela Apple como uma alternativa as ja
existentes formas de criar e manipular elementos visuais. Este framework foi
pensado para que a visualizacdo dos elementos se tornasse pragmatica, oferecendo
uma nova interface que atualiza as mudancas de layout assim que o codigo € escrito
e executado (APPLE, 2020).

366 Figma

A ferramenta de design Figma foi lancada em 2016 com a proposta de
oferecer um servico inteiramente na nuvem, facilitando trabalhos cooperativos em
tempo real (FIGUEIREDO NETO, 2021), e permitindo a criagcdo de artefatos de
design em formato de imagem e vetorial, permitindo a exportacao para uso externo e

uso simplificado.

3.7 SISTEMAS CORRELATOS

Ao definir o publico alvo do aplicativo como criangas com autismo leve,
iniciou-se a etapa de pesquisa por possiveis solu¢des ja existentes que tivessem

propésitos semelhantes, usando como base os critérios abaixo:
1. Ser um jogo sério;

2. Ser desenvolvido para plataforma mobile;

3. Ser um jogo voltado para criangas com TEA.
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A pesquisa foi realizada no Google Académico, para buscar aplicacbes que
possuissem pesquisa além do produto final. Dentre os mais préximos encontrados
nos resultados, trés foram escolhidos por se adequarem bem aos critérios e por
estarem desenvolvidos em aplicacbes, mesmo que uma delas néo esteja acessivel
em nenhuma das grandes lojas mobile, e sdo eles: ABC Autismo (FARIAS; CUNHA,;
SOUZA, 2015), o Michelzinho (DANTAS, 2019) e o ABC Autismo Animais
(CARVALHO; CUNHA, 2019).

3.71 ABC Autismo

O ABC Autismo € um aplicativo mobile e gratuito feito para a plataforma
Android e é um dos aplicativos direcionados ao publico com TEA com o maior
namero de downloads. O aplicativo possui uma interface amigavel, e conta com
trilha sonora e sons de feedback para interacdes com os elementos na tela.

O jogo é desenvolvido por Farias, Cunha e Souza e tem como propdésito
auxiliar na alfabetizagdo de criangas com TEA. Em sua versdo gratuita possui 4
niveis de dificuldade que aplicam as recomendacbes da abordagem TEACCH,
trazendo um design simples com interacbes curtas e claras. A cada nivel a
dificuldade aumenta em relagcdo ao anterior, trazendo elementos adicionais.
Enquanto o primeiro apresenta formas, o segundo apresenta formas e cores e assim
sucessivamente, até por fim chegar ao dltimo nivel, que apresenta o conceito de
alfabetizacdo por associacdo de letras em montagem de palavras simples, o que

pode ser observado na Figura 1.
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Figura 1 - Tela de atividades do nivel 4 do ABC Autismo.

Fonte: Anais dos Workshops do Congresso Brasileiro de Informatica na Educacao. Farias, Cunha e
Souza, 2015, p.238

3.7.2 ABC Autismo Animais

De forma similar ao ABC Autismo, o ABC Autismo Animais € uma aplicacao
com propodsito educacional que promove 0 ensino da alfabetizacdo para criancas
com autismo. O joga conta com navegacéo e jogabilidade muito similares as do ABC
Autismo, entretanto trds consigo uma tematica especifica que sdo os animais. Logo,
todas as atividades realizadas pelos usuarios desta aplicacdo estardo envolvendo
animais, seja para associagfes de forma ou até mesmo para a escrita, Como mostra

a Figura 2.
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Figura 2 - Tela de atividades do nivel 4 do ABC Autismo Animais

Fonte: Anais do Computer Games and Digital Entertainment (SBGAMES). Carvalho e
Cunha, 2019, p.881

3.7.3 Michelzinho

Diferente dos jogos anteriores, Michelzinho é um jogo sério com foco no
ensino de expressOes faciais para criancas com autismo, desenvolvido para a
plataforma mobile Android. Com atividades de reconhecimento e exercicios das
expressfes pela propria criangca, Michelzinho € um jogo que se utliza de
reconhecimento de expressdes faciais se 0 usuario estd expressando corretamente
0 gque se espera de um sentimento, conforme a Figura 3.

Mesmo sem ser voltado para a alfabetizagdo, Michelzinho apresenta alguns
conceitos de execucdo de jogos sérios e obteve numeros expressivos de testes
enquanto esteve disponivel na loja Google Play, sendo jogado por 2 mil pessoas
num total de 250 mil partidas (DANTAS et al., 2019).
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Figura 3 - Exemplo de fases do Michelzinho.

Fonte: Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacéo - SBIE. Dantas et al., 2019,
p. 644.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo serdo apresentadas as fases do projeto e a implementacéo da
pesquisa, desde as modelagens iniciais, a arquitetura que serdo utilizadas na busca
por informacdes a respeito do problema, até seu planejamento e desenvolvimento.

Na etapa de construir e organizar o produto de software, um grupo de
atividades foi utilizado, sendo elas: o CBL que direcionou todo o processo de
desenvolvimento, desde as etapas iniciais de pesquisa e levantamento de requisitos,
até a etapa de desenvolvimento. Entretanto, apesar de ser um framework que
direciona o processo, o CBL propde o uso de técnicas externas para cada uma de
suas etapas.

Para obter a visdo do produto foram utilizadas técnicas do Design Thinking,
permitindo que a pesquisa fosse conduzida desde a etapa de ideacdo, em que
surgem as primeiras perguntas a respeito da teméatica, segue para a Imersédo, em
gue a pesquisa se aprofunda para que, por fim, os entregaveis possam ser gerados,
sao eles: cartbes de insight das ideias propostas para resolver o problema, personas
para aproximar o desenvolvimento do usuario, entendendo suas dores e
necessidades, critérios norteadores, que poderdo ser aplicados para auxiliar na
decisdo de que ideia melhor resolve a problematica, e por fim a matriz de
posicionamento, que utiliza os critérios norteadores e personas para enfim decidir a
ideia que seguira adiante para ser desenvolvida.

Para gerenciar o fluxo de producédo do desenvolvimento e gerenciamento do
projeto utilizou praticas do Scrum, criando o projeto por partes incrementadas até a
sua finalizacdo e baseado no projeto inicial de escopo e tempo definido para as
etapas de desenvolvimento, seguindo o processo e gerando como artefatos: o
backlog priorizado do produto, critérios de aceitacdo e estorias de usuario. Em
relacdo ao tempo, o fluxo sera trabalhado, conhecido como sprint, em entregas
continuas que foram realizadas em intervalos 15 dias.

Para definir o backlog do produto utilizou-se o MVP, ou minimo produto viavel,
e 0s entregaveis desta etapa foram: "Matriz CSD" (certezas, suposi¢des e davidas),
"E, ndo &, faz, ndo faz’, sendo ambos responsaveis por delimitar o escopo do
projeto, definindo o que o propésito do mesmo sera atendido, "Brainstorming de

Funcionalidades”, quando as ideias de funcionalidades do sistema foram definidas e
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a "Distribuicdo de Funcionalidades por Ondas”, etapa final que organiza em ondas
as funcionalidades necessarias apos priorizacdo e ordenacdo dos elementos mais
intrinsecos para o bom funcionamento do produto em relacdo ao tempo de
desenvolvimento.

Os artefatos visuais utilizados na aplicacdo foram criados utilizando a
ferramenta de design Figma, e todos eles foram criados utilizando as técnicas de
vetorizagdo que a ferramenta proporciona.

O desenvolvimento da aplicacéo foi realizado na linguagem de programacao
Swift, linguagem oficial da plataforma Apple, em conjunto com um framework oficial,
o SwiftUl. Utilizando-se das ferramentas disponiveis, o desenvolvimento do MVP do
LECTIO pode ser concluido em uma aplicagdo voltada para o iOS (sistema
operacional dos smartphones da Apple).

Portanto, o processo de ideagdo utilizando o CBL e o Design Thinking foi
finalizado, bem como o desenvolvimento dos artefatos visuais e da aplicagéo,
através do incremento continuo adotado no Scrum foram realizados no decorrer

deste projeto.
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5 PROJETO

51 CHALLENGE BASED LEARNING - CBL

511 Etapade Engajamento

Esta etapa ajudou na definicdo do tema do projeto, e em sua delimitacdo. Na
Figura 4 esta representado os resultados da etapa de Engajamento, em que foi
delimitado o tema na Grande ldeia “Autismo leve em criangas”, bem como a
Pergunta Essencial que conecta o tema a problemética a ser solucionada, que é
"Como auxiliar no aprendizado da leitura para criangas com autismo leve?".
Baseado em pesquisa a partir da pergunta essencial, o Desafio definido foi "Auxiliar

o aprendizado de leitura para criangas com autismo leve”.

Figura 4 - Etapa de Engajamento.

Grande ldeia:
Autismo leve em

- Desafio:
fcliteh Auxiliar o aprendizado
de leitura para criancas
Pergunta Essencial: com autismo

Como auxiliar no
aprendizado da leitura para
criangas com autismo?

Fonte: Elaborado pelo autor

5.12 Etapade Investigacdo

Na etapa de Investigacdo ocorrem as pesquisas que irdo direcionar o
processo, nela sdo criadas as chamadas Perguntas Guia, que como o0 nome diz
servirdo para embasar a pesquisa e direcionar corretamente sem fugir do Desafio
Inicial. Inicialmente as perguntas guias séo utilizadas para descobrir problemas ou
acOes de melhoria em um determinado escopo da Grande Ideia, e unindo esta etapa

com o que havia sido produzido na etapa anterior foi gerado um Desafio Refinado,
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deixando ainda mais clara qual a intencdo da solucdo, sendo ele "Auxiliar o
aprendizado de leitura para criancas com autismo por intermédio de um jogo sério",

assim como mostra a Figura 5.

Figura 5 - Desafio refinado.

Desafio refinado:

Auxiliar o aprendizado de leitura
para criancas com autismo
através de um jogo sério

Fonte: Elaborado pelo autor

A etapa de Investigacéo leva a maior parte do processo, produzindo ao longo
do tempo diversos artefatos a respeito de definicbes de escopo, ideacao e definicdo
de solucdo. Para isso, utilizaremos técnicas do Design Thinking, um método criado
para que, segundo Vianna et al. (2012), o olhar de profissionais do Design na
resolucdo de problemas possa ser aplicado por quaisquer individuos que o
dominarem e souberem aplicar as técnicas propostas.

Nessa etapa também ocorre a elicitacdo e organizacao de requisitos para o
produto, validando durante o processo se todas as necessidades ja estdo descritas e
qual a viabilidade de producédo em relacdo ao tempo, para que assim 0 processo de

desenvolvimento possa iniciar.
5.1.3 Design thinking
Seguindo com a etapa de investigacao, o Design Thinking foi escolhido para

dar prosseguimento na pesquisa e aprofundamento a respeito do problema e do

publico-alvo. Para isso, foram utilizadas as técnicas: “Personas”, “Matriz CSD”,
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“Brainstorming de Solug¢des”, “Matriz de posicionamento”, “Visdo do Produto”, “E,
nao é, faz, nao faz”, “Brainstorming de Funcionalidades”, “Classificagdo por
confianga de negdcio e confianga técnica”, “Classificagdo por valor do negécio e

LE 11

esforgo”, “Planejamento de Ondas” e “Fluxo de Usuario”.

514 Personas

ApoOs a etapa inicial do processo, obtendo assim o desafio a ser resolvido, o
uso da ferramenta de personas foi aplicado para que a proximidade com o individuo
que representa o publico-alvo auxiliasse no processo de ideacdo para a solucao.

Neste processo, duas personas foram geradas, ambas criangas com autismo em

etapa de alfabetizagc&o, conforme mostram as Figuras 6 e 7.

A primeira persona é uma garota de 7 anos de idade, cujo nome é Angelica

(nome ficticio para gerar

aproximagdo com a persona).

Angelica possui

caracteristicas do TEA bem presentes em sua personalidade, e ndo possui vontade

de aprender a ler, mesmo que goste de aprender sobre coisas que a interessam.

Figura 6 - Persona 1 Angelica Amorim.

Angelica Amorim

Angélica tem 7 anos de idade, e € uma aluna da alfabetizagcao de sua escolinha. Angelica
nao é de muitos amigos e prefere poucas palavras desde muito novinha, comportamento
esse que fez seus pais levarem-na a uma equipe multidisciplinar especializada na saude de
criangas, onde foi constatado que ela era uma pessoa com autismo.

Angelica gosta muito de animais, e possui um hiperfoco constante no assunto, variando
desde conhecimentos comuns, como nomes e afins a questées mais especificas, como
habitats e cadeia de alimentagao. Entretanto, ela ndo gosta muito da ideia de estudar coisas
fora de seu interesse, e nao desenvolveu as habilidades de leitura esperadas para a idade
até o momento.

Sua rotina se inicia com a ida a escola, pela manha. Apesar de nao ter muito interesse,
Angelica gosta de rotina e ndo costuma reclamar para sair de casa. Pelo resto do dia ela fica
em casa, a tarde com sua avé materna, que € a Unica pessoa com que permite ficar além dos
pais fora da escola. Seus pais ja tentaram a matricular em esportes, mas ela veementemente
se recusa a participar das atividades, e eles desistiriam.

Angelica gosta de comer comidas de origem exclusivamente vegetal, o que pode até ser
estranhado pela maioria, mas isso se deve ao fato de sentir pena de comer animais,
chegando até a vomitar quando forgcada. Ela gostaria de poder proteger animais de tudo,
inclusive do cardapio alimentar das pessoas. Em seu tempo livre, ela usa do Youtube em seu
celular, razao essa que a faz falar que nao precisa de leitura, para aprender mais sobre
animais e prefere se manter mais isolada até mesmo da familia durante o periodo em que
estd em casa. O conhecimento sobre animais e sua constante curiosidade a respeito deles é
o que motiva Angelica para desenvolver algumas atividades que considera tediosas em seu
dia-a-dia.

Fonte: Elaborado pelo autor

Dores:

Nao possui interesse em
aprendizado comum, do
ensino tradicional, e ndo
esta evoluindo nas
habilidades de leitura
como deveria.

Necessidades:

Aprender contetidos que a
interessam, ter seu
espaco respeitado, nao
ser obrigada a fazer
atividades que nao quer
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A segunda persona € Roberto, um garoto de 6 anos de idade que possui
comportamentos relacionados ao TEA bem sutis em comparacdo a persona 1.
Roberto tem problemas de concentracdo com atividades que fogem de seu interesse
em construir coisas. Entretanto, Roberto tem vontade de aprender a ler para que

possa aprender ainda mais sobre sua paixao por construir.

Figura 7 - Persona 2 Roberto Mota.

Roberto Mota

Roberto tem 6 anos e é considerado uma crianga muito inteligente para a idade,
conseguindo conversar e entender ensinamentos verbais com muita facilidade. Ele nao
costuma ter problemas de relacionamentos, mas possui em seu comportamento
algumas manias, como gostar especificamente de roupas de cor azul e/ou laranja e
andar sempre com um chaveiro de pellcia de um super heréi. Além disso, ele
apresenta dificuldades de concentragcéo. Essas manias e a dificuldade em concentra-
se foram o ponto inicial para que a prépria equipe da escola suspeitasse de Roberto
ser uma crianga com autismo, o que foi informado aos pais e assim puderam obter o
diagnéstico precoce.

Dores:

Dificuldade de se
Roberto ainda nao aprendeu a ler, por mais que ja tenha tentado assim como outras concentrar em coisas que
criangas de sua turma e possua facilidade para aprender outros temas. Roberto ndo se ndo o interessam (que ndo
Wi . . . tém a ver com construgao)
concentra em atividades fora de seu interesse, e considera a leitura como uma delas,

tendo dificuldades nesse aprendizado consequentemente. Apesar disso, manifesta a Necessidades:

vontade de aprender para poder ler coisas sobre construgées, como a especificagao Biveritsadmals

de seus brinquedos de montar favoritos. importante do que suas
obrigacdes, porém quer

Em seu dia-a-dia, Roberto passa a manha na escola, e o restante do dia em sua casa, ;Pé:;%e;fe'i;g‘;':

coma mé‘e. Ele gosta de assistir desenhos animados, brinc_:ar com seus p‘ais e comer concentre tem vontade de

suas comidas favoritas. Roberto adora usar o celular da mae, e usa para jogos e expandir seus

videos no Youtube. Roberto gosta de construir e desconstruir coisas, e esse interesse conhacimentosiaiacassat

q : 3 materiais mais complexos.
dita todos os seus interesses comuns, podendo o fazer aficionado em algo, ou P

completamente desinteressado.

Fonte: Elaborado pelo autor

515 Matriz CSD

Para refinar o entendimento sobre o que deve haver na solucao, a forma que
sera executada e restricbes para sua criacao utiliza-se uma ferramenta chamada
matriz CSD, sendo CSD uma sigla para certezas, suposi¢cdes e duvidas,
respectivamente. Essa ferramenta permite uma melhor compreenséo da situagao
auxiliando na tomada de decisdo para a concepcao da solucdo, e pode ser

observada ap0s a execucédo na Figura 8.
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Figura 8 - Matriz CSD.

Certezas Suposicées Duavidas

Serd feito Faba Eum
para Aplicativo etdria: Relaciona do 5

plataforma ios criangas de 5 ciéni Jogo
mobile 5aB8anos sério

Utilizar a
Serd um app
gamificado?

TEACCH

Reaconado EUM
A disciplina Jjogo ou
matemdta ym apn?

Relaconado

5
alfabetizacio

Fonte: Elaborado pelo autor

Abaixo segue a transcricdo do conteddo das notas resultantes da aplicacéo
da matriz CSD. As certezas, afirmacgfes que ja foram validadas durante a pesquisa,

acerca do projeto foram:

1. Cunho educacional,
2. Voltado para criangas com autismo;
3. Utilizar a abordagem TEACCH.

As suposicgles, ou seja, afirmacdes feitas a respeito do aplicativo que

precisavam passar por validacdes para ser certeza, foram:

1. Seré feito para plataforma mobile;
2. Aplicativo iOS;

3. Faixa etéria: criancas de 5 a 8 anos.

Por fim as davidas, questdes levantadas como possibilidades e ainda sem

validacéo ou sequer relagcéo direta com o contexto da pesquisa:

Relacionado a ciéncia;
E um jogo sério;

Sera um app (aplicativo) gamificado?;

1
2
3
4. Relacionado a disciplina Matematica;
5. E um jogo ou um app (aplicativo)?

6

. Relacionado a alfabetizagéo.
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Dentre as questdes levantadas na matriz, durante o processo algumas
passaram de suposicdes e duvidas para certezas, apos refinar a pesquisa e definir a
fundamentacdo teorica do trabalho. Sendo assim, pode-se constatar que as

seguintes afirmacdes sao verdadeiras:

1. E um jogo sério;

2. Relacionado a alfabetizacao;

3. E um jogo ou um app (aplicativo) - Definido como um jogo;
4. Aplicativo iOS;

5. Sera feito para plataforma mobile;

5.16 Brainstorming de solucdes

Apés as etapas de definicdo durante a pesquisa inicial, um brainstorming de
solugdes foi realizado para que, dentre as opcdes geradas, uma fosse escolhida

como Conceito de Solucdo. O resultado da aplicacdo desta técnica pode ser visto ha

Figura 9.

Figura 9 - Brainstorming de Solucdes.

jogo com historinhas Jogo que auxilie na Um jogo onde um
ditadas, onde a crianga alfabetizacao, dinossauro ensina
; predisa P’?"‘;"e' as separando-as por sobre elementos da
S e oL X etapas como letras, natureza e partes do
arrastando as palavras 2 =
corretas para o seu devido silabas, e palavras corpo de dinossauros e
lugar (também usando o simples de coisas do humanos de forma
recurso ditado). cotidiano ladica
um jogo que Utilizar msica para
. . ensinar criangas a ler, Jogo de construir palavras
ensina leitura iy . e | anda magens
z ti
através das cantadas que devem el
ser incluidas no acertar, e ao formar silabas
partes do vocabulario falado e aprender seu som também
corpo escrito
jogo que
ensina
vocabulario do
dia a diaem
inglés

Fonte: Elaborado pelo autor
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A transcricao do texto nas notas é€:

1. Jogo com historinhas ditadas, em que a criangca precisa preencher as
lacunas vazias do texto arrastando as palavras corretas para o seu devido
lugar (também usando o recurso ditado);

2. Jogo que auxilie na alfabetizacdo, separando-as por etapas como letras,
silabas, e palavras simples de coisas do cotidiano;

3. Um jogo que ensina leitura por meio das partes do corpo;

4. Um jogo em que um dinossauro ensina sobre elementos da natureza e
partes do corpo de dinossauros e humanos de forma ludica;

5. Utilizar musica para ensinar criancas a ler, através de palavras cantadas
gue devem ser incluidas no vocabulario falado e escrito;

6. Jogo que ensina vocabulério do dia a dia em inglés;

7. Jogo de construir palavras associando imagens idénticas e ganhando uma
letra e sua pronuncia ao acertar, e ao formar silabas aprender seu som
também.

As solucbes geradas nesta etapa serdo direcionadas a uma préxima etapa
em que critérios norteadores e personas irdo balizar na escolha da solucdo que sera

o "Conceito da Solugao”.

5.1.7 Matriz de posicionamento

Para certificar-se de que solucdo é a mais adequada para a resolucdo do
problema, foi gerada uma matriz de posicionamento para validar as solucdes
disponiveis. Como critérios para a matriz estdo tanto as personas, neste caso
iniciados com a pergunta “Para a persona de numero '..." esta solugcéo resolve suas
dores?”, onde as reticéncias devem ser substituidas pelo nome da persona. Além
disso, quatro critérios norteadores foram definidos para o processo de validacao da

matriz, como mostra a Figura 10.
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Figura 10 - Matriz de posicionamento.

Permite a aplicagio Augxilia no E um iogo
da abordagem aprendizado da J g Engaflz'i 0 usuario
JEACCH leitura sério a utilizar o app

UM jogo que ensina

ey 7 X
,, _ 7)( _X
' 3 X
2 N =
X

Fonte: Elaborado pelo autor

A transcricao dos critérios norteadores definidos pode ser vista abaixo:

1. Permite a aplicacdo da abordagem TEACCH,;
2. Auxilia no aprendizado da leitura;
3. E um jogo sério;

4. Engaja o usuario a utilizar o app.

Os critérios norteadores foram definidos baseados na pesquisa, e seu
propdsito é limitar as propostas de solucdo para que sejam aprovadas ideias que
resolvam adequadamente as demandas. Neste caso, apenas uma ideia foi aprovada
tanto nos critérios norteadores quanto com as personas, e essa foi a ideia escolhida

para se tornar o conceito de solucao: "Jogo que auxilie na alfabetizacdo, separado
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em etapas como letras, silabas, e palavras simples de coisas do cotidiano,

permitindo a montagem de elementos em casa fase”.

5.18 Visdo do Produto

A visdo do produto é uma definicdo do produto para deixar suas
caracteristicas principais, seu objetivo e 0 processo desenvolvimento inicial e o que
tem de diferencial em relagéo a outros que realizam atividades similares. A visao do

produto definida para jogo pode ser vista na Figura 11.

Figura 11 - Visdo do Produto.

Para criangas com autismo cursando a alfabetizagéo

Cujo objetivo ou necessidade seja aprender a leitura

O Lectio

E um jogo de sério com propdsito educacional

Que aucxilie no aprendizado da habilidade de leitura aplicando conceitos da abordagem TEACCH
Diferente de ABC Autismo e ABC Animais, que apesar de serem jogos com propésitos semelhantes
nao promovem o desenvolvimento para a plataforma iOS e nem possuem énfase na experiéncia do
usuario para pessoas com autismo

O nosso produto permitira que usuarios da plataforma iOS possam utilizar uma ferramenta que leva

em consideragao a experiéncia do usuario e se preocupa com as diretrizes de desenvolvimento de
aplicagdes para pessoas com autismo.

Fonte: Elaborado pelo autor

519 E, ndo é, faz, ndo faz

Apds a definigdo da visdo do produto, a proxima etapa foi o “E, ndo &, faz,
nao faz’ que auxilia na definicdo mais precisa do produto. Com essa ferramenta,
pode-se especificar ndo apenas as definicdes do produto, mas também que tipo de
operacoes e servigos ele ira oferecer. O foco para essa atividade foi apenas no MVP

do jogo, e essas informacgdes podem ser vistas na Figura 12.

42



Figura 12 - E no é, faz néo faz

Nao é
U m i Imutavel
Um jogo : Pensado para substituto durante o
sério JOgo pessoas com ara o ensino processo
Wlag) I autismo de leitura
= aplicativo um app
ioS gamificado .
nlin
Responsivo — (0] e
Fetdoe Gratuito
tamanhos d ==
tela i0S
Faz Nao faz
auxilia no

aprendizado
da leitura

armazena
dados
locais do

usuario

Fonte: Elaborado pelo autor

A transcricao das informacfes das notas séo:

O produto é: um jogo sério, um aplicativo iOS, um jogo, pensado para

pessoas com autismo, responsivo para todos os tamanhos de tela iOS, gratuito.
O produto ndo é: um app (aplicativo) gamificado, um substituto para o ensino
de leitura, online, imutavel durante o processo.

O produto faz: auxilia no aprendizado da leitura, armazena dados locais do
usuario.

O produto nao faz: ndo auxilia diretamente no aprendizado da escrita, hao
havera usuério educador ou pais, apenas para a criancga.

5.1.10 Brainstorming de funcionalidades

Com objetivos definidos, descricbes e limitagdes realizadas, 0 proximo passo
é definir que funcionalidades o produto deve possuir. Para isso, um quadro que une

interesses das personas com o0s critérios norteadores foi criado, para auxiliar na
ideacao das funcionalidades. Seu resultado pode ser visto da Figura 13.
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Figura 13 - Brainstorming de funcionalidades.

Permite a aplicagio Auxilia no E um jogo j i
da abordagem aprendizado da ' J & Enga!? 0 usuario
TEACCH el sério RIS AR
Ativar e Ativar e Ativar e Voltar para Iniciar
cEssapic it desativar desativar . menu de
de desativar uma
configuragdes modo modo ) ~ escolha de
noturno dalténico vibragao niveis fase
Jogar Jogar Voltar para Mostrar Jogar Jogar
menu de tela de
fase de fase de v fase de fase de
; ) escolha de Fase ; ;
nivel 1 nivel 2 fases finalizada" nivel 3 nivel 4
implementar Implementar
feedback sonoro feedback
para a interagdo sonoro para
com elementos tela de "Fase
IS fHsey finalizada"

Fonte: Elaborado pelo autor.

5111 Confiancatécnica e esforco de producéo

Apds a definicdo das funcionalidades do projeto, essas funcionalidades
passaram por uma analise de nivel de confianca técnica e confianca de negdcio.
Essa analise leva em consideracdo o entendimento do desenvolvedor sobre os
recursos necessarios para produzir a funcionalidade e seu entendimento sobre a
regra de negocio envolvida na funcionalidade. O resultado da analise esta

representado na Figura 14.
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Figura 14 - Nivel de confianca de negdcio x técnico.

Implementar Implementar

el ] =
para

“Fase consaneriay e e moer | e s
finalizada" fase 5

—
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Ativar e Jogar vom: p:: Ativar e
o desativar fase de fase de ma de desativar
Z e QLT | ez e |
Ativar e Voirarp::a
iz,
kel
T
@
E .
— O
x
3 3
O
[0}
S
O
(@)
Baixo Médio Alto
Nivel de confianca técnico
Como Fazer.

Fonte: Elaborado pelo autor.

As funcionalidades se agruparam em trés quadrantes, sao eles:

1. Niveis de confianca de negdcio e técnico médios: Neste grupo se

encontram as funcionalidades com maior complexidade, pois tanto o

entendimento técnico necessario para as cumprir qguanto o entendimento

de negocio relacionado a ela s&o intermediarios. Isso implica que elas

terdo curvas de aprendizado maiores e consequentemente serdo mais
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trabalhosas. Estdo neste grupo “Jogar fase de nivel 3°, “Jogar fase de
nivel 4”.

2. Nivel de confianca de negdcio alto e nivel de confianca técnico médio:
Diferente do primeiro grupo, apenas o nivel de conhecimento técnico esta
mediano aqui. Isso significa que o desenvolvedor entende bem o que
precisara ser feito para concluir as funcionalidades, mas ainda precisara
de certo tempo para aprender a parte técnica. Estdo neste grupo "Mostrar

tela de 'Fase finalizada™, "Implementar feedback sonoro para a interacao
com elementos nas fases”, "Ativar e desativar modo dalténico”, "Jogar

fase de nivel 17, "Jogar fase de nivel 2.

3. Niveis de confianca de negdcio e técnico altos: As funcionalidades deste
nivel sdo as mais faceis de se realizar. O desenvolvedor entende seu
funcionamento e possui confianca em ter as habilidades técnicas
necessarias para as realizar, logo devem ser mais rapidas de se concluir.
Estdo neste grupo “Iniciar uma fase”, "Acessar menu de conFiguragdes”,
"Implementar feedback sonoro para tela de 'Fase finalizada™, "Voltar para
menu de escolha de fases”, "Ativar e desativar modo noturno”, "Ativar e

desativar vibragao”, "Voltar para menu de escolha de niveis”.

5.1.12 Valor do negdcio e esforco de producéo

De maneira similar ao anterior, as funcionalidades passaram por avaliacédo
para definir seus niveis de valor do negécio (representado pelo simbolo $) e esforco
de producao (representado pela letra E). Nesta andlise os fatores considerados sao
qgue funcionalidades sdo mais importantes, por agregarem mais valor ao usuario, e
qguanto de esforco sera necessario para executa-las. Logo, ap0s os resultados a
tomada de deciséo para definir que funcionalidades seréo desenvolvidas primeiro se

torna muito mais pragmatico. A analise pode ser vista na Figura 15.
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Valor do Negodcio

Qual retorno ou economia isso vai trazer

$$$

$$

Figura 15 - Valor do negocio x Esfor¢o de producéo.

Jogar fase.
denivel3

Jogar fase
de nivel 4

contguragoes

Iniciar
uma fase

» Esforco
O nivel de trabalho pra
fazer

EEE

Baixo Médio Alto

Fonte: Elaborado pelo autor.

O resultado da andlise foi plural em comparagdo ao anterior relacionado a

confianca de negdcio e técnica. Logo, as funcionalidades foram agrupadas em cinco

guadrantes, sendo eles:

1. Valor de negocio e esforgo altos ($$$ e EEE): Neste grupo se encontram
as funcionalidades com maior valor para o usuario, ou seja,

desempenham papel primordial e devem ser consideradas muito
importantes na decisado de ordem de desenvolvimento. Ao mesmo tempo,
sdo também funcionalidades que exigem demasiado esfor¢co, o que
significa que serdo extremamente trabalhosas de se realizar. Estéo
incluidas neste grupo as seguintes funcionalidades “Jogar fase nivel 37,

“‘Jogar fase nivel 4”.
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2. Valor de negécio alto e esforco médio ($$$ e EE): As funcionalidades
incluidas neste grupo também representam valor muito alto para o
usuario, logo sdo de suma importancia e também devem ser priorizadas.
Entretanto, o esforco para realizar é médio, o que significa que elas
podem ser realizadas com maior facilidade, ainda que n&o com velocidade

extrema. Estdo neste grupo as funcionalidades “Jogar fase nivel 17, “Jogar

fase nivel 2”.

3. Valor de negd6cio médio e esforco médio ($$ e EE): As funcionalidades
deste grupo sao relevantes, mas inferior as anteriores em relacdo ao seu
valor de negé6cio. Enquanto isso, seu desenvolvimento também é
mediano, o que significa que levaria um tempo de aprendizado para o
desenvolvedor as concluir. Estdo neste grupo "Mostrar tela de "Fase
finalizada”, "Ativar e desativar modo dalténico”, "Implementar feedback
sonoro para a interagcdo com elementos nas fases”, "Ativar e desativar

vibragao”, "Voltar para menu de escolha de niveis”.

4. Valor de negocio médio e esforco baixo ($$ e E): Neste grupo estédo as
funcionalidades que sdo relevantes pro usudrio para serem consideradas
meédias na classificacdo, e que sdo faceis de executar para o
desenvolvedor. S&o funcionalidades deste grupo "Acessar menu de
conFiguragdes”, "Voltar para menu de escolha de fases”, "Ativar e
desativar modo noturno”.

5. Valor de negdcio baixo e esforgo baixo ($ e E): O ultimo grupo representa
as funcionalidades com menor relevancia para a execucdo do fluxo
principal da aplicagdo, e que também s&o faceis para o desenvolvedor
construir. S8o elas: "Implementar feedback sonoro para tela de 'Fase

finalizada", "Iniciar uma fase" .
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5.1.13 Planejamento de ondas

Apés todas as etapas anteriores relacionadas a criagdo e classificagdo das
funcionalidades, definiu-se a ordem de prioridade no desenvolvimento para cada
uma delas. Para isso foi aplicado o conceito de sequenciador de ondas.

Essa ferramenta possui como objetivo priorizar o que agrega valor ao usuario,
entretanto também considera o esfor¢co envolvido no processo, bem como os niveis
de confianca em negdcio e técnico. Portanto, algumas regras devem existir para

uma onda, sendo elas:

6. Uma onda pode conter no maximo trés funcionalidades.
7. Uma onda ndo pode conter mais de uma funcionalidade em cartéo
vermelho.
8. Uma onda nao pode conter trés funcionalidades, somente em cartdes
amarelos e vermelho.
9. A soma de esforgo das funcionalidades ndo pode ultrapassar cinco Es.
10.A soma de valor das funcionalidades nédo pode ser menos de quatro $s.
11.Uma onda tem de conter no minimo duas funcionalidades.
Apéds a execucdo da técnica, o resultado obtido pode ser visto na Figura 16,

composto por cinco ondas que respeitam as regras definidas pela ferramenta.
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Figura 16 - Sequenciador de ondas de funcionalidades.

Jogar fase Iniciar Voltar para
de nivel 1 uma fase Jogar fase A(Esszr menu o
e
1 4 de nivel 4 configuragtes escolha de
Ll mE [T niveis
oo " 1]

Jogar fase Mostrar tela
de "Fase

fee
; para
2 de nivel 2 finalizada"

mm - =

Ativar e Ativar e Ativar e
desativar desativar desativar

mado ek modo
vibragdo
5 dalténico s neturna

Voltar para

Jogar fase menu de
3 de nivel 3 escolha de
fases
L1 T

Fonte: Elaborado pelo autor.

Segue abaixo a transcricdo das informacgdes da Figura 16:

12.0nda 1: “Jogar fase de nivel 1 - amarelo, $$$, EE“, "Implementar
feedback sonoro para a interagcdo com elementos nas fases - amarelo, $3,
EE*“, "Iniciar uma fase - verde, $, E“.

13.0nda 2: “Jogar fase de nivel 2 - amarelo, $$$, EE”, “Mostrar tela de ‘Fase
Finalizada’ - amarelo, $$, EE ”, “Implementar feedback sonoro para tela de
‘Fase Finalizada’ - verde, $, E”.

14.0nda 3: “Jogar fase de nivel 3 - vermelho, $$$, EEE”, “Voltar para menu
de escolha de fases - verde, $$, EE”.

15.0nda 4: “Jogar fase de nivel 4 - vermelho, $$$, EEE”, “Acessar menu de
conFiguracdes - verde, $$, E”, “Voltar para menu de escolhas de niveis -
verde, $3$, EE”.

16.0nda 5: “Ativar e desativar modo dalténico - amarilho, $$, EE”, “Ativar e
desativar vibragao - verde, $$, EE”, “Ativar e desativar modo noturno -
verde, $$, E”.
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Apoés analise do resultado das ondas, o MVP foi definido para ter todas as
funcionalidades das trés primeiras ondas, ficando as duas Ultimas ondas como
melhorias para trabalhos futuros, pois ndo séo intrinsecas para o funcionamento da

aplicacao.
5.1.14 Fluxo de usuario

A ultima ferramenta utilizada foi o fluxo de usuério, que define o fluxo de telas
da situacdo inicial da aplicacdo. Levando em consideracao todas as funcionalidades,
o resultado pode ser visto na Figura 17, que mostra 0os possiveis caminhos a seguir

a cada tela e que acdo deve ser tomada para inicia-lo.

Figura 17 - Fluxo do usuério pela aplicacao.

Tela inicial Pressionar botdo
"ConfiguragGes"

Pressionar

botdo "Iniciar" /->

Pressionar botéo
"Configuragoes"

Tela de
configuracdes

Tela de Sele¢do de

Nivel

Pressionar
botdo de nivel
desejado

Pressionar
botdo "Voltar"

Tela de selegdo de

fases *\

Pressionar o

Pressionar botdo "Voltar"
botdo da fase

desejada

Tela de fase jogével
do nivel selecionado

Pressionar
botdo "Voltar"

S

Apos a Pressionar
finalizagdo da botdo de
fase "Préxima fase"

Tela de Feedback
apos finalizar fase

Fonte: Elaborado pelo autor.
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5.2 DIAGRAMA DE CASO DE USO

Para o melhor entendimento das funcionalidades da aplicacdo, o Diagrama de

Casos de Uso UML foi escolhido como ferramenta. Para isso, o usuario (jogador) foi

definido como Unico ator, e todos os casos de uso do sistema estdo ligados a ele

consequentemente, como mostra a Figura 18.

Figura 18 - Diagrama de casos de uso do LECTIO.

(&)

Acessar menu Conf'gurar
modo dalténico
de niveis

Conf igurar
/ resposta tatil
de fases /
Configurar
modo noturno

Usuarlo

Jogar fase < <extend>; Ir paraa
proxima fase

Fonte: Elaborado pelo autor.

A transcricdo dos casos de uso se encontra no quadro 4, e esta associado ao

evento que inicia o fluxo de cada caso.

Quadro 4 - Eventos que iniciam o0s casos de uso (continua).

ID Evento Caso de uso
O usuério ird escolher uma fase para .
uc1l . P Selecionar fase
jogar
UC2 | O usuario ira iniciar e jogar uma fase Jogar fase

O usuario podera seguir diretamente para .
uc3 . T Ir para a préxima fase
a proxima fase ao finalizar a atual
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Quadro 4 - Eventos que iniciam os casos de uso (conclusdo).

ID Evento Caso de uso

O usuario visualiza as fases disponiveis

uc4 3 . Acessar menu de fases
em um nivel para jogar

O usuario visualiza os niveis disponiveis

UCs . Acessar menu de niveis
para jogar

O usuério pode ativar ou desativar o

uCe6 . L Configurar modo dalténico
modo dalténico do aplicativo

O usuario pode ativar ou desativar a

ucv L. L Configurar resposta tatil
resposta tatil do aplicativo

O usuario pode ativar ou desativar o

ucCs L Configurar modo noturno
modo noturno do aplicativo

Fonte: Elaborado pelo autor.

53 DIAGRAMA DE SEQUENCIA

O fluxo de execucéo da funcionalidade principal do LECTIO, o sistema de
comparacao entre a imagem base com a forma correspondente para a qual o
usuario deve a levar arrastando e soltando, esta representado na Figura 19 através
de um diagrama de sequéncia.

O usuario interage com o sistema arrastando um elemento para a éarea
correspondente a qual ele deve pertencer, inicia-se a checagem da colisdo dos
elementos. Caso eles sejam correspondentes, o usuario recebe o feedback do
acerto. Ao mesmo tempo, o sistema verifica se todas as imagens foram levadas
corretamente as formas correspondentes, e quando o usuario finaliza todas, o

sistema mostra a tela de sucesso.
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Figura 19 - Diagrama de sequéncia da colisdo de elementos.

sd interacdo do usuério)

Usudrio Sitema

| [
I 1: checkCollision() |

Imagem correspondeu

| 2: verifylfCollisionsFinished()

-

| Colisdes concluidas

<____l

I

I

|

I

| T
r 3: showSucessView() |

|

Fonte: Elaborado pelo autor.

54 PROJETO DE INTERFACE

O desenvolvimento do LECTIO contou com um projeto de interface para
construir os artefatos de design do projeto, todos as imagens utilizadas na aplicacéo
sao de autoria propria, criados através da ferramenta Figma.

Através da pesquisa e das metodologias empregas, decidiu-se que o MVP do
LECTIO teria uma tela inicial (Figura 20), uma tela de selecao de fase (Figura 21) e
a tela de execucdo da fase. A Figura 22 mostra um exemplo de fase do nivel 2,

enguanto a Figura 23 mostra um exemplo de fase do nivel 3.
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Figura 20 - Tela inicial.

LECTI0

iniciar

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 21 - Tela de selecéo de fase.

Selecione a fase

B

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Figura 22 - Tela de fase do nivel 2.

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 23 - Tela de fase do nivel 3.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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6 CONCLUSOES DA PESQUISA E TRABALHOS FUTUROS

O desenvolvimento do Lectio foi finalizado, sendo a entrega 0 minimo produto
viavel resultante da aplicacdo do processo do CBL e do design thinking. O projeto
contou com a tecnologia SwiftUl, que facilita em alguns aspectos o desenvolvimento
se comparada ao SpriteKit, o framework de desenvolvimento de jogos 2D oficial da
Apple.

Inicialmente, o escopo do LECTIO foi reduzido a uma fase experimental de
cada etapa recomendada do TEACCH, e o seu objetivo de possibilitar a execucgao
de cada uma delas para que se possa aplicar em uso real no contexto de uma
crianca com autismo foi concluido com sucesso.

Para trabalhos futuros, intenciona-se que o LECTIO possa ser implementado
com fases adicionais em cada um dos niveis TEACCH, para que de fato seja
utilizado no contexto de uma crianga com TEA, e que essas fases possuam mais de
uma tematica envolvida.

Além disso, recursos adicionais como a customizacdo de elementos no
aplicativo, a adicdo de um modo dalténico para pessoas com daltonismo ndo tenham
0 uso prejudicado pelas cores usadas, atualizar o tipo de resposta tatil e a criagéo do
modo noturno se fazem necesséarios enquanto aplicacdo, para que de fato mais
diretrizes de desenvolvimento para pessoas com autismo sejam incrementadas na
aplicacao, portanto sendo planejadas como funcionalidades no futuro.

Uma verificagdo minuciosa no estudo de cores e formas utilizados no design
para tornar a aplicacdo adequada ao usuario com autismo enquanto também o
mantém atento a execucao de suas pequenas tarefas se fazem necessarios para
futuras melhorias.

Portanto, o LECTIO foi um projeto que cumpriu ao seu propdsito de ser uma
solucéo inicial que pode ser utilizada para auxiliar no ensino de criangas com
autismo no que se diz da leitura, e também produziu conhecimento na area

proposta.
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