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RESUMO

A tecnologia esta cada vez mais presente na vida das pessoas, desta forma torna-se de extrema
importancia desenvolver acdes capazes de ressaltar o quanto € essencial que seu uso seja
voltado sempre para contribuir positivamente para a sociedade. Estudos que estdo sendo
realizados mostram que a tecnologia é uma boa aliada quando se trata de educacgdo, dessa
forma, fazer uso de ferramentas tecnoldgicas podem melhorar a aprendizagem de individuos
que precisam, além dos métodos convencionais de ensino, de métodos que sejam capazes de
estimular a aprendizagem. Criangcas com Transtorno do Espectro Autista (TEA), possuem
algumas limitagcbes que podem prejudicar, por exemplo, na comunicagéo, afetando assim a
sua integracdo social. Com a ajuda da tecnologia no ensino dessas criangas, por meio de
aplicativos e Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS), visto que pesquisadores
identificaram que criangas com TEA demonstram ter boa relagdo com computadores e
tecnologias no geral, a utilizacdo desses meios pode proporcionar grandes avangos no
desenvolvimento e aprendizagem. Dessa forma, o objetivo deste trabalho é projetar um AVA
voltado para atender criangas com TEA e para isso segue as seguintes etapas: caracterizar o
publico-alvo, entender as caracteristicas que afetam as criancas com TEA, seguir as
recomendacdes de acessibilidade do Gaia para projetar um AVA capaz de auxiliar no
processo de aprendizagem e desenvolvimento dessas criangas. Como resultado este trabalho
projetou um AVA seguindo 79% das diretrizes recomentadas pelo Guia de Acessibilidade de

Interfaces para Autismo.

Palavras-chave: Transtorno do Espectro Autista; Ambiente Virtual de Aprendizagem;

Tecnologia.



ABSTRACT

Technology is increasingly present in people's lives, so it becomes extremely important to
develop actions capable of highlighting how essential it is that its use is always aimed at
contributing positively to society. Studies that are being carried out show that technology is a
good ally when it comes to education, thus, making use of technological tools can improve
the learning of individuals who need, in addition to conventional teaching methods, methods
that are able to stimulate the Learn. Children with Autism Spectrum Disorder (ASD) have
some limitations that can affect, for example, communication, thus affecting their social
integration. With the help of technology in teaching these children, through applications and
Virtual Learning Environments (VLES), as researchers have identified that children with ASD
demonstrate a good relationship with computers and technologies in general, the use of these
means can provide great advances in development and learning. Thus, the objective of this
work is to design a VLE aimed at assisting children with ASD and for this it follows the
following steps: characterize the target audience, understand the limitations that affect
children with ASD, follow Gaia's accessibility recommendations to design a VLE capable of
assisting in the learning and development process of these children. As a result, this work
designed an AVA following 79% of the guidelines recommended by the Autism Interface

Accessibility Guide.

Keywords: Autism Spectrum Disorder; Virtual Learning Environment; Technology.
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1 INTRODUCAO

A educacdo € um direito de todo e qualquer individuo, independente de qualquer
circunstancia, pois é ela quem possibilita que o ser humano adquira conhecimentos
necessarios para seu desenvolvimento e evolucgdo, visto que a educacdo € um meio de
aprender e repassar tais aprendizados por meio da comunicacdo e compartilhamento de
experiéncias (MIRANDA, 2014). De acordo com Silva, Da Silva e Coelho (2016, p. 2), a
educagdo esta “presente no desenvolvimento humano, seja ele um ser social ou um ser
individual”.

Segundo Carvalho (2017), a quantidade de criancas que entram nas escolas possuindo
alguma necessidade especial estd aumentando, diante disso a educacéo inclusiva ganha cada
vez mais espaco por toda a comunidade escolar, aceitando as dificuldades encontradas e
valorizando a diversidade, para que as formas de ensino sejam constantemente aperfeicoadas
e melhore a aprendizagem para quem é portador de alguma necessidade especial. Desta
forma, de acordo com a Convencéo sobre os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (2012), o
maior nimero possivel de pessoas que apresentem algum tipo de limitacdo, deve ter direito a

acessibilidade.

De acordo com Arruda et al. (2018), o Transtorno do Espectro Autista (TEA) é
uma condicdo responsavel por causar varios danos e impactos na vida de criancas e adultos
afetados, como exemplo, sdo as dificuldades na comunicagdo e socializagdo. Essas
dificuldades podem influenciar negativamente no progresso de habilidades essenciais para o
desenvolvimento cognitivo dessas criangas, inclusive afetando o aprendizado das mesmas,
desta forma se torna de fundamental importancia a inclusdo da crianca com TEA na sociedade
e, principalmente, no processo de ensino e aprendizagem nas escolas.

No contexto da sociedade em que vivemos, € perceptivel que a tecnologia, através
dos anos, tem se mostrado fundamental para a criacdo de conteldos capazes de agregar
conhecimento nas mais diversas areas e organizac6es socioculturais (OBATA, MOCROSKY
e KALINKE, 2018). Desta forma, de acordo com Putnam e Chong (2008), a tecnologia, que
estd presente entre os tratamentos de pessoas com TEA, tem ajudado de forma positiva
criancas portadoras dessa condi¢do no seu desenvolvimento e aprendizado.

Para Cavalcanti (2014), um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) possibilita
interacdo entre alunos e contato com diversos materiais didaticos que séo disponibilizados em

varios tipos de midias como imagens, videos e audios, ou seja, da maneira que melhor agrade
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0 usuério, além de possibilitar que 0 mesmo tenha autonomia para realizar suas atividades,
para que dessa forma a aprendizagem aconteca.

Com o auxilio de ambientes virtuais de aprendizagem na educacdo de criancas
com TEA, os conhecimentos podem ser reforcados, possibilitando assim maior estimulo da
capacidade cognitiva dessas criangas e maior desenvolvimento da capacidade de
comunicacgéo, servindo como apoio para a aprendizagem e podendo incentivar a interacdo
com colegas e professores. O ambiente virtual pode proporcionar variedades de conteddos,
onde estes podem ser apresentados da maneira que a crianca portadora do TEA se sinta
motivada, confortavel, confiante e animada a aprender.

Dessa forma, Barroso e De Souza (2018) enfatizam que os ambientes digitais e
virtuais promovem possibilidades de aperfeicoar a aprendizagem de individuos com TEA,
possibilidades estas que ndo podem ser desperdi¢adas, oportunidades que podem ser capazes
de minimizar dificuldades oriundas dos métodos tradicionais de ensino, além de poder
melhorar a capacidade de compreensdo de criangas portadoras do TEA, visto que estes
ambientes estimulam a vontade de aprender e interagir, melhorando a cognicdo e
comunicacdo dessas criancas e dessa forma aprimorando o aprendizado.

Levando em consideracdo essas informacgdes e dado o contexto de isolamento
atual decorrente da pandemia (FREITAS, NAPIMOGA e DONALISIO, 2020), onde o
ambiente escolar precisou se adequar a mudancas movendo-se do modelo presencial para um
modelo remoto de aprendizado, os Ambientes Virtuais de Aprendizagem ganharam um
protagonismo maior no aprendizado dos alunos. Devido a isso, estudantes de todas as idades e
possuindo ou ndo limitacdes de aprendizado precisaram passar por mudancgas em suas rotinas
de estudos e fazer uso de ferramentas de ensino online.

Pensando nas dificuldades que essas mudancas poderiam gerar e em como fazer
uso de uma ferramenta adequada pode beneficiar no processo de aprendizado, de acordo com
as necessidades especificas de cada um, o presente trabalho projetou um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA) que seja capaz de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem de
criancas portadoras do TEA, de forma a minimizar algumas necessidades que elas venham a
apresentar decorrentes desta condicdo, como, por exemplo, dificuldades no aprendizado de
letras e cores.

Para a realizagdo deste trabalho foram utilizadas as etapas do Design Thinking
como metodologia, visto que o mesmo oferece etapas bem definidas, sendo estas: Imersao,
que possibilitou entender mais sobre necessidades do publico-alvo, ldeagdo, que permitiu

pensar em uma solucdo realmente eficiente para os usuarios da aplicacao e por ultimo a etapa
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de Prototipacdo, onde foi possivel realizar a construgdo das telas do ambiente virtual proposto
neste trabalho. Entre as atividades que foram realizadas, estdo: caracterizagcdo do publico-
alvo, aplicacdo de questionarios, prototipacdo do AVA e validacdo por meio de checklist

baseado nas recomendac6es de acessibilidade do GAIA.

1.1 Objetivo geral

Projetar um ambiente virtual de aprendizagem que seja capaz de reforcar os
conhecimentos de criangas portadoras do Transtorno do Espectro Autista (TEA), de forma a
melhorar o aprendizado, estimulando a cognicdo e melhorando a capacidade de interagir e se

comunicar.

1.2 Objetivos especificos

e Analisar as necessidades das criangas com TEA.

o Levantar os principais dados sobre as caracteristicas que podem prejudicar no
desenvolvimento das criancgas portadoras do TEA.

 lIdentificar de que forma o AVA pode auxiliar no aprendizado das criangas
portadoras do TEA.

e Criar modelos que representem as diferentes telas e que simulem aspectos e
funcionalidades que irdo compor o AVA, para que 0 mesmo seja capaz de
colaborar para minimizar dificuldades e limitagbes que as criancas com TEA

possam apresentar.

1.3 Metodologia

Este subtopico descreve as atividades que foram realizadas para o alcance dos
objetivos desta pesquisa. Com a finalidade de obter mais informacdes sobre ambientes
virtuais de aprendizagem (AVA) adotando como metodologia as etapas do Design Thinking.

Este trabalho envolveu caracterizar o publico-alvo, realizar estudos com o intuito
de entender quais dificuldades e necessidades que sdo comumente apresentadas em criangas
com TEA, analisar a relacdo existente entre o publico-alvo e a tecnologia, e realizar
prototipacdo de um Ambiente Virtual de Aprendizagem que proporcione uma melhor

experiéncia de uso para a crianga.
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As etapas a seguir explicam como esta pesquisa foi realizada.

ETAPA 1- Imersdo (Entender)

Esta etapa correspondeu a realizacdo de atividades como a caracterizagdo do
publico-alvo e levantamento de requisitos a partir de aplicagdes similares. Um dos passos na
caracterizacdo do publico-alvo foi realizado através da aplicacdo de questionario com 0s
responsaveis pelas criangas com TEA, onde estes responderam perguntas referentes ao uso de
tecnologias por parte das criangas, ou seja, de que forma a tecnologia esta presente no dia-dia
dessas criangas e como € mais utilizada. A aplicacdo do questionario foi realizada em
conjunto com outras duas pesquisadoras, uma vez que ambas realizaram pesquisas sobre o
TEA, porém com objetivos e temas distintos, e realizando outras atividades voltadas
especificamente para a avaliacdo de aplicativos e jogos para esse publico-alvo.

Ap6s a aplicacdo do questionario, foram identificadas aplicagdes de ensino
infantil similares a Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que serviram como base para a
etapa de levantamento de requisitos do protétipo apresentado neste trabalho. O propdsito
desta etapa foi identificar funcionalidades comuns em aplicativos de ensino de diferentes
assuntos como: alfabeto, nimeros, cores e formas.

A partir dos dados levantados, foi iniciada a fase de entender dificuldades e
limitacGes, e qual seu impacto nas criancas com TEA no processo de desenvolvimento

cognitivo e como um AVA pode colaborar para minimizar tais limitacoes.

ETAPA 2- Ideacéo (Criar)

A partir das informacdes e conhecimentos adquiridos da Etapa 1, foi iniciada a
Etapa 2, que consistiu em definir quais caracteristicas 0 AVA deveria apresentar, ou seja, qual
conteudo seria disponibilizado no ambiente e de que forma esse contetdo seria exibido para
0S usudrios, as criangas portadoras do TEA. Além disso, foram analisados e definidos 0s
requisitos do Ambiente Virtual de Aprendizagem de modo que 0s usuarios pudessem ter

melhores experiéncias com a utilizacdo do ambiente virtual.

ETAPA 3- Prototipacéo (Testar)

Apos as informagdes adquiridas a partir da realizacdo da Etapa 1 e das definigdes
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feitas na Etapa 2, foi iniciada a Etapa 3, que primeiro consistiu em selecionar ferramentas de
prototipacdo, onde estas devem possibilitar a criagdo de protétipos de alta fidelidade, ou seja,
modelos que representam de forma mais fiel as funcionalidades que estardo disponiveis no
AVA. A utilizacdo desse tipo de prototipo permitiu que os modelos criados pudessem ser
apresentados da forma mais proxima da realidade e que assim fosse possivel representar e
testar as telas que compdem o AVA. Por fim os prototipos foram avaliados e validados por
meio da aplicacdo de checklist composto pelas recomendacdes do GAIA.

Na Figura 1, € possivel observar a representacdo de como esse trabalho foi
realizado, bem como as atividades referentes a cada etapa, a partir da adogdo do Design
Thinking como metodologia.

Figura 1- Esquema representativo das etapas do processo metodolégico.

S| X
IDEACGAD PROTOTIPACAD

Definir como o

Caracterizar e Selecionar
publico- e atuar ferramentas de
para amenizar as
alvo. dificuldades. prototipagao.
Coletar Analisar os Construir
dificuldades e requisitos do Prototipos.
limitagdes. sistema.
Validar
Identificar protbtinos:
como o AVA li 2 d.
pode ajudar. a'.::;'nceacialiost 2

Fonte: A autora.
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1.4 Organizagao do trabalho

Este trabalho foi organizado da seguinte forma: o Capitulo 2 é referente a
fundamentacdo tedrica, onde é possivel entender os termos e conceitos que fundamentam o
trabalho. No Capitulo 3, encontram-se os trabalhos relacionados, ou seja, trabalhos que
possuem linha de pesquisa similar. A etapa de Imersdo estd definida no Capitulo 4. No
Capitulo 5, encontra-se a etapa de Ideacdo e 0 mapeamento das funcionalidades do prototipo.
No Capitulo 6, esta presente a etapa de Prototipacdo onde sdo apresentados os prototipos de
baixa e alta fidelidade. A validagdo dos prototipos por meio de um checklist de acessibilidade
estad presente no Capitulo 7. Por fim, no Capitulo 8 sdo apresentados os resultados e as

contribuicdes deste trabalho, bem como os trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo séo apresentadas as teorias que fundamentaram o presente trabalho,

com o intuito de contribuir no auxilio ao entendimento do mesmo.

2.1 Transtorno do Espectro Autista (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista é uma condicdo que possui como principal
caracteristica acarretar caréncia na interacdo social de individuos portadores, de forma que a
gravidade com que ocorre pode levar a danos mais sérios relacionados tanto a aprendizagem
como na capacidade de adaptacdo (VOLKMAR e WISNER, 2018).

Para Bosa (2006), o autismo € considerado um transtorno agressivo, prejudicial ao
desenvolvimento, que pode acarretar grotescas dificuldades durante a vida do individuo
portador, afetando sua comunicacao e socializacéo.

Além de ocasionar caréncia na interacdo social do ser humano portador do
transtorno, o autismo costuma impactar no desenvolvimento infantil, visto que geralmente a
manifestagcdo ocorre nos primeiros anos de vida, na coordenagdo motora e no comportamento
(SILVA, GAIATO, RIVELES, 2012).

Vargas e Schmidt (2017) enfatizam que pessoas com TEA possuem grande
aversdo a mudancas, desta forma as rotinas do dia-dia passam a ter bastante importancia para
essas pessoas.

Desta forma, se torna de extrema relevancia o fato de que este trabalho foca em
projetar um Ambiente Virtual de Aprendizagem que seja destinado a criangas que possuem 0

Transtorno do Espectro Autista.

2.2 Acessibilidade

A acessibilidade é conceituada de acordo com a Norma Brasileira NBR 9050
(ABNT, 2004) da seguinte forma: “Possibilidade e condi¢do de alcance, percepgdo e
entendimento para a utilizacdo com seguranca e autonomia de edificacGes, espaco, mobiliario,
equipamento urbano e elementos”.

Acessibilidade, de acordo com o Estatuto da Pessoa com Deficiéncia (Lei N°

13.146/2015) é definida em seu art. 3°, inciso |, da seguinte forma:
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[...] possibilidade e condicdo de alcance para utilizacdo, com seguranca e autonomia,
de espagos, mobiliarios, equipamentos urbanos, edificagdes, transportes, informacédo
e comunicacdo, inclusive seus sistemas e tecnologias, bem como de outros servicos
e instalacdes abertos ao publico, de uso publico ou privados de uso coletivo, tanto na
zona urbana como na rural, por pessoa com deficiéncia ou com mobilidade reduzida
(BRASIL, 2015).

Para Mazzoni et al (2001, p. 31), “a acessibilidade ndo deve ser caracterizada por
um conjunto de normas e leis, e sim por um processo de observagédo e construgéo, feitos por
todos os membros da sociedade”.

Dessa forma, a acessibilidade néo esta relacionada apenas ao fato de que pessoas
portadoras de alguma deficiéncia possuem o direito de viverem independentes, € referente
também a atitudes que podem ser tomadas e agdes que podem ser realizadas para que todos 0s
individuos possam ter autonomia ao utilizar determinado ambiente e que isso possa ser feito
com seguranca (CARVALHO, 2017).

Tendo em vista a importancia da acessibilidade na vida de pessoas portadoras de
algum tipo de deficiéncia, um dos principais focos deste trabalho é projetar um AVA que seja
acessivel para criangas com TEA.

2.3 Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

Para McKimm, Jollie e Cantillon (2003), Ambiente Virtual de Aprendizagem é
um conjunto de ferramentas para auxiliar e facilitar o processo de ensino-aprendizagem capaz
de fornecer ajuda para quem o utiliza, disponibilizar e organizar conteldos e acompanhar
atividades.

Segundo Dos Santos (2002), pode-se definir um Ambiente Virtual de
Aprendizagem como sendo um espago produtivo onde individuos podem interagir e fortalecer
a construcdo de seus conhecimentos, de modo a elevar a aprendizagem.

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem possibilitam que alunos possam
aprender juntos, se reunir para compartilhar conhecimentos e colaborar para o melhor
aprendizado de todos, por meio de espacos virtuais considerados ideais para aprimorar saberes
(PAIVA, 2010).

De acordo com Maciel (2018, p. 39), “O ambiente virtual de aprendizagem pode
ser considerado como sendo um “dispositivo” de comunicagdo, de mediacdo de saberes, de
formagdo midiatizada”

Assim, o principal objetivo deste trabalho é ajudar, através do projeto de um



21

AVA, a minimizar algumas limitagdes ou dificuldades que criancas com TEA possam

apresentar.

2.4 Design Thinking

Alt e Bodian (2018, Pag. 5) afirmam que “mais que uma metodologia, Design
Thinking ¢ um novo jeito de pensar e abordar problemas” ¢ enfatiza que o Design Thinking é
uma abordagem que utiliza o foco nas pessoas para criar produtos e servicos para as
mesmas.

Para Vianna (2012) o Design Thinking esta relacionado a maneira de pensar do
designer, onde sdo formulados perguntas e questionamentos a partir da compreensdo de
acontecimentos, e estes serdo respondidos apds a coleta de dados provenientes de observacdes
feitas no contexto do problema.

Segundo Andrade (2018), as etapas do Design Thinking séo definidas da seguinte
forma: Imersdo, ldeacdo e Prototipacdo. As etapas estdo representadas na Figura 2 a seguir, e

explicadas logo em seguida.

Figura 2- Esquema representativo das etapas do processo de Design Thinking.

analize e sintese |

[
IDEACAO

PROTOTIPACAO

Fonte: Vianna (2012, p. 18).
ETAPA 1- Imersdo (Entender)

E possivel observar o problema que sera abordado e suas possiveis solucdes, além
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de identificar oportunidades e necessidades, ja que é nessa fase onde ocorre um amplo acesso
as informacBes. Sdo realizadas pesquisas e procura-se entender quais as necessidades do
usuario mediante o problema em questdo (ANDRADE, 2018).

Para Vianna (2012), é nesse momento que ocorre a aproximacdo do problema,
buscando a obtencdo do entendimento inicial, das necessidades e oportunidades, que a partir
delas sera possivel gerar solugoes.

ETAPA 2- Ideacéo (Criar)

Para Andrade (2018), essa etapa consiste em organizar todas as informagoes
obtidas na fase anterior e a partir delas conduzir ideias que contextualizam o problema.
Vianna (2012) enfatiza que essa fase possui como principal objetivo a geracdo de ideias
inovadoras que servirdo como solucdo para determinado problema e que isso pode ser feito

através da utilizacdo de ferramentas capazes de estimular a criatividade.

ETAPA 3- Prototipacao (Testar)

E nessa etapa onde as ideias obtidas s&o colocadas em pratica, possibilitando que
a solucdo para o problema, que foi pensada nas etapas anteriores, seja materializada através de
um modelo flexivel, que pode ser feito e alterado em paralelo com as etapas anteriores
(ANDRADE, 2018). Para complementar, Vianna (2012) afirma que essa fase tem como
principal objetivo ajudar a validar as ideias obtidas anteriormente.

Vale ressaltar que apesar de as etapas do Design Thinking serem apresentadas de
forma linear, sdo bastante versateis e podem se adequar ao projeto e ao problema (VIANNA,
2012).

Para a realizagdo deste trabalho foram utilizados o Design Thinking e suas etapas
como procedimento metodoldgico, visto que possui fases bem definidas e ao segui-las ajudam
a organizar o trabalho e as ideias, promovem melhor entendimento sobre o problema e sobre o
gue deve ser feito para suprir as necessidades do usudrio, além de que proporciona maior

facilidade de inserir e testar novas ideias quando surgem.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Nos ultimos anos pode-se observar, a exemplo dos trabalhos aqui citados, a
evolucéo das pesquisas que abordam o desenvolvimentos de softwares de apoio e ferramentas
voltadas para atender ao publico de usuarios com TEA cujo o foco esta na acessibilidade de
pessoas que possuem algum tipo de deficiéncia, porém o estudo proposto € a prototipacao de
um AVA para 0 apoio pedagogico destinado a criangas com TEA, as pesquisas apresentam
diversas abordagens, todavia, nenhuma tem como foco prototipar um AVA para criangas com
TEA a partir da utilizacdo do Design Thinking, que é a proposta do presente trabalho.

Foi utilizado, para identificar os trabalhos relacionados, palavras-chaves na busca
como: Ambiente Virtual de Aprendizagem, autismo, Transtorno do Espectro Autista, espectro
autista e acessibilidade. A partir das observacGes feitas nos trabalhos relacionados é possivel
perceber os diferentes aspectos que os diferenciam desta proposta de pesquisa, conforme
mostrado a seguir.

No trabalho de Cavalcanti (2014), foi realizado a apresentacdo de um AVA,
adotando como metodologia o Design Thinking, para suprir as necessidades do curso
semipresencial de Licenciatura em Ciéncia da Universidade de S&o Paulo (USP) e
Universidade virtual do estado de S&o Paulo (UNIVESP). Nesta pesquisa também foi
realizada a prototipacdo de um AVA centrado no usuério. Observa-se que o foco da pesquisa
em questdo possui semelhancas com a abordagem do presente trabalho de pesquisa, porém
com publico-alvo distinto.

No trabalho de Silva (2012), foram realizados estudos sobre a acessibilidade de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem onde o publico-alvo sdo usuarios com deficiéncia
visual. Observa-se que o trabalho possui semelhancas com o do presente trabalho de pesquisa,
porém é destinado a um puablico-alvo diferente, onde as necessidades sdo distintas.

No trabalho de Dos Santos Caminha et al. (2016), é explorado um Ambiente
Digital de Aprendizagem, o ADACA - Ambiente Digital de Aprendizagem para Criancgas
Autistas, que tem como objetivo aprofundar estudos sobre autismo e desenvolver ferramentas
voltadas para apoiar a inclusdo digital e social de criancas portadoras do Transtorno do
Espectro Autista. Observa-se que o trabalho possui semelhancas com o presente trabalho de
pesquisa, pois uma das abordagens principais é a acessibilidade, além da utilizacdo de
tecnologia para apoiar criancas com TEA. Um dos motivos que difere ele do presente trabalho
é que o mesmo aborda um Ambiente Digital de Aprendizagem que contém diferentes jogos

educacionais, como ferramenta para apoiar estudos e ser utilizado em um ambiente especifico,
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0 LADACA - Laboratério do ADACA. Este laboratorio é dividido em trés ambientes: um
ludico, um computacional e um de geracéo de relatorios, onde sdo realizados estudos a partir
da observacdo de criancas com TEA utilizando jogos desenvolvidos especificamente para o
ADACA e como eles podem influenciar na aprendizagem e mudanca de comportamento
dessas criangas. Diferentemente deste trabalho relacionado, a pesquisa da autora tem como
objetivo a prototipagdo de um AVA para ajudar a minimizar algumas dificuldades que
criancas com TEA possam apresentar, a partir da utilizacdo das etapas do Design Thinking
como metodologia.

No trabalho de Richter et al. (2016) foi realizado o desenvolvimento de um
brinquedo programavel para ser utilizado por criancas com idades de 4 e 5 anos e teve como
metodologia a utilizacdo do Design Thinking. O trabalho foi realizado no Laboratério de
Inovacdo Tecnologica na Educacdo (LITE), localizado na Universidade do Vale do Itajai
(UNIVALI). O presente trabalho possui semelhangas com o trabalho de Richter et. al. (2016)
levando em consideracdo que ambos utilizam o Design Thinking como metodologia e que
possuem como publico-alvo criangas, porém diferem no fato de que este trabalho visa projetar
um AVA acessivel destinado especificamente a criangas com Transtorno Espectro Autista,
enquanto que o trabalho de Richter et. al. (2016) destina-se a criancas no geral com 4 e 5
anos de idade.

Na tabela abaixo (Tabela 1) é feito um agrupamento com o foco de cada
abordagem apresentada. E possivel observar as diferencas entre os trabalhos, além de ressaltar
que o presente trabalho propbe um AVA, focado na acessibilidade de criangas com TEA e

utilizando o Design Thinking como metodologia.

Tabela 1 - Trabalhos relacionados

Citagdo do Trabalho Relacionado | AVA | Acessibilidade | Design Thinking | TEA
Cavalcanti (2014) X X

Silva (2012) X X

Dos Santos Caminha et. al (2016) | X X X
Richter et. al. (2016) X

Proposta de pesquisa X X X X

Fonte: Elaborada pela autora.
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4 ETAPA DE IMERSAO: IMPLEMENTACAO DA PESQUISA E
IDENTIFICACAO DOS APLICATIVOS.

Neste capitulo serdo apresentados alguns dados levantados a partir do inicio da
execucdo da primeira etapa da metodologia deste trabalho, a Imerséo.

Nesta parte da etapa de Imersdo foi aplicado um questionario, que pode ser
encontrado no Apéndice A deste trabalho, com o objetivo de obter informacdes para a
caracterizacdo do publico-alvo. A aplicacdo do questionario contou com a participacdo de dez
responsaveis por criangas com TEA, sendo eles pais ou responsaveis, e obteve um total de dez
respostas.

Para a coleta dos primeiros dados, o questionario contou, por exemplo, com
perguntas referentes a utilizacdo de tecnologia por parte da crianga, bem como a frequéncia
com que a crianca faz uso de tecnologias ou até mesmo quais tipos de tecnologias
(Smartphone, Tablet e Computador) sdo mais utilizadas pela crianca.

A partir da aplicacdo do questionario foi possivel realizar a coleta inicial de dados
importantes para a continuacdo desta pesquisa, visto que essas informacgdes obtidas mostram
que este trabalho é sim capaz de contribuir de forma positiva para essas crian¢as com TEA e
incentivar o uso da tecnologia.

Nos graficos a seguir serdo apresentados alguns dos dados levantados a partir da
aplicacdo do questionario. Vale ressaltar que os graficos mostrados nesta secdo sdo referentes
as perguntas feitas no questionério, e a titulo de relevancia, aos objetivos desta pesquisa,
foram consideradas a partir da 52 questéo.

No Grafico 1, referente a questdo 5 do questionario, é observado o nivel de
autismo das criangas participantes desta pesquisa. Ao responderem o questionario, 0s
responsaveis por cada criancas escolheram dentre os 3 niveis de TEA (Leve, Moderado e
Severo) qual nivel a crianca possui, além de poderem optar pela alternativa de “Nao sei” caso
o nivel de TEA da crianga ainda ndo tenho sido identificado.

O Graéfico 1 é dividido em quatro cores, onde cada cor representa um nivel
diferente de autismo. Temos que a cor Azul representa o nivel Leve, o Vermelho representa o
nivel Moderado, a cor Amarelo representa o nivel Severo e a cor Verde representa a opgéo de
“Nao sei”.

Com base nas respostas constatou-se que das dez criangas participantes, 8 criangas
estdo no nivel Leve e apenas 2 criangas encontram-se no nivel Moderado. Nenhuma das

criancas participantes desta pesquisa possui 0 nivel Severo de TEA ou um nivel ndo definido.
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Grafico 1- Representacdo dos niveis de TEA das criangas.

5- Se a resposta da questao 4 for “SIM”, qual nivel de autismo da crianga?

10 responses

® 1(Leve)

@ 2 (Moderado)
3 (Severo)

@® N3o sei

Fonte: A autora

O Gréfico 2, referente a questdo 6 do questionario, representa os principais fatores

afetados pelo autismo nas criancas participantes desta pesquisa. Os responsaveis escolheram
uma ou mais das alternativas que foram apresentadas.

Através do grafico pode-se observar que o principal fator que o TEA afeta nas
criancas € o comportamento, que foi selecionado por 7 responsaveis entre os dez que

responderam, seguido da comunicacgdo, que foi selecionado por 5 responsaveis dos dez que
responderam.

Com base nesse resultado é possivel identificar quais as necessidades presentes

nessas criancas que precisam de ajuda para serem minimizadas e ndo causar tantos prejuizos
no desenvolvimento das mesmas.

Gréfico 2- Representacédo dos fatores afetados pelo TEA.

6- Assinale as alternativas que vocé considera serem os principais pontos
negativos ocasionados pelo autismo no cotidiano da crianga:

10 responses

Comunicagéo. 5 (50%)
Comportamento 7 (70%)

Interagao social. 3 (30%)

Socializagao (ex: brincar com

2 (20%)
outras cr...
Aprendizagem. 3 (30%)

Realizagao de atividades
diarias.

0 2 - 6 8

3 (30%)

Fonte: A autora
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No Gréfico 3, referente a questdo 7 do questionario aplicado, mostra a
representacdo da quantidade de criangas, entre as que estdo participando desta pesquisa,
fazem uso de algum tipo de tecnologia. Atraves do grafico, pode-se observar que todas as
criancas participantes possuem a tecnologia presente no seu cotidiano, ou seja, todas possuem

familiaridade com algum dispositivo eletronico, seja ele Smartphone, Tablet ou Computador.

Gréafico 3- Representacdo do contato com a tecnologia.

7- A crianga possui contato com algum tipo de tecnologia?

10 responses

® sV
@ NAO

Fonte: A autora

O Gréfico 3, mostrou que 100% das criancas que estdo participando desta
pesquisa fazem uso de algum tipo de tecnologia, desta forma pode-se observar no Grafico 4,
referente a questdo 8 do questionario, que a tecnologia mais utilizada por essas criancas sao
respectivamente, celulares (Smartphones) e Tablets. N&o foi constatado o uso de
computadores pelas criancas. Desta forma fica definido as tecnologias que esta pesquisa

precisa direcionar o seu foco, ou seja, 0 AVA devera ser projetado para plataforma movel.
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Grafico 4- Representacédo das tecnologias mais utilizadas.

8- Se a resposta da questdo 7 for “SIM”, qual(ais) tecnologia(s) sdo mais
utilizadas pela crianga?

10 responses

Celular 9 (90%)

Tablet 1 (10%)

Computador [—0 (0%)

Fonte: A autora

Conforme mostrado nos Graficos 3 e 4, as criancas participantes possuem uma
relacdo muito forte com a tecnologia. Isso pode ser constatado no Gréfico 5, onde mostra a
frequéncia com que estas criangas fazem uso da tecnologia.

O Graéfico 5 € dividido em 4 cores, onde a cor Azul representa que a crian¢a nunca
utiliza tecnologia, a cor Vermelha representa que a crianga utiliza raramente a tecnologia, a
cor Amarela representa que a crianga usa ocasionalmente a tecnologia e a cor Verde
representa que a crianga usa frequentemente a tecnologia.

Grande maioria dos responsaveis que responderam ao questionario, afirmaram
que suas criancas fazem uso com frequéncia, onde apenas dois responsaveis afirmaram que
suas criangas fazem uso ocasionalmente. N&o foram constatadas respostas para utiliza
raramente e nunca utiliza tecnologia. No Grafico 5 é possivel ver a representacdo da

frequéncia de uso de tecnologia.

Gréfico 5- Representacdo da frequéncia de uso.

9- Qual a frequéncia em que a crianca faz uso da tecnologia?

10 responses

@® Nunca
@ Raramente
Ocasionalmente

@ Frequentemente

Fonte: A autora
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Outras informagdes, que ndo foram representadas graficamente neste trabalho,
também forneceram dados importantes, como: a idade e 0 sexo das criangas participantes
desta pesquisa, onde a maioria possui 4 anos e é do sexo masculino. Também foram
recolhidos dados referentes a escolaridade delas, onde todas estdo cursando o Ensino
Fundamental. Outro dado que também foi levantado a partir da aplicacdo do questionario foi
sobre o diagnéstico medico de TEA. Foi perguntado aos responsaveis se as criangas possuiam
diagnostico e 100% dos responsaveis responderam que a criangas possuem sim, diagnostico
de TEA.

Estas informacgdes descritas ndo foram representadas graficamente neste
trabalho, pois foi aplicado um filtro com o objetivo de escolher as informagbes mais
relevantes para o trabalho. Porém vale ressaltar que estes dados coletados também possuem
importancia para esta pesquisa.

A partir da anélise dessas informacdes, foi possivel identificar pontos importantes
para a continuacdo desta pesquisa como, por exemplo, que as criangas participantes da
pesquisa possuem familiaridade com tecnologias, além de as utilizarem frequentemente.
Desta forma, projetar um Ambiente Virtual de Aprendizagem voltado para ajudar a minimizar
problemas identificados, como a comunicacdo, se torna de grande importancia para essas
criangas.

O interesse por tecnologias, como Smartphones, por parte dessas criancgas,
conforme identificado nesta pesquisa, pode ser usado de modo a contribuir para seu
desenvolvimento a partir da criacdo de aplicacGes que possam ser usadas de forma divertida e
atrativa, como um AVA, que incentive cada vez mais o aprendizado.

Outro ponto importante identificado sdo as formas com que o Transtorno do
Espectro Autista pode afetar negativamente essas criangas, e prejudicar na comunicacao,
comportamento, interacdo social e outros, fatores estes, relevantes para o desenvolvimento de
um individuo na sociedade. Devido a importancia que esses fatores possuem e 0 quanto
podem prejudicar uma crianga, caso ndo recebam certo grau de atencdo, € de fundamental
importancia criar meios que ajudem a diminuir as limitacdes que essas crian¢as possam
apresentar, melhorando assim a qualidade de vida individual e social.

Baseado nos dados coletados foi possivel identificar aplicativos de aprendizado
semelhantes a Ambientes Virtuais de Aprendizagem, que serviram como apoio para 0
processo de levantamento de requisitos do prototipo desenvolvido neste trabalho, como pode

ser visto na subsecéo a sequir.
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4.1 Aplicativos de aprendizado para criangas com TEA

Baseado nos dados coletados a partir da aplicacdo do questionario foram,
selecionados quatro aplicativos de aprendizado para criangcas com TEA, que serviram como
apoio para o processo de levantamento de requisitos, sendo eles: ABC Autismo, Aprendendo
com Biel e seus amigos, Livox e Mita.

O ABC Autismo (Agéncia Brasil, 2015) ¢ um aplicativo que utiliza como
metodologia de ensino o Teacch (tratamento e educacdo para autistas e criancas com déficits
relacionados com a comunicagdo), utilizado mundialmente no processo de alfabetizacdo de
criangas. Assim como o0 método, o aplicativo utiliza quatro niveis de dificuldade de acordo
com o desenvolvimento da crianca. Porém, a aplicacédo se limita ao ensino do alfabeto, objetos
e formas. Caso fosse necessario aprender cores, por exemplo, a crianca precisaria utilizar
outra ferramenta de ensino.

A aplicacdo Aprendendo com Biel e seus amigos (Play store, 2018) é um jogo
criado pela Gerenciar Sistemas Corporativos para criangas com autiSmo ou com outras
limitacBes no desenvolvimento, na faixa etaria de 2 a 8 anos de idade. O foco do aplicativo €
facilitar o aprendizado e melhorar a interacdo cotidiana da crianca e para isto utiliza 3
estratégias diferentes nas atividades de ensino: associacdo, utilizacdo de silhuetas e lado a
lado. Porém, o aplicativo ndo possui boas praticas de feedback de acdes e instrucdes, o que
pode ocasionar uma experiéncia negativa para o usuario ao utilizar a aplicacao.

O software Livox (Portal da Educacdo, 2016) € o primeiro programa de
comunicagdo alternativa para tablets totalmente em portugués. Ele foi criado por Carlos
Pereira, analista de sistemas e pai de uma crianca com paralisia cerebral, e permite que
pessoas com algum tipo de deficiéncia impeditiva com relacdo a comunicacdo tenham uma
maior autonomia. O aplicativo tem dificuldades dindmicas de acordo com 0 uso e permite
uma extensa quantidade de funcionalidades, desde a comunicacdo simples a alfabetizacdo e
aprendizado de contetdos mais complexos. Contudo, atualmente ndo é uma ferramenta
gratuita e so é possivel acessar suas funcionalidades por meio de planos mensais, tornando- se
menos acessivel.

O aplicativo MITA (VYSHEDSKIY, 2020) é um software de ensino para criangas
com TEA, limitagdes ou dificuldades de aprendizagem. A aplicacdo possui atividades de
aprendizado em diversas areas, com diferentes abordagens como utilizagéo de silhuetas e lado

a lado, buscando melhorar o desenvolvimento geral da crianga. Apesar disso, possui algumas
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limitagdes como: funcionalidades que ndo sdo gratuitas e possui interacdo por voz na lingua
inglesa, tornando-se menos acessivel.

Baseado nos aplicativos analisados foi possivel identificar as principais
funcionalidades relacionadas ao ensino de conteudos diversos, incluindo os conteddos
abordados e as técnicas utilizadas para o ensino dos mesmos, sendo algumas delas: opcao de
botbes para selecionar resposta correta, possibilidade de arrastar imagem, para completar
determinada atividade, possibilidade de criar perfil de usuario com informacGes pessoais,
dentre outras.

Foi possivel observar que a aplicagdo MITA fornece muitas atividades onde a
ideia geral é arrastar determinado objeto a silhueta correspondente. J& as aplica¢Ges Brincando
com Biel e seus amigos e ABC Autismos fornecem letras e silabas separadas para formar e
completar palavras. Vale ressaltar que esses aplicativos fornecem varias outras
funcionalidades que puderam ser levadas em consideracdo e serviram como apoio para a
aplicacdo proposta neste trabalho.

Levando em consideracdo as limitacbes apresentadas pelos aplicativos com
relacdo a idioma, gratuidade e a completude de assuntos abordados nas aplicacfes, o prototipo
criado por este trabalho utilizou um conjunto de recomendacgdes proposto pelo Guia de
Acessibilidade de Interfaces para Autismo (BRITO, 2018), buscando minimizar tais
limitacbes encontradas nas aplicacdes e desenvolver um modelo que melhor atenda as

necessidades do publico alvo.
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5 ETAPA DE IDEACAO: MAPEAMENTO DAS FUNCIONALIDADES PARA A
ETAPA DE PROTOTIPAGEM

Neste capitulo serdo apresentadas as recomendacdes que guiaram 0 processo de
prototipacgdo, além das funcionalidades que estdo presentes no prototipo.

Nessa etapa da Ideacdo foram selecionadas recomendacdes a partir do GAIA, ou
Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo, que foram fundamentais para que este

trabalho pudesse ser realizado de maneira a atender as necessidades dos usuarios.

5.1 GAIA

O Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo (BRITTO, 2018), é um
conjunto de sugestdes desenvolvido para auxiliar desenvolvedores a criar aplicagdes voltadas
para pessoas com TEA, definindo boas praticas que focam nas limitagdes deste publico alvo.
O guia tem como objetivo servir como material de apoio no desenvolvimento de aplicacGes
acessiveis, complementando guias ja existentes com tecnicas relacionadas ao TEA.

As recomendac0es sdo classificadas em categorias e apesar da maioria ter sido
levada em consideracdo no processo de prototipagédo, algumas néo se aplicam ou se aplicam
apenas parcialmente ao contexto deste trabalho. As recomendacgdes que foram utilizadas no

processo de prototipacdo podem ser visualizadas na Tabela 2 a seguir.

Tabela 2 - Recomendagdes do GAIA utilizadas

Vocabulario Visual e Textual

ID da Nome da Aplicacéo no protétipo
recomendacdo | Recomendacdo

GO01 Cores e As cores utilizadas no prot6tipo foram
escolhidas utilizando o contraste adequado;

e As cores ndo séo a unica forma de
aprendizado ou transmissdo de conteudo.

G02 Legibilidade o Foi utilizada linguagem simples para
facilitar compreensdo do contetdo
apresentado.

G04 Compatibilidade com | ¢ Asimagens e objetos utilizados retratam

0 mundo real situacOes reais, sem utilizacdo de metaforas.
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Engajamento

G09

Eliminar distrac6es

Foram projetadas telas simples, sem
animacoes, fontes ndo convencionais ou
outros elementos que possam vir a tirar a
atencdo do usuario.

G10

Interface minimalista

As informac0es séo apresentadas de forma
“limpa”, somente com o que € necessario
para realizar determinada tarefa.

Todas as funcionalidades planejadas, foram
pensadas para minimizar a complexidade da
aplicacéo.

Gl1

Organizacdo visual

O conteudo disposto em cada interface
possui um espacamento adequado, de forma
que o usuario perceba que sdo informacdes
diferentes.

Em cada interface, o contetdo principal fica
evidente.

G12

Forneca instrucgdes

As telas do protétipo possuem instrugdes
das acdes que o usuario precisa e pode fazer
As interfaces possuem engajamento com
utilizacdo de imagens, icones e sons

Representacdes redundantes

G13 Multiplos formatos Os textos, midias e icones presentes na
interface possuem alternativa de
representacdo em audio.

Imagens sdo utilizadas como apoio para 0s
textos nas atividades.

G15 Legendas Todos o0s textos possuem alternativa
de representacdo em audio.

Multimidia

G1l6 Multiplas midias Imagens sdo utilizadas como apoio para 0s

textos nas atividades.

icones séo utilizados para facilitar na
associacdo com acOes que podem ser
realizadas.

Reconhecimento e Previsibilidade

G22

Consisténcia

Elementos utilizados, como botdes e icones
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de navegagdo seguem um padrdo, para que
0 Usuério reconhega um comportamento
consistente.

G23 Aparéncia clicavel « lcones e fontes maiores so utilizadas em
funcOes-chave.

e Os botdes possuem design convencional,
indicando que podem ser clicados por meio
de sombreamento.

Navegabilidade

G25 Navegacao simples o A interface mantém a consisténcia entre
telas e possui botdes de navegacao entre
telas diferentes.

G26 Evitar o A interface ndo possui paginas que expiram
redirecionamentos com o tempo e possui botdes de navegacao
entre telas diferentes, como voltar e sair.

Fonte: Elaborada pela autora

Levando em consideragdo as recomendacdes utilizadas e as funcionalidades
presentes nos aplicativos analisados, foi possivel identificar quais assuntos e atividades seriam
incluidos no Ambiente Virtual e de que forma eles seriam apresentados na aplicacdo para o

usuario.

5.2 Definicio dos assuntos apresentados no Ambiente Virtual

Foi possivel identificar os seguintes assuntos abordados em comum nas aplicacdes
analisadas: ensino do alfabeto e formacgdo de palavras, nimeros e operacdes matematicas,
cores, animais, formas e alimentos. E importante ressaltar que, com excegdo das ferramentas
pagas, nenhuma ferramenta identificada na subsecdo 4.1 aborda todos os assuntos ao mesmo
tempo, focando em um grupo de assuntos especificos. Desta forma, caso o usuario sentisse
necessidade de aprender um assunto que ndo fizesse parte da aplicacdo utilizada, 0 mesmo
precisaria recorrer a outras ferramentas.

Sobre como as atividades de cada assunto foram apresentadas no protétipo, foi
possivel observar nos aplicativos a predominancia de técnicas como utilizacdo de objetos e
silhuetas, associacdo de palavras com objetos e associacdo entre objetos, bem como a
utilizacdo de botdes para atividades de ensino do alfabeto e formacéo de palavras. Portanto,

no protétipo desenvolvido por este trabalho essas técnicas foram distribuidas de acordo com o
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assunto abordado em cada atividade.

A técnica de associagdo com sombras e silhuetas permite que a crianga utilize sua
imaginacdo durante atividades ladicas de ensino (AGRANIONIH, 2014). Ja o ensino
utilizando associacdo com objetos do mundo real se mostra eficaz nessa faixa etaria pela
dificuldade dos usuérios no entendimento de metaforas e compreensdo visual, como aborda a
recomendacdo G04 do GAIA, citada na Tabela 2.

No ensino do alfabeto e formacdo de palavras, foram utilizados botdes com
vogais, consoantes, silabas e letras individuais para interacdo com o usuario. Na
aprendizagem dos numeros e operacGes mateméticas, foram utilizadas as técnicas de
associacdao com objetos, aprendizado dos numeros utilizando audio e texto, e operacGes
béasicas utilizando associagdo com objetos. No ensino das cores, foi utilizada a técnica de
associacdo entre objetos e as cores propriamente ditas.

Na aprendizagem dos animais e dos alimentos, foram utilizadas as técnicas de
associacdo com silhuetas, e associacdo entre animal ou alimento, e seus respectivos nomes.
No ensino das formas geométricas, foi utilizada a técnica de associacdo com silhuetas.

Além dos assuntos abordados, foram definidas duas funcionalidades relacionadas
ao acompanhamento do desempenho dos usuarios da aplicacdo: uma forma de acompanhar o
usuario por meio da criacdo de perfis; e uma interface exclusiva para acompanhamento do
desempenho do usuario de acordo com uma quantidade de tempo (uma semana, quinze dias,
etc.), exibindo esta informacédo por meio de graficos categorizados por assunto.

Apbs a definicdo dos assuntos e da forma como cada um seria apresentado no
protétipo, foi iniciada a etapa de prototipacéo.

Na Tabela 3 a seguir € possivel observar os assuntos escolhidos e forma como séo

abordados no ambiente virtual projetado neste trabalho.



Tabela 3 — Assuntos e formas de apresentacdo no AVA
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Assuntos

Forma de apresentacéo nas atividades

NUmeros e Técnicas de associacdo com objetos;

e Aprendizado dos numeros utilizando
audio e texto;

e Operac0Oes basicas utilizando associa¢ao
com objetos.

Alfabeto e Foram utilizados botdes com vogais,
consoantes, silabas e letras individuais
para interacdo com o usuario.

Animais e Técnica de associacdo com silhuetas;

e Técnica de associacdo do animal e seu
nome.

Cores e Técnica de associacdo entre objetos e 0
nome das cores.

Formas e Técnica de associacdo com silhuetas

Alimentos e Técnica de associa¢do com silhuetas;

e Técnica de associagdo do alimento e seu

nome.

Fonte: Elaborado pela autora
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6 ETAPADE PROTOTIPACAO: CRIACAO DE TELAS DA APLICACAO

Neste capitulo serdo apresentados os protétipos de baixa e alta fidelidade da
aplicacdo, bem como a ferramenta utilizada na criacéo das interfaces do usuario.

Nessa etapa da Prototipacdo, com as funcionalidades definidas na etapa anterior,
foi iniciada a prototipacdo de baixa fidelidade e em seguida se fez necessério a escolha de
uma ferramenta de criacdo de interfaces. Pelas funcionalidades disponiveis, como criacdo de
prototipos de alta fidelidade de diferentes dispositivos, e pela familiaridade da autora com a
ferramenta, o software escolhido para criagcdo dos prototipos foi 0 Quant-UX (QUANT-UX,
2021). Apos a escolha da ferramenta, foi iniciada a prototipacgdo de alta fidelidade.

6.1 Criacdo dos prototipos de baixa fidelidade

Como definido na subsecdo 5.2, 0 prot6tipo possui uma interface de criagdo de
perfil, onde é possivel estabelecer informacfes pessoais sobre o usuario, permitindo uma
maior customizacdo de acordo com o perfil escolhido. Na Figura 3 pode ser observado a

representacdo das telas de criacdo e selecdo do perfil do usuario.

Figura 3 - Prototipacdo de baixa fidelidade de criacdo e sele¢do de perfil.
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Fonte: A autora

Por ser um Ambiente Virtual de Aprendizagem, o prototipo possui um menu de

atividades com os assuntos citados no capitulo anterior, como pode ser visto no prototipo de
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baixa fidelidade presente na Figura 4. No menu é possivel selecionar qual assunto o usuério
deseja aprender e permite que o usuério volte a tela inicial.

Figura 4 - Prototipacgdo de baixa fidelidade do menu principal.
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Fonte: A autora

Apo0s a criacdo do prot6tipo de baixa fidelidade do painel de atividades, foram
criadas as telas referentes a aprendizagem de nimeros. As Figuras 5 e 6 contém o protétipo de

baixa fidelidade dos médulos de aprendizagem de nimeros e operacfes matematicas.

Figura 5 - Prototipacgdo de baixa fidelidade de um modulo de aprendizagem de ndmeros.
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Figura 6 - Prototipacdo de baixa fidelidade de um mddulo de aprendizagem de nimeros e
operacBes matematicas.
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Fonte: A autora

O prototipo também possui um menu de atividades relacionadas a alfabetizagéo
que vai desde o aprendizado de vogais ao aprendizado de palavras completas, como pode ser

visto nos protétipos de baixa fidelidade presentes nas Figuras 7, 8 € 9.

Figura 7 - Prototipacdo de baixa fidelidade da tela de aprender as vogais.
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Figura 8 - Prototipacdo de baixa fidelidade das telas de aprender consoantes e silabas.
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Fonte: A autora

A estratégia utilizada foi definir botbes interativos que permitam ao usuario
completar as palavras de acordo com a imagem apresentada na tela. Também foi estabelecido

que cada botdo interativo precisaria, necessariamente, conter uma forma de apresentacao
alternativa em audio, da letra presente no botéo.

Figura 9 - Prototipacdo de baixa fidelidade da tela de formar palavras
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Como previamente definido, o protétipo possui um menu de atividades
relacionadas a aprendizagem de animais por associacao utilizando silhuetas, como pode ser

visto na Figura 10.

Figura 10 - Prototipacéo de baixa fidelidade de um médulo de aprendizagem de
animais.
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O prot6tipo também possui um maédulo de atividades relacionadas a aprendizagem

de cores utilizando associa¢do com objetos, como pode ser visto nas Figuras 11 e 12.

Figura 11 - Prototipacdo de baixa fidelidade de um mddulo de aprendizagem de cores.
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Figura 12 - Prototipacéo de baixa fidelidade de um médulo de aprendizagem de
cores, método dois.
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Apobs a criacao dos prototipos de baixa fidelidade, a ferramenta para construcao de

prototipos de alta fidelidade foi escolhida, sendo ela a ferramenta Quant-UX.

6.2 Escolha da ferramenta de Prototipacéo: Quant-UX

O Quant-UX é uma ferramenta gratuita de codigo aberto que permite a criacdo de
interfaces interativas e conta com uma paleta de elementos comumente utilizados. Através da
sua utilizacdo é possivel criar protétipos de alta fidelidade, ou seja, mais fiel a aplicacdo real,
além de possuir funcionalidades que permitem validar esses protétipos, como mapas de calor,
estatisticas por tela e mapas de uso do usuario.

Como o objetivo principal deste trabalho € a criacdo de prototipos de alta
fidelidade de um AVA, a utilizagdo de uma ferramenta com uma ampla variedade de recursos
como o Quant-UX se faz necessaria. Outro fator que motivou a escolha dessa ferramenta foi a

familiaridade da autora com a mesma, visto que ja utilizou o software em outros projetos.

6.3 Criacdo dos prototipos de alta fidelidade

Com base nos protétipos de baixa fidelidade apresentados na subsecdo 6.1 e
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utilizando a ferramenta Quant-UX, citada na subsecdo 6.2, foi possivel criar os prototipos de
alta fidelidade do Ambiente Virtual de Aprendizagem.

6.3.1 Protdtipos das telas iniciais

Nesta subsecédo serdo apresentadas a telas iniciais da aplicagdo, como: tela inicial,
criacdo de perfil do usuério, selecdo de perfil do usuario, cadastro das informacbes pessoais
do usuario e tela do menu principal, além da tela do menu de atividades.

Como pode ser visto na Figura 13, o prot6tipo inicia com uma tela que contém um
texto de boas vindas, uma imagem e um botéo clicavel que direciona 0 usuério para criar um
perfil. A tela inicial seguiu as recomendaces da categoria de Engajamento e Navegabilidade
presentes na Tabela 2, botdes com aparéncia clicavel (G23), navegacdo simples (G25) e

evitando redirecionamentos (G26), como pode ser Vvisto a segulir.

Figura 13 - Prototipacdo de alta fidelidade da tela inicial.
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Fonte: A autora
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Como definido no protdtipo de baixa fidelidade, o AVA possui uma tela de
criacdo de perfil, caso o usudrio ainda ndo tenha criado e um botdo para “Entrar” na aplicagao,
caso o perfil do usuario tenha sido criado anteriormente. Vale ressaltar que estas telas para
criacdo do perfil do usuario, foram projetadas para serem utilizadas com acompanhamento
adulto. As telas de criacdo de usuario seguiram principalmente as recomendag6es da categoria
de engajamento presentes na Tabela 2, eliminando distracbes (G09), utilizando elementos
minimalistas (G10) e organizando as informacdes visualmente (G11). Nas Figuras 14 e 15

pode ser observado a representacao das telas de criacdo e selecéo do perfil do usuério.

Figura 14 - Prototipacéo de alta fidelidade da tela de novo perfil do usuario.
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Fonte: A autora

Na Figura 15 é apresentada a tela para selecdo do perfil do usuario. A interface é
composta por um campo destinado para personalizacdo da foto do usuario junto com seu
nome e novamente uma op¢édo de criar um novo perfil do usuario. Ao clicar na foto de perfil,
0 usuério é redirecionado para a tela que contém o modulo de Atividades e Progresso de

Aprendizagem.
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Figura 15 - Prototipacdo de alta fidelidade da selecdo de perfil de usuério.
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Como visto na Figura 15, a tela de selecdo de perfil do usuério possui uma opcao
de “Criar novo usuario”, que leva a tela apresentada na Figura 16, cuja finalidade é guardar as
principais informacGes pessoais do usuario. Na interface presente na Figura 16 € possivel
observar campos para preenchimento das informag6es do usuario como: nome, idade e sexo,

além de personalizacao da foto do usuario.
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Figura 16 - Prototipacdo de alta fidelidade da tela de cadastro das informages de
perfil do usuario
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Fonte: A autora

Apo6s selecionar o perfil do usuério, é possivel escolher entre os modulos de
Atividades e Progresso de Aprendizado como mostrado na Figura 17.

Todas as telas de menu e selecdo seguiram principalmente as recomendacfes da
categoria de Reconhecimento e Previsibilidade, Engajamento e Navegabilidade presentes na
Tabela 2, mantendo a consisténcia entre menus (G22) e todos os botdes com aparéncia
clicavel (G23), permanecendo com a navegacéo simples (G25) e evitando redirecionamentos

(G26), como pode ser visto nas Figuras 17 e 18.



47

Figura 17 - Prototipag&o de alta fidelidade do menu principal
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Fonte: A autora

Na Figura 18 temos a tela que contém um menu onde é possivel selecionar a
atividade a ser estudada, nela o usuéario pode escolher entre alfabeto, numeros, cores,
alimentos, formas e animais. A interface também possui um seta de voltar, onde é possivel
voltar para a tela anterior, no caso a tela mostrada na Figura 17.

A tela de menu de atividades teve como foco as recomendagfes da categoria de
Navegabilidade, Engajamento e Vocabulario Visual e Textual, principalmente utilizando
referéncias a objetos sem utilizacdo de metaforas (G04) e mantendo a interface minimalista

(G10), como pode ser visto na Figura 18.
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Figura 18 - Prototipacéo de alta fidelidade do menu de atividades.
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6.3.2 Prototipos das telas do mddulo de aprendizagem de nimeros

Nesta subsecdo serdo apresentadas as telas do mddulo de aprendizagem de
nameros, que conta com as telas de: menu do médulo de aprendizagem de nimeros e mddulos
Contagem divertida, Ouvindo os nimeros e Aprendendo as operagdes.

A préxima tela apresentada é a do menu de aprendizagem de nimeros, onde €
possivel escolher entre trés opcOes diferentes de aprender este assunto. Ela contém trés botbes
retangulares, sendo eles: Contagem divertida, Ouvindo os numeros e Aprendendo as
operacgdes, como pode ser visto na Figura 19. Possui tambem um botdo em formato de seta
para retornar a pagina anterior, que € a apresentada na Figura 18.

Assim como todas as telas de menu, a tela de sele¢cdo do modulo de aprendizagem
de nameros teve como foco as recomendagdes da categoria de Navegabilidade, Engajamento
e Reconhecimento e Previsibilidade, mantendo a consisténcia entre menus (G22) e todos 0s

botdes com aparéncia clicavel (G23), permanecendo com a navegacdo simples (G25) e
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evitando redirecionamentos (G26), como pode ser visto na Figura 19.

Figura 19 - Prototipacéo de alta fidelidade do menu de aprendizagem de
ndmeros.
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Fonte: A autora

As telas de atividades dos modulos de Contagem Divertida, Ouvindo Numeros e
Aprendendo as operagOes tiveram como foco as recomendagbes da categoria de
Navegabilidade, Engajamento e RepresentacGes Redundantes, principalmente utilizando
referéncias a objetos sem utilizacdo de metaforas (G04), mantendo a interface minimalista
(G10) e utilizando maltiplos formatos de disposi¢édo de contetdos (G13), como pode ser visto
nas Figuras 20, 21 e 22.

Na Figura 20, temos a representacao de alta fidelidade de uma tela de atividade do
modulo Contagem divertida, onde nela temos alguns elementos como: um texto descritivo do
gue deve ser feito na atividade, juntamente com um botdo de audio para que 0 usuario possa
ouvir a instru¢do; uma imagem com uma determinada quantidade de objetos e dois botdes,
que tambem possuem descricdo em audio, para que o0 usuario selecione a resposta correta. Ao

selecionar a resposta incorreta um alerta sonoro € ativado, dando um feedback de que a
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resposta ndo esta correta e que o usuario deve tentar novamente. Por se tratar de um recurso

ndo visual, esta funcionalidade n&o esté representada no protatipo.

Figura 20 - Prototipacédo de alta fidelidade do modulo Contagem Divertida.

Quantas bolas aparecem?

o))

L 2

o) o)

NN /
3 f:>

Fonte: A autora

Na Figura 21, temos uma tela com uma atividade referente ao médulo Ouvindo os
nameros. Assim como na interface apresentada na Figura 20, 0 mddulo Ouvindo 0s ndmeros
contém um texto descritivo do que deve ser feito na atividade, acompanhado de um botéo de
audio para que 0 usuario possa ouvir a instrucdo; possui dois botdes, que também contém a
opcéo de ouvir o contetdo presente no botdo, para que o usudrio selecione a resposta correta.

Assim como na tela da Figura 20, apresentada anteriormente, a tela da Figura 21 e
em todas as telas do sistema que possibilitem mdultiplas escolhas, devem possuir um recurso
de alerta sonoro para indicar que a resposta escolhida esta incorreta e que o0 usuario deve
tentar novamente. Ao selecionar a resposta correta o usuario é levado para outra tela de

atividade do mesmo maédulo.
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Figura 21 - Prototipacéo de alta fidelidade do mddulo Ouvindo os NUmeros.

Qual é o numero trés?

()

7 3

Q) Q)

Z
= fz>

Fonte: A autora

Na Figura 22, é apresentada uma tela referente ao modulo Aprendendo as
operacgdes. Mantendo a consisténcia entre as telas, nela temos um texto descritivo do que deve
ser feito na atividade, acompanhado de um botdo de audio para que 0 Usuario possa ouvir a

instrucdo; contém uma imagem e botdes referentes a resposta, além de setas para indicar
navegacao entre as paginas.
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Figura 22 - Prototipacéo de alta fidelidade do médulo Aprendendo as Operagdes.

Qual resultado da soma?

i+i=?
3| 4

)

& A

Fonte: A autora

6.3.3 Prototipos das telas do médulo de Alfabetizagao

Nesta subsecdo serdo apresentadas as telas do médulo de Alfabetizacdo, que conta
com as telas de: menu de alfabetizacdo e os mddulos Aprendendo as vogais, Aprendendo as
consoantes, Aprendendo as silabas e Formando palavras.

A tela apresentada na Figura 23 é a do menu de alfabetizacdo, onde é possivel
escolher entre quatro opcdes diferentes de aprender o assunto. Ela contém quatro botGes
retangulares, sendo eles relacionados a vogais, consoantes, silabas e palavras completas. A
tela possui ainda um botdo em formato de seta onde é possivel retornar ao menu principal,
apresentado na Figura 18.

A tela de selecdo do modulo de alfabetizacéo teve como foco as recomendagdes
da categoria de Navegabilidade, Engajamento e Reconhecimento e Previsibilidade, mantendo
a consisténcia entre menus (G22) e todos o0s botdes com aparéncia clicavel (G23),
permanecendo com a navegacao simples (G25) e evitando redirecionamentos (G26), como

pode ser visto na Figura 23.
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Figura 23 - Prototipac&o de alta fidelidade do menu de alfabetizag&o.

4 )\
Aprendendo as Vogais
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&= 2\
Aprendendo as
Consoantes
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Aprendendo as Silabas
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i ™
Formando Palavras
. 7

Fonte: A autora

Na Figura 24, temos a representacao de alta fidelidade de uma tela de atividade do
modulo de aprendizagem de vogais, onde nela estdo presentes os seguintes elementos: um
texto descritivo do que deve ser feito na atividade, juntamente com um botdo de audio para
que 0 UsUario possa ouvir a instrucdo; uma imagem representativa da palavra a ser completada
na atividade; uma palavra a ser completada pelo usuario; e por fim, trés opcdes de resposta em
forma de botbes, também com opcéo de reproducdo em audio. Como nos demais modulos, ao
selecionar a resposta incorreta um alerta sonoro € ativado, dando um feedback de que a
resposta ndo esta correta e que o usuario deve tentar novamente.

As telas de atividades dos mddulos de alfabetizacdo foram focadas nas
recomendacdes da categoria de Navegabilidade, Engajamento e Representagdes Redundantes,
principalmente utilizando referéncias a objetos sem utilizacdo de metaforas (G04), mantendo
a interface minimalista (G10) e utilizando multiplos formatos de disposicdo de conteddos
(G13), como pode ser visto nas Figuras 24, 25, 26 e 27. O fornecimento de instrucdes (G12) e

a utilizacdo de imagens e icones como suporte para o entendimento das atividades (G16)
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também foram recomendac0es utilizadas em todas as telas de atividade.

Figura 24 - Prototipacdo de alta fidelidade do modulo Aprendendo as Vogais.

Complete com a palavra:

o)
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U A |

o) ) )

A =

Fonte: A autora

Semelhante a Figura 24, na Figura 25 temos a representacao de alta fidelidade de
uma tela de atividade do médulo de aprendizagem de consoantes, que segue 0O mesmo

proposito da tela de vogais.
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Figura 25 - Prototipacéo de alta fidelidade do modulo Aprendendo as Consoantes.

Complete com a palavra:

LOR

S R

o) «) o)

& A

Fonte: A autora

Na Figura 26, temos a representacao de alta fidelidade de uma tela de atividade do
modulo de aprendizagem de silabas, onde estdo presentes elementos comuns as telas de
alfabetizacdo, como o texto descritivo do que deve ser feito, um botdo de audio para que o
usuario possa ouvir a instrucdo, uma imagem representativa da palavra a ser completada na
atividade e uma palavra a ser completada pelo usuério. Nesta atividade, sdo exibidas apenas
duas opcBes de resposta em forma de botdes, também com opc¢édo de reproducdo em audio,
cada uma representando uma silaba. Como nos demais modulos, ao selecionar a resposta
incorreta um alerta sonoro é ativado, dando um feedback de que a resposta nao esta correta e

que o usuario deve tentar novamente.
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Figura 26 - Prototipacéo de alta fidelidade do médulo Aprendendo as Silabas.

Complete com a palavra:

SA| FA

& A

Fonte: A autora

Seguindo o padrdo geral das demais atividades de alfabetizacdo, o mddulo
Formando Palavras possui um diferencial: a palavra a ser formada € inicialmente vazia,
apenas com 0s espacos a serem preenchidos, e as op¢oes a disposicdo do usuario sdo as letras
desta palavra dispostas em forma de botdes. Na Figura 27, é possivel visualizar a
representacdo de alta fidelidade de uma tela de atividade do médulo Formando Palavras.
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Figura 27 - Prototipacdo de alta fidelidade do médulo Formando Palavras.

Complete com a palavra:

o))

A GO T
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Fonte: A autora

6.3.4 Prototipos das telas do modulo de Aprendizagem de cores

Nesta subsecdo serdo apresentadas as telas do médulo de Aprendizagem de cores,
gue conta com as telas de atividades de cores.

Na Figura 28, temos a representacao de alta fidelidade de uma tela de atividade do
modulo de aprendizagem de cores, onde nela estdo presentes elementos como: um texto
descritivo do que deve ser feito na atividade, juntamente com um botdo de audio para que o
usuario possa ouvir a instru¢do; uma imagem representativa que complementa o texto; e por
fim, trés opcdes de cores em forma de botBes, também com opcéo de reproducdo em 4udio.
Seguindo o padrdo dos demais modulos, ao selecionar a resposta incorreta um alerta sonoro é
acionado, dando um feedback de que a resposta ndo esta correta e que o usuario deve tentar
novamente.

As telas de atividades do médulo de aprendizagem de cores, assim como as

demais interfaces de atividade, focaram nas recomendacdes da categoria de Navegabilidade,
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Engajamento e RepresentacOes Redundantes, principalmente utilizando referéncias a objetos
sem utilizacdo de metaforas (G04), mantendo a interface minimalista (G10) e utilizando
multiplos formatos de disposicdo de conteudos (G13), como pode ser visto nas Figuras 28 e
29. Caracteristicas como linguagem simples e facil (G02) e a consisténcia entre as telas

relacionadas a atividades (G22) também fazem parte destes modulos de aprendizagem.

Figura 28 - Prototipacdo de alta fidelidade do médulo de aprendizagem de cores.

Qual a cor do Sol?

o))

o) o) o)

Fonte: A autora

Semelhante a Figura 28, na Figura 29 é possivel visualizar a representacao de alta
fidelidade de outra tela de atividade do mddulo de aprendizagem de cores. Seguindo o padréo,
nela estdo presentes um texto descritivo do que deve ser feito na atividade, juntamente com
um botdo de audio para que o usuario possa ouvir a instrucdo, e trés opcdes em forma de
botbes, onde cada uma representa um objeto de cor diferente, com opcéo de reproducdo em
audio. Seguindo o padrdo dos demais modulos, ao selecionar a resposta incorreta um alerta

sonoro € acionado, dando um feedback de que a resposta ndo esta correta e que o usuario deve
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tentar novamente.

Figura 29 - Prototipacéo de alta fidelidade do mddulo de aprendizagem de cores
por voz.

Qual é o guarda-chuva
Azul?
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& A

Fonte: A autora

6.3.5 Prototipos das telas do modulo de Aprendizagem de formas

Nesta subsecdo sera apresentada a tela do modulo de aprendizagem de formas,
que conta com a tela de aprendizagem de formas geometricas.

Na Figura 30, temos a representacdo de alta fidelidade de uma tela de atividade do
modulo de aprendizagem de formas geométricas. Nesta tela, estdo presentes os seguintes
elementos: um texto descritivo do que deve ser feito na atividade, juntamente com um botdo
de &udio para que o usuario possa ouvir a instrucdo; imagens que representam formas
geométricas e suas respectivas silhuetas, de forma que o usuario consiga associar cada
imagem a sua silhueta no estilo “Arraste e Solte”. Seguindo o padrdo dos demais madulos, ao

selecionar a resposta incorreta um alerta sonoro € acionado, dando um feedback de que a
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resposta ndo esté correta e que o usuario deve tentar novamente.

As telas de atividades dos modulos de aprendizagem de formas geomeétricas
também foram criadas seguindo as recomendacOes da categoria de Navegabilidade,
Engajamento e RepresentacGes Redundantes, principalmente utilizando referéncias a objetos
sem utilizacdo de meté&foras (G04), eliminando distracBes (G09) e utilizando multiplos

formatos de disposicao de contetdos (G13), como pode ser visto na Figura 30.

Figura 30 - Prototipacéo de alta fidelidade do médulo de aprendizagem de formas
geomeétricas.

Leve a forma até sua
sombra

)

N

Fonte: A autora

6.3.6 Prototipos das telas do modulo de Aprendizagem de animais

Nesta subsecdo serdo apresentadas as telas do modulo de Aprendizagem de
animais, que conta com as telas de aprendizagem de animais e aprendizagem de animais por
VOZ.

Na Figura 31, temos a representacdo de alta fidelidade de uma tela de atividade do
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modulo de aprendizagem de animais. Nesta tela, os elementos dispostos sdo semelhantes a
tela de aprendizagem de formas geométricas: um texto descritivo do que deve ser feito na
atividade, juntamente com um botdo de &udio para que 0 USUArio possa ouvir a instrucao;
imagens que representam animais e suas respectivas silhuetas, de forma que o usuario consiga
associar cada imagem a sua silhueta no estilo “Arraste e Solte”. O alerta sonoro como
feedback de resposta incorreta também se mantém presente.

Nas telas de atividades dos moddulos de aprendizagem dos animais, as
recomendacdes da categoria de Navegabilidade, Engajamento e Representacfes Redundantes
também foram predominantes, principalmente utilizando referéncias a objetos sem utilizagdo
de metéforas (G04), eliminando distragdes (G09) e utilizando multiplos formatos de
disposicao de contetidos (G13), além de uma navegacao simples (G25), como pode ser visto

nas Figuras 31 e 32 a seguir.

Figura 31 - Prototipacdo de alta fidelidade do modulo de aprendizagem dos
animais.

Leve o bichinho até a sua
sombra

)

Fonte: A autora
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Como pode ser visualizado na Figura 32, a representacdo de alta fidelidade de
outra tela de atividade do mddulo de aprendizagem de animais possui certa similaridade com
0 modulo de aprendizagem de cores. Nesta tela, os elementos sdo dispostos da seguinte
maneira: um texto descritivo do que deve ser feito na atividade, juntamente com um botéo de
audio para que 0 usuario possa ouvir a instrucdo; imagens em forma de botdo que representam
animais, para que o usudrio selecione o animal corretamente de acordo com a atividade. O

alerta sonoro como feedback de resposta incorreta também se mantém presente.

Figura 32 - Prototipacao de alta fidelidade do modulo de aprendizagem dos
animais, por voz.

Quem ¢é a Tartaruga?
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Fonte: A autora

6.3.7 Prototipos das telas do modulo de Aprendizagem de Frutas

Nesta subsec¢do serdo apresentadas as telas do modulo de Aprendizagem de frutas,
gue conta com as telas de aprendizagem de frutas e aprendizagem de frutas por voz.
A mesma disposicdo de elementos da aprendizagem de animais apresentada na

Figura 32 se aplica ao mddulo de aprendizagem de frutas, presente na Figura 33. E importante



63

salientar que todos os elementos visuais apresentados nas telas de atividades possuem uma
alternativa em audio, como uma especie de legenda que descreve a imagem.

As telas de atividades dos modulos de aprendizagem das frutas foram criadas
levando em consideracdo as recomendacOes da categoria de Navegabilidade, Engajamento e
Representagdes Redundantes, utilizando referéncias a objetos sem utilizacdo de metéforas
(G04), mantendo a interface minimalista (G10) e utilizando multiplos formatos de disposi¢do
de conteidos (G13), como pode ser visto nas Figuras 33 e 34. E importante salientar
novamente a consisténcia entre telas de atividades, onde o usuario entende o que deve ser

feito pela familiaridade com as funcionalidades.

Figura 33 - Prototipacéo de alta fidelidade do médulo de aprendizagem das
frutas.

Qual fruta é a banana?

o)

Q) <

) o)

Fonte: A autora

Na Figura 34, temos a representacdo de alta fidelidade de outra tela de atividade
do modulo de aprendizagem de frutas. Nesta tela, 0os elementos dispostos sdo semelhantes a
tela de aprendizagem de formas geométricas e animais: um texto descritivo do que deve ser

feito na atividade, juntamente com um botdo de audio para que O USUAri0 possa ouvir a
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instrugdo; imagens que representam frutas e suas respectivas silhuetas, de forma que o usuario
consiga associar cada imagem a sua silhueta no estilo “Arraste ¢ Solte”. O alerta sonoro como

feedback de resposta incorreta também se mantém presente.

Figura 34 - Prototipacéo de alta fidelidade do médulo de aprendizagem das frutas,
por sombras.

Leve a frutinha até sua
sombra
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Fonte: A autora

6.3.8 Prototipos das telas de conclusdo de atividades

Nesta subsecdo sera apresentada a tela de conclusdo das atividades.

Na Figura 35, temos a representacdo de alta fidelidade de uma tela de conclusdo
de atividades. Nesta tela, sdo apresentados os seguintes elementos: um texto descrevendo que
0 usuario realizou as atividades com sucesso, juntamente com uma imagem que apresenta
uma crianca no lugar mais alto do pddio. A tela ainda apresenta um botéo de voltar para que o
usudrio retorne ao menu principal.

A tela de conclusédo apresentada ao fim das atividades foi criada levando em
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consideracao as recomendagOes da categoria de Navegabilidade, Engajamento e VVocabulério
Visual e Textual, principalmente utilizando linguagem simples e direta (G02), mantendo a

interface minimalista (G10) e organizacdo visual (G11), como pode ser visto na Figura 35.

Figura 35 - Prototipacdo de alta fidelidade da tela de conclus&o das atividades.

Parabéns
Voce ganhou!
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Fonte: A autora

6.3.9 Proto6tipos das telas do mddulo de Progresso de aprendizado

Nesta subsecdo serd apresentada a tela do modulo de Progresso de aprendizado.

Na Figura 36, temos a representacdo de alta fidelidade de uma tela de progresso
de aprendizado. Nesta tela, graficos de diversos tipos séo dispostos de forma a exibir o
progresso de aprendizado do usuério que esta utilizando a aplicagdo no momento, de forma
categorizada (por assunto, por acertos, comparacoes, etc.).

A tela de progresso de aprendizado foi criada levando em consideracdo as
recomendacdes da categoria de Navegabilidade, Engajamento e VVocabulario Visual e Textual,

principalmente utilizando linguagem simples e direta (G02), mantendo a interface minimalista
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(G10) e organizagéo visual (G11), como pode ser visto na Figura 36

Figura 36 - Prototipacdo de alta fidelidade da tela de progresso de aprendizado.

Mais Estudado Taxa de acertos por
periodo de tempo

o

Taxa de acertos  Comparagdo de acertos
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alll Ll

N2

Fonte: A autora

Apos a etapa de criagdo do prototipo de alta fidelidade, foi possivel valida-lo por
meio da aplicacdo de um checklist criado a partir das recomendacdes do GAIA, como pode

ser visto no Capitulo 7 a seguir.
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7  VALIDACAO DOS PROTOTIPOS COM A APLICACAO DE UM CHECKLIST

Neste capitulo serd apresentado o checklist, composto pelas recomendacdes do
GAIA, que foi utilizado para validacdo dos prototipos.

Para validacdo dos protétipos apresentados no Capitulo 6, se fez necesséria a
aplicacdo de um checklist para verificar quais recomendacfes do GAIA foram seguidas na
criacdo da interface. A utilizacdo de checklists em validagdes de usabilidade e acessibilidade
de interface é uma forma comum e efetiva para identificar possiveis problemas que
atrapalhem a experiéncia de usuério (Xu, 2013).

A validacgéo foi realizada pela autora do presente trabalho junto com professor
orientador. O checklist utilizado neste trabalho para avaliacdo de acessibilidade foi proposto
por RODRIGUES (2018), disponivel no ANEXO A. O checklist é composto pelas
recomendagdes de acessibilidade do GAIA e avalia se cumpre, ndo cumpre ou cumpre
parcialmente cada recomendacéo.

A validacdo do protétipo de alta fidelidade apresentado neste trabalho foi
realizada com verificacdo simples dos itens do checklist, como pode ser visto na Tabela 4 a

sequir.

Tabela 4 - Validacdo do prot6tipo via checklist

Diretrizes Cumpre [ Néo Cumpre Néao Observacoes
cumpre | parcialmente | se
aplica

1. Vocabulario Visual e Textual

1.1 As cores ndo devem
ser a Unica forma de
transmitir um contetido
e 0 contraste entre as
cores de fundo e objetos
de primeiro plano deve X
ser adequado para
distinguir os itens e
diferenciar contetudos
ou relacionar
informacodes similares.

1.2 Utilize uma
linguagem visual e X
textual simples,
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evitando jargdes, erros
ortograficos, metaforas,
abreviacoes e
acrénimos, fazendo uso
de termos, expressoes,
nomes e simbolos
familiares ao contexto
de seus usuarios.

1.3 Procure ser sucinto,
nao escreva paragrafos
longos e utilize
marcacoes que facilitam
a leitura como listas e
titulos para seces de
conteudo.

O aplicativo ndo
possui textos
longos, portanto
esta
recomendagéo nao
se aplica.

1.4 icones, imagens e
nomenclatura de agoes e
menus devem ser
compativeis com o
mundo real, representar
acOes concretas e
atividades de vida
cotidiana para que
possam ser mais
facilmente

reconhecidas.

2. Customizacao

2.1 Permitir customizar
cores, tamanho de texto
e fontes utilizadas em
elementos da péagina.

Em versdes
futuras essa
customizacéo
devera estar
disponivel.

2.2 Oferecer opcoes
para customizar a
visualizacao de
informacao com
imagens, som e texto de
acordo com as
preferéncias individuais
da pessoa.

Em versoes
futuras podem
existir
configuracdes que
permitam o
usuario
personalizar a voz
utilizada nas
legendas em
audio.

2.3 Oferecer opcoes
para customizar a

O proto6tipo ordena
as atividades e
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guantidade e a
disposicao de elementos
na tela e personalizar as
funcionalidades.

grava 0 progresso
nas tarefas, porém
ndo é possivel
customizar a
quantidade de
elementos na tela.

2.4 Permitir que
atividades que
envolvam leitura e
concentracao possam
ter um modo de leitura
ou impressao.

N&o é necessario
ter um modo de
leitura ou
impressdo na
aplicacdo, portanto
a recomendacéo
néo de aplica.

3. Engajamento

3.1 Evite utilizar
elementos que distraem
e interfiram no foco ou
na atencao. Caso utilize,
forneca opgoes para
suprimir estes
elementos na tela.

3.2 Projete interfaces
simples, com poucos
elementos e que
contenha somente as
funcionalidades e
conteldos necessarios
para a tarefa atual.

3.3 Utilize espagos em
branco entre os
elementos da pagina
para separar conteudos
distintos ou focar a
atencdo em um
conteudo.

3.4 Forneca instrucgoes e
orientac0es claras sobre
as tarefas para facilitar
a compreensao do
conteddo e de sua
linguagem de forma a
estimular, motivar e
engajar o usuario na
interacao.
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4. Representacdes redundantes

4.1 A aplicacdo nédo deve
se concentrar somente
em textos para
apresentacao de
contelido, forneca
também representacdes X
em imagem, audio ou
video e garanta que
estas representacgdes
estejam proximas do
texto correspondente.

4.2 Simbolos, Todos 0s
pictogramas e icones elementos
devem apresentar um possuem um
equivalente textual equivalente
proximo para facilitar a X textual préximo
compreensao do ao simbolo,
simbolo e contribuir porém ndo possuli
com o0 enriquecimento suporte para

do vocabulario. leitor de tela.

4.3 Forneca instrucoes e
legendas em audio para
textos, mas garanta que
esta ndo seja a Unica
representacao
alternativa do conteudo.

5. Multimidia

5.1 Forneca as
informacbes em
diferentes
representacdes, como
texto, video, audio e
imagens para melhor
compreensao do
conteudo e vocabulario
e aumentar a atencéo ao
conteudo.

5.2 Permita que as Em versoes
imagens possam ser futuras essa acao
ampliadas para melhor X devera estar
visualizacéo e garanta disponivel para o
gue elas continuem a ser usuario.
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compreendidas quando
ampliadas.

5.3 Evite 0 uso de sons
gue possam ser
perturbadores ou
explosivos, como sirenes
e fogos de artificio.

A aplicacdo segue
essa
recomendagcéo,
pois ndo apresenta
elementos dessa
natureza, porem
ndo é possivel
avaliar no
prototipo.

6. Visibilidade do estado do sistema

6.1 Apresente instrucdes
adequadas para
interacdo com 0s
elementos da pagina,
forneca mensagens
claras sobre os erros e
mecanismos para
solucionar os erros.

O propésito da
aplicacdo ndo é
que 0 usuario use
sozinho, podendo
contar com a ajuda
dos pais ou tutor.

6.2 Permita que acdes
criticas possam ser
revertidas, canceladas,
desfeitas ou
confirmadas.

O prot6tipo ndo
possui a acdo de
desfazer, apenas a
de voltar.

6.3 Em atividades
educativas e licoes
interativas, €
recomendavel que o
sistema permita até
cinco tentativas em uma
atividade antes de
mostrar a resposta
correta.

Pela disposic¢éo dos
elementos na tela
esta informacéo
poderia se tornar
uma distracéo para
0 usuario.

7. Reconhecimento e

Previsibili

dade

7.1 Elementos e
interacoes similares
devem produzir
resultados similares,
consistentes e
previsiveis.
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7.2 Use icones, botdes e
controles de formuléario
maiores que fornecam
area de clique/toque
adequada e garanta que
parecam clicaveis.

7.3 Forneca instrucoes e
feedback imediato sobre
uma restricao de

interacdo com o sistema
ou com algum elemento.

Apesar de fornecer
feedback para
interagdes
incorretas, esse
feedback é feito
apenas de forma
sonora e ndo em
forma de
mensagem.

8. Navegabilidade

8.1 Forneca uma
navegacao simplificada
e consistente entre as
paginas, utilizando
indicadores de
localizacéo, progresso e
apresentando botdes de
navegacao global (Sair,
Voltar para pagina
inicial, ajuda) em todas
as paginas.

8.2 Evite redirecionar
paginas
automaticamente ou
determinar tempo de
expiracao para tarefas,
pois 0 usuario é quem
deve controlar a
navegacao e o tempo de
realizacdo das
atividades.

9. Resposta as ac¢oes

9.1 Forneca feedback
confirmando ac¢des
corretas ou alertando
sobre possiveis erros e
utilize audio, texto e

Por mais que a
proposta da
aplicacdo envolva
ter feedback sono,

ndo é possivel
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imagens para validar no
representar a prototipo.
mensagem, evitando
icones que envolvam
emocOes ou expressoes

faciais.

10.  Interacdo com tela sensivel ao toque

10.1 A interacdo com a Como o objetivo
tela sensivel ao toque desse trabalho é
deve ter a sensibilidade apresentar um
adequada e prevenir X protétipo, essa
erro de selecdes e toque recomendacédo nao
acidental em elementos se aplica.

da tela.

Fonte: A autora

Apos a aplicagdo do checklist, foi possivel identificar os seguintes dados:

e Quatorze recomendagdes séo cumpridas totalmente, de acordo com a descricéo do
Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo.

« Oito recomendacdes sdo cumpridas parcialmente, com alguns itens listados como
complementos futuros da aplicacao.

e Trés recomendacOes ndo sdo cumpridas, apesar de algumas néo se aplicarem ao
propdsito da aplicacdo no presente momento, podendo serem adicionadas em
versoes futuras;

o Trés recomendacbes do GAIA ndo se aplicam ao prototipo.

Dessa forma, as interfaces criadas na etapa de Prototipacdo deste trabalho
englobam um total de vinte e duas recomendac@es, 0 que representa 79% das diretrizes, entre
recomendacdes atendidas totalmente e parcialmente. Vale destacar que é um 6timo resultado,
pois atende bem mais que metade das recomendacGes e visto que essa porcentagem pode
aumentar ainda mais em versdes futuras da aplicacdo, através do cumprimento total de
recomendagdes que foram parcialmente atendidas e de recomendacdes que nédo foram

cumpridas, em decorréncia de ndo se encaixar atualmente no escopo do presente trabalho.
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8 CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

O Transtorno do Espectro Autista é responsavel por uma série de limitacdes
cognitivas que influenciam na comunicacdo e socializacdo dos seus portadores. Nos Ultimos
anos discussoes sobre acessibilidade para pessoas com TEA tém se tornado cada vez mais
relevantes, principalmente no ambito da educagdo com o desenvolvimento de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, buscando minimizar tais limitacGes.

Como dito anteriormente estes ambientes se tornaram protagonistas em um
contexto de transi¢cdo, do ensino presencial para o ensino remoto. Todo ambiente escolar
precisou passar por adaptacdes, porém essas mudancas podem ser mais desafiadoras para
aqueles que possuem alguma limitacao.

Dessa forma, este trabalho teve como objetivo projetar um Ambiente Virtual de
Aprendizagem capaz de reforgar conhecimentos de criangas portadoras do Transtorno do
Espectro Autista. No processo de desenvolvimento deste trabalho foi possivel identificar e
analisar as limitacdes de criancas com TEA por meio da aplicacdo de questionario, levantando
dados sobre as principais limitacdes que prejudicam o aprendizado. A partir desses dados e
explorando aplicacOes de aprendizagem similares foi possivel identificar como um ambiente
virtual pode auxiliar no aprendizado dessas criangas.

Este trabalho projetou um protétipo de um AVA capaz de colaborar para
minimizar dificuldades e limitacGes dessas criancas seguindo 79% das diretrizes
recomendadas pelo Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo. O prot6tipo também
possui uma maior completude de assuntos de forma que ndo seja necessario recorrer a outras
aplicacdes.

Como trabalho futuro pretende-se realizar a validacdo do protétipo de alta
fidelidade junto ao puablico-alvo como complemento a validacdo realizada através do
checklist. Além disso, deve ser realizada a implementacdo do AVA projetado.

Ainda como trabalho futuro pretende-se realizar a validacdo das ferramentas
utilizadas como apoio para este trabalho, através da aplicacdo do checklist GAIA, com
objetivo de verificar o nivel de acessibilidades das mesmas de acordo com as recomendacdes

fornecidas pelo Guia de Acessibilidade de Interfaces para Autismo.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DE CARACTERIZACAO

Nome do responsavel:
Nome da crianga:
1- Qual idade de crianca?

2- Qual o sexo da crianca?
Feminino( )  Masculino( )

3- Nivel de escolaridade da crianga?
Ensino Fundamental Incompleto ( ) Ensino Fundamental Completo ( )

4- A crianca possui diagnostico médico de autismo?
( )SIM. () NAO.

5- Se a resposta da questio 4 for “SIM”, qual nivel de autismo da crianca?
1(Leve) () 2 (Moderado) () 3 (Severo) () Né&o sei ()

6- Assinale as alternativas que vocé considera serem 0s principais pontos negativos ocasionados
pelo autismo no cotidiano da crianga:

( ) Comunicagdo. ( ) Socializag&o (ex: brincar com outras criancas).
( ) Comportamento. ( ) Aprendizagem.
() Interag&o social. ( )Realizacéo de atividades diarias.

7- A crianga possui contato com algum tipo de tecnologia?
( )SIM. ( )NAO.

8- Se a resposta da questio 7 for “SIM”, qual(ais) tecnologia(s) sdo mais utilizadas pela crianga?

() Celular ( )Tablet () Computador
9- Qual a frequéncia em que a crianca faz uso da tecnologia?

() Nunca ( ) Raramente

( ) Ocasionalmente ( ) Frequentemente

Fonte: A autora.
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Pesquisa: “CRIACAO DE UM AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM PARA AUXILIAR O
DESENVOLVIMENTO COGNITIVO DE CRIANCAS COM TRANSTORNO DO ESPECTRO
AUTISTA (TEA)”

Prezado Senhor (a),

Vocé estd sendo convidado (a) para participar de uma pesquisa que projetard& um ambiente virtual de
aprendizagem e terd como objetivo auxiliar as criangas portadoras do transtorno do espectro autista a estimular a
cognicdo e melhorar o aprendizado.

1) Procedimento

Este estudo sera feito da seguinte forma: (1) VVocé recebera este Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE); (2) Vocé ira responder um questionario sobre a crianca, (3) Vocé respondera a questionario e/ou
entrevista sobre o uso e preferéncia de aplicativos educacionais que a crianca utiliza, (4) Participara de testes
com prototipos (5) Vocé ira responder um questionario no final da pesquisa para validar os protétipos testados.

2) Tratamento de possiveis riscos e desconfortos

Serdo tomadas todas as providéncias durante a coleta de dados de forma a garantir a sua privacidade e seu
anonimato. Os dados coletados durante o estudo destinam-se estritamente a atividades de pesquisa, ndo sendo
utilizados em qualquer forma de avaliag&o profissional ou pessoal.

3) Beneficios e Custos

Este estudo contribuira com resultados importantes para a pesquisa de um modo geral nas areas de Ensino, mais
especificamente em relagcdo a como o uso da tecnologia pode auxiliar no ensino de criangas com TEA .

Vocé ndo tera nenhum gasto ou énus com a sua participacdo no estudo e também ndo recebera qualquer espécie
de reembolso ou gratificacdo devido a participacdo na pesquisa.

4) Confidencialidade da Pesquisa
Toda informagdo coletada neste estudo é confidencial e seu nome ndo serd identificado de modo algum, a ndo ser
em caso de autorizagdo explicita para esse fim.

5) Participacéo

Sua participacdo neste estudo é muito importante e voluntaria. Vocé tem o direito de ndo querer participar ou de
sair deste estudo a qualquer momento, sem penalidades. Em caso de vocé decidir se retirar do estudo, favor
notificar um pesquisador responsavel. Os pesquisadores responsaveis pelo estudo poderdo fornecer qualquer
esclarecimento sobre 0 mesmo, assim como tirar dividas, bastando entrar em contato pelos seguintes e-mails:

Pesquisador (a): Sara Rebeca Sombra Barreto — sarabarreto@alu.ufc.br — UFC/Russas

Pesquisador Orientador: Prof. Ms. José Osvaldo Mesquita Chaves — osvaldo.mesquita@ufc.br — UFC/Russas

6) Declaracao de Consentimento

Li ou alguém leu para mim as informagBes contidas neste documento antes de assinar este termo de
consentimento. Declaro que toda a linguagem técnica utilizada na descricdo deste estudo de pesquisa foi
explicada satisfatoriamente e que recebi respostas para todas as minhas ddvidas. Confirmo também que recebi
uma copia deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido. Compreendo que sou livre para me retirar do
estudo em qualquer momento, sem qualquer penalidade. Declaro ter mais de 18 anos e dou meu consentimento
de livre e espontanea vontade para participar deste estudo.

Local e Data:

Participante Pesquisador (a)

Nome: Nome: Sara Rebeca Sombra Barreto
Assinatura: Assinatura:




ANEXO A - CHECKLIST GAIA
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Diretrizes

Cumpre

Nao
cumpre

Cumpre
parcialmente

se
aplica

Observacdes

1. Vocabulario Visual e Textual

1.1 As cores ndo devem ser a
Unica forma de transmitir um
conteudo e o contraste entre
as cores de fundo e objetos de
primeiro plano deve ser
adequado para distinguir os
itens e diferenciar contetdos
ou relacionar informacdes
similares.

1.2 Utilize uma linguagem
visual e textual simples,
evitando jargoes, erros
ortograficos, metaforas,
abreviacles e acronimos,
fazendo uso de termos,
expressdes, nomes e simbolos
familiares ao contexto de seus
usuarios.

1.3 Procure ser sucinto, nao
escreva paragrafos longos e
utilize marcaces que
facilitam a leitura como listas
e titulos para secdes de
conteudo.

1.4 icones, imagens e
nomenclatura de aces e
menus devem ser compativeis
com o mundo real,
representar acdes concretas e
atividades de vida cotidiana
para que possam ser mais
facilmente reconhecidas.

11.  Customizacéao

2.1 Permitir customizar
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cores, tamanho de texto e
fontes utilizadas em
elementos da pagina.

2.2 Oferecer opcoes para
customizar a visualizacao de
informac&o com imagens,
som e texto de acordo com as
preferéncias individuais da
pessoa.

2.3 Oferecer opcoes para
customizar a quantidade e a
disposicao de elementos na
tela e personalizar as
funcionalidades.

2.4 Permitir que atividades
gue envolvam leitura e
concentracdo possam ter um
modo de leitura ou
impressao.

12. Engajamento

3.1 Evite utilizar elementos
gue distraem e interfiram no
foco ou na atencéo. Caso
utilize, forneca opcdes para
suprimir estes elementos na
tela.

3.2 Projete interfaces simples,
com poucos elementos e que
contenha somente as
funcionalidades e contetdos
necessarios para a tarefa
atual.

3.3 Utilize espagos em branco
entre os elementos da pagina
para separar contetdos
distintos ou focar a atencgdo
em um conteudo.

3.4 Forneca instrucoes e
orientacdes claras sobre as
tarefas para facilitar a
compreensao do contetdo e
de sua linguagem de forma a
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estimular, motivar e engajar
0 usudrio na interacéo.

13. Representagdes redundantes

4.1 A aplicacdo ndo deve se
concentrar somente em textos
para apresentacao de
conteudo, forneca também
representacdes em imagem,
audio ou video e garanta que
estas representacoes estejam
préximas do texto
correspondente.

4.2 Simbolos, pictogramas e
icones devem apresentar um
equivalente textual préximo
para facilitar a compreenséo
do simbolo e contribuir com
0 enriquecimento do
vocabulario.

4.3 Forneca instrucdes e
legendas em audio para
textos, mas garanta que esta
nao seja a Unica a
representacdo alternativa do
conteudo.

14. Multimidia

5.1 Forneca as informacdes
em diferentes representacoes,
como texto, video, audio e
imagens para melhor
compreensao do contetido e
vocabulario e aumentar a
atenc¢do ao conteudo.

5.2 Permita que as imagens
possam ser ampliadas para
melhor visualizacéo e
garanta que elas continuem a
ser compreendidas quando
ampliadas.

5.3 Evite 0 uso de sons que
possam ser perturbadores ou
explosivos, como sirenes e
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fogos de artificio.

15. Visibilidade do estado do sistema

6.1 Apresente instrucdes
adequadas para interacao
com os elementos da péagina,
forneca mensagens claras
sobre 0s erros e mecanismos
para solucionar os erros.

6.2 Permita que ac0es criticas
possam ser revertidas,
canceladas, desfeitas ou
confirmadas.

6.3 Em atividades educativas
e licdes interativas, €
recomendavel que o sistema
permita até cinco tentativas
em uma atividade antes de
mostrar a resposta correta.

16. Reconhecimento e Previsibilidade

7.1 Elementos e interacdes
similares devem produzir
resultados similares,
consistentes e previsiveis.

7.2 Use icones, botGes e
controles de formulario
maiores que fornecam area
de clique/toque adequada e
garanta que paregcam
clicaveis.

7.3 Forneca instrucdes e
feedback imediato sobre uma
restricdo de interacdo com o
sistema ou com algum
elemento.

17.  Navegabilidade

8.1 Forneca uma navegacao
simplificada e consistente
entre as paginas, utilizando
indicadores de localizacéo,
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progresso e apresentando
botbes de navegacao global
(Sair, Voltar para pagina
inicial, ajuda) em todas as
paginas.

8.2 Evite redirecionar
paginas automaticamente ou
determinar tempo de
expiracéo para tarefas, pois o
usuario é guem deve
controlar a navegacéao e o
tempo de realizacéo das
atividades.

18.  Resposta as agdes

9.1 Forneca feedback
confirmando ac¢bes corretas
ou alertando sobre possiveis
erros e utilize audio, texto e
imagens para representar a
mensagem, evitando icones
gue envolvam emocgdes ou
expressoes faciais.

19. Interacdo com tela sensivel ao toque

10.1 A interacdo com a tela
sensivel ao toque deve ter a
sensibilidade adequada e
prevenir erros de selecdes e
toque acidental em elementos
da tela.




