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RESUMO

A automacao e a tecnologia tém o potencial de contribuir significativamente para a autonomia
e inclusdo de pessoas com autismo. Assim, o objetivo deste estudo ¢ desenvolver um site
interativo, voltado ao auxilio no aprendizado de criangas autistas. A justificativa para a
realizagdo deste projeto baseia-se nas lacunas observadas na implementagao de leis brasileiras,
que preveem suporte educacional a essa populacao. O desenvolvimento do estudo envolveu a
aplicag¢do de conhecimentos em ferramentas assistivas, por meio da automagao e programacao.
Trata-se de um estudo experimental que abrange a criagdo e avaliagdo das funcionalidades do
site desenvolvido. Para a simulagdo, a avaliacdo das funcionalidades do site foi conduzida
internamente pela equipe de desenvolvimento, explorando as principais fung¢des sob a
perspectiva de um usudrio. Dentre os resultados, destaca-se a interacdo do usudrio com o
sistema: por exemplo, a utiliza¢ao da fun¢do de arrastar e soltar as pegas do quebra cabega para
0s seus respectivos encaixes. Os testes demonstraram que o site pode efetivamente promover a
interacao do usudrio, criando um ambiente de aprendizado ludico para criangas com TEA
(Transtorno do Espectro Autista). Para pesquisas futuras, o estudo pretende validar a ferramenta
interativa com o publico-alvo especifico, composto por criangas autistas entre trés e sete anos,
visando avaliar seu impacto no desenvolvimento dessas habilidades.

Palavras-chave: Automacao; Autismo; Site; Criangas autistas; Ferramenta assistiva.



ABSTRACT

Automation and technology have the potential to significantly contribute to the autonomy and
inclusion of individuals with autism. Accordingly, this study aims to develop an interactive
website focused on aiding the learning process of autistic children. The rationale for this project
is based on the observed gaps in the implementation of Brazilian laws that mandate educational
support for this population. The study's development involved applying knowledge in assistive
tools through automation and programming. This is an experimental study that encompasses
the creation and evaluation of the developed website's functionalities. For the simulation, the
evaluation of the website's functionalities was internally conducted by the development team,
exploring the main features from a user's perspective. Among the results, user interaction with
the system is highlighted, such as the use of the drag-and-drop function for fitting puzzle pieces
into their respective slots. The tests demonstrated that the website can effectively promote user
engagement, creating a playful learning environment for children with ASD (Autism Spectrum
Disorder). For future research, the study intends to validate the interactive tool with the specific
target audience, comprised of autistic children between three and seven years old, aiming to
assess its impact on the development of these skills.

Keywords: Automation; Autism; Website; Autistic children; Assistive tool.
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1. INTRODUCAO

As inovagdes tecnoldgicas tém crescido alterando estruturas sociais e sistemas
econdmicos no mundo inteiro. No processo produtivo, com as gradativas exigéncias, demandas
e competitividades no mercado de trabalho, necessita-se da modernizacdo das fabricas,
oferecendo sistemas otimizados, praticos, rapidos, eficientes e seguros, a fim de aumentar a
producdo, diminuir custos e trazer uma maior qualidade de produtos e servigos. Desta forma, a
automagdo industrial tem ganhado destaque e importancia na sociedade, abrangendo estes
conceitos de melhorias de equipamentos e processos, com o proposito de controlar processos
de forma automatica, facilitando a realizagdo de tarefas (Schwab, 2016; Rosario, 2009; Ribeiro,
1999).

A automacao expandiu-se além do setor industrial e passou a ser amplamente utilizada
em areas como saude, comércio, servicos e educagdo. Essa evolugdo trouxe novas
possibilidades, permitindo o desenvolvimento de solu¢des mais sofisticadas e personalizadas,
que auxiliam no tratamento de doengas e promovem a inclusdao educacional, beneficiando tanto
criangas tipicas quanto atipicas. Além disso, a automagao aprimora a qualidade dos servigos
prestados, promovendo um melhor atendimento e impulsionando o desenvolvimento social
(Neves et al., 2007).

A automacgdo oferece novas perspectivas para: o tratamento de sintomas da doenga de
Parkinson (Azevedo; Maltempi, 2023); o desenvolvimento de robds para apoio e cuidado de
pessoas idosas (Cesario; Mendes., 2022); a reabilitagdo de membros inferiores por meio de
exoesqueletos (Tavares et al., 2020); uso da robotica para melhorar as habilidades de vida entre
adolescentes e adultos com transtorno do espectro autista (TEA) (Sarri; Syriopoulou-Delli,
2021); e a robdtica como uma estratégia no ensino-aprendizagem das escolas (Parreira; Alves,
2022). Diante disso, reforca-se a relevancia da automagdo para o desenvolvimento de
ferramentas que auxiliam no exercicio de autonomia e emancipagdo das pessoas atipicas.

No éambito do Transtorno do Espectro Autista (TEA), observa-se as diferentes
tecnologias assistivas desenvolvidas, com a finalidade de proporcionar protegdo, auxilio,
autonomia e inclusdo desta parcela da populagdo que, segundo a quinta edicdo do Manual
Diagnostico e Estatistico de Transtornos Mentais (DSM-5), sdo individuos caracterizados por
déficits na comunicagdo social e interacdo social, € possuem padrdes repetitivos e restritos de
comportamento, interesses € atividades (American Psychiatric Association, 2014).

Entretanto, tendo em vista a drea da educagdo, ainda encontra-se diversas precariedades
de ferramentas, estruturas e profissionais para a assisténcia e amparo de criangas autistas nas

escolas, isto €, voltadas, em especial, ao desenvolvimento de habilidades motoras, cognitivas e
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sensoriais. Desta forma, através da metodologia de pesquisa exploratoria, revisdes
bibliograficas e pesquisas voltadas ao publico selecionado, o seguinte trabalho apresenta uma

proposta de um site, a fim de auxiliar no desenvolvimento de aprendizagem de criangas autistas.

1.1 Justificativa

O individuo com TEA possui alteragdes nas condi¢des neuroldgicas que afetam as
fungdes cognitivas, resultando em diferentes comportamentos, dentre eles a dificuldade na fala,
na comunicag¢do, € em expressar sentimentos; isolamento; auséncia de atengdo compartilhada;
e estabelecer vinculos afetivos (Paula; Peixoto, 2019). Por tais aspectos, ha uma imensa
dificuldade para criangas autistas compreenderem efetivamente e instantaneamente o que
ocorre ao seu redor.

Estas especificidades sdo evidenciadas no ambiente escolar regular que, por sua vez,
possui, na grande maioria, atendimento educacional especializado, mas muitas vezes mostra-se
insuficiente na garantia da inclusdo, afetando a promog¢ao de um aprendizado de conhecimentos,
técnicas e utilizacdo de recursos informatizados, embora a legislagdo brasileira preveja
mecanismos legais para a inclusdo educacional de criangas com TEA, a auséncia de medidas
adequadas nas escolas limitam significativamente a capacidade de promover um ambiente
verdadeiramente inclusivo.

A Lein®12.764/2012 (Brasil, 1990), institui a Politica Nacional de Prote¢do dos Direitos
da Pessoa com Transtorno do Espectro Autista, reconhecendo como uma deficiéncia e
assegurando o direito a educag¢do adequada e ao suporte necessario. Apesar disso, muitos
ambientes escolares ndo implementam adequadamente as medidas previstas para a inclusdo de
alunos com TEA, como o uso de recursos tecnoldgicos e métodos pedagogicos adaptados, isso
ocorre, devido a falta de formacao adequada dos profissionais, a escassez de investimentos em
infraestrutura e a auséncia de um acompanhamento efetivo para garantir o cumprimento da
legislacao.

Ademais, a Lei Brasileira de Inclusao da Pessoa com Deficiéncia (Lei n° 13.146/2015)
(Brasil, 2015) e o Decreto n® 6.949/2009 (Brasil, 2007) estabelecem que a educacio especial
deve ser oferecida preferencialmente na rede regular de ensino e que as escolas devem fornecer
suporte especializado. No entanto, a realidade frequentemente demonstra a falta de recursos e
adaptacdes necessarias para atender a essas diretrizes de forma efetiva. Como resultado, a
inclusdo educacional desses alunos se torna limitada na pratica, comprometendo seu

desenvolvimento e participagcdo plena no ambiente escolar.



15

A Resolugao CNE/CEB n° 4/2009 (Brasil, 2009) ¢ a Politica Nacional de Educagao
Especial na Perspectiva da Educacdo Inclusiva (Ministério da Educagdo, 2008) também
reforgam a importancia de adaptagdes curriculares ¢ metodologicas, além da disponibilizagado
de apoio especializado. Contudo, a falta de treinamento adequado para os educadores ¢ a
escassez de recursos tecnologicos e metodoldgicos especializados sdo obstaculos que
comprometem a eficicia dessas diretrizes.

O desenvolvimento tecnologico auxiliou no desenvolvimento de diversas ferramentas
que auxiliam na aplica¢do dessa inclusdo nas escolas e nas industrias. A automagao utiliza
ferramentas adequadas para a aplicacdo de instrumentos que auxiliem na melhoria de vida das
pessoas com TEA. Sao usados sites, aplicativos, sensores, dispositivos de seguranga tanto em
casas como para pessoas e, também, para o desenvolvimento educacional. Diante disso, esse
trabalho visa auxiliar no aprimoramento da aplicacio da tecnologia, aliada a

transdisciplinaridade, para contribuir com a qualidade de vida das pessoas com TEA.

1.2 Objetivos

Em virtude do exposto, o objetivo geral deste trabalho de conclusdo de curso ¢
desenvolver um prototipo de um site, utilizando os conhecimentos de l6gica de programacao,
desenvolvimento de software e integracdo de sistemas de informacdo adquiridos durante o
curso, com quatro ferramentas disponiveis, sendo eles: Jogo de Quebra-Cabeca, para estimular
o raciocinio l6gico e a percepcdo visual; Jogo da Memoria, para fortalecer a atencdo e a
memorizacdo; Atividade de pintura, para fortalecer a coordenagcdo motora e permitir a
expressao emocional e criativa; e Caga-palavras, para estimular o raciocinio, paciéncia e
atencao da crianga. Ademais, a arquitetura do projeto sera integrada a um banco de dados,
responsavel pela automacgdo do armazenamento e recuperagdo das informagdes dos usudrios,
gerenciar e persistir as interagdes do usudrio.

Tem como objetivo futuro apresentar outras ferramentas como a expansdao de novos
jogos e materiais educacionais didaticos, a fim de auxiliar no desenvolvimento e alfabetizagao
de criancas com transtorno do espectro autista.

Para chegar ao objetivo geral, seguir-se-ao as etapas (objetivos especificos):

1) Realizar um levantamento bibliografico sobre o Transtorno do Espectro Autista
(TEA), tecnologias assistivas digitais e metodologias pedagbgicas aplicaveis ao

publico-alvo;



2)

3)

4)

5)

6)
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Identificar, por meio de pesquisa bibliografica, as principais dificuldades
enfrentadas por criancas com TEA nos processos de aprendizagem e interacao
social;

Projetar a arquitetura técnica do software (front-end, back-end e modelagem do
banco de dados) e desenvolver o protdtipo do site contendo as quatros
ferramentas ludicas;

Executar testes de funcionalidade e usabilidade realizados pela propria equipe,
com o objetivo de validar o funcionamento técnico e identificar possiveis
melhorias;

Documentar os resultados alcangados no desenvolvimento do protétipo,
comparando-os com o0s objetivos propostos; e

Registrar detalhadamente as etapas do desenvolvimento e os resultados obtidos,
facilitando futuras expansdes que envolvam a adi¢do de novos jogos e materiais

educacionais didaticos.

1.3 Delimitacoes

Para garantir a clareza e o foco deste trabalho de conclusdo de curso, serdo estabelecidas

as seguintes delimitagdes:

1)

2)

3)

4)

5)

O projeto se limita ao desenvolvimento de um prototipo funcional de um site
interativo, contendo apenas quatro ferramentas: Jogo de Quebra-Cabeca, Jogo
da Memoria, Atividade de pintura e Caga-palavras;

O desenvolvimento da ferramenta serd direcionado exclusivamente para
criangas com transtorno do espectro autista (TEA);

A coleta de informagdes com o publico-alvo serd realizada através de um
questionario virtual com pais, cuidadores e educadores de criangas com TEA,
visando compreender as principais dificuldades na aprendizagem e nas
interacdes diarias, portanto ndo serdo conduzidos testes diretos com criangas,
nem envolvimento de profissionais da saude para diagnosticos ou avaliagdes
clinicas;

A infraestrutura do projeto limita-se a hospedagem em ambiente Hostinger e a
utilizacdo do MySQL para o gerenciamento de dados, acessado via
phpMyAdmin;

Nao serdo integrados recursos de Inteligéncia Artificial, nem funcionalidades de

acessibilidade avangadas (como leitores de tela ou sintetizadores de voz); e
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6) A validagdo da ferramenta serd feita exclusivamente pelos desenvolvedores,
avaliando apenas usabilidade, funcionalidade e desempenho técnico. Nao serdo
realizadas testagens em ambiente real com usuarios finais ou medigdes de
impacto no aprendizado das criancas. Esta delimitagdo ¢ uma medida necessaria
para garantir a conformidade rigorosa com as normativas éticas e legais vigentes
no pais para pesquisas com criangas (vistas como grupo vulneravel pelo Estatuto
da Crianca e do Adolescente ¢ Resolugdes do Conselho Nacional de Saude),
além de assegurar o cumprimento eficaz do escopo e dos prazos estabelecidos

para o TCC.



18

2. REVISAO DA LITERATURA
2.1 Tecnologia

As revolugdes industriais carregam consigo as profundas transformagdes da sociedade,
seja nos contextos politicos, econdmicos, culturais, sociais e religiosos. A etimologia da palavra
revolucdo deriva do latim revolutione, expressando o ato ou efeito de revolucionar, de realizar
mudangas radicais ou profundas (Dorigati; Luz, 2019; Michaelis, 2024). Antes do surgimento
da industria, as producdes eram feitas de forma manual, que, a partir da Primeira Revolugao
Industrial, iniciada em meados do século XVIII, houve importantes mudancgas e inovagdes no
setor produtivo e de transporte, iniciado pela mecanizagdo da fiacdo e da tecelagem. Foi
caracterizado pela introdu¢dao da maquina a vapor, construgao de ferrovias, utilizagdo do carvao
como fonte de energia e do ferro como matéria-prima, dando inicio a producdo mecanica
(Schwab, 2016; Schwab; Davis, 2019; Almeida; Martins, 2018; Vieira; Maciel, 2021).

A Segunda Revolugdo Industrial, que dominou todo o século XX, foi o periodo de
expansio da industrializagdo, espalhando-se pela Europa, América e Asia. Foi marcada pelo
advento da eletricidade, linha de montagem (Henry Ford), producdo em massa, processo de
fabricacdo do aco industrial, desenvolvimento tecnolégico nas industrias quimicas,
farmacéuticas e metalurgicas, desenvolvimento nas comunicagdes (radio, telefone, telégrafo e
televisdo), uso do petrdleo e motor de combustdo (automoveis e avido). Desta forma, estas
novas descobertas e feitos ampliaram e moldaram a industria e a civilizagdo, iniciando o mundo
moderno (Schwab, 2016; Schwab; Davis, 2019; Almeida; Martins, 2018; Vieira; Maciel, 2021;
Dathein, 2003; Abramovay, 2012; Silevira; Lima, 2003).

A transi¢@o para um modelo de produgdo em massa, marcado pela intensa mecanizagao
e auséncia de leis trabalhistas, gerou um aumento significativo de acidentes de trabalho,
resultando, em sua grande maioria, em mutilagdes. As duas guerras mundiais agravaram essa
situagdo, com um grande nimero de combatentes feridos. As pessoas com deficiéncia e os
acidentados eram considerados como improdutivos e invalidos, acarretando a sua exclusao das
demais pessoas, deixando-os em estado de miséria. No entanto, a alta incidéncia de acidentes,
instigou diversas reflexdes e discussdes perante a necessidade de integragdao das pessoas com
deficiéncia no mercado de trabalho, ocasionando em uma atencdo e melhora nos instrumentos
destinados a essas pessoas (Da costa; Fuzetto, 2017; Belle; Costa, 2018; Russo; Pereira, 2022).

Por volta de 1950, inicia-se a Terceira Revolucao Industrial, que trouxe como um dos
seus desdobramentos mais visiveis as novas tecnologias, potencializa¢do de desenvolvimento
das forcas produtivas, materiais e das relagdes sociais e as novas formas de organizacdao do

trabalho. Também chamada de Revolucao Digital, impulsionou a sociedade por meio dos



19

semicondutores, computacdo em mainframe (década de 1960), computagdo pessoal (década de
1970 e 1980) e internet (década de 1990). Criou-se a possibilidade de armazenar, processar e
transmitir informagdes em formato digital, passando assim a ser utilizada intensamente para
apoio e controle da manufatura. Desta forma, foi caracterizada pelo avango das tecnologias e
informatica no sistema de produgdo industrial, principalmente com a implementacdo de
componentes eletronicos, automatizando os processos produtivos, reduzindo custos e tempo
(Schwab, 2016; Schwab; Davis, 2019; Sacomano et al., 2018; Almeida; Martins, 2018;
Medeiros; Rocha, 2004).

A subsequente inser¢do da Industria 4.0, ou também chamada de Quarta Revolugao
Industrial, introduz uma diversificagdo de modelos, ideias e tecnologias, como inteligéncia
artificial, machine learning, sensores menores e poderosos, Internet ubiqua (onipresente e
movel), Big Data, Internet of Things (IoT), plataformas digitais, impressao 3D, novos materiais,
robotica, biotecnologias, realidade virtual e aumentada, dentre outros. Ela caracteriza-se como
um novo modelo de producido, nas quais ferramentas e processos estardo conectados a internet,
de forma a interagir entre si, tomar decisdes e operar de forma autbnoma. Em suma, esta
revolucdo baseia-se na revolugdo digital, em que tais tecnologias estdo tornando-se mais
sofisticadas e integradas, promovendo uma transformacdo abrangente no cenario global
(Schwab, 2016; Schwab; Davis, 2019; Tessarini; Saltorato, 2018; Silva et al., 2018; Souza et
al., 2023).

Diante desta conectividade, a integrac@o das tecnologias da indtstria 4.0 sdo inevitaveis
na vida didria, projetando um impacto significativo e positivo na vida das pessoas com
deficiéncia. As inovagdes detém o potencial de remodelar suas condi¢des de vida, otimizando
a interacdo com o ambiente ao seu redor. Adicionalmente, essas tecnologias encontram
aplicacdo no desenvolvimento de tecnologias assistivas, recursos fundamentais para a reducdo
de limitagdes e a expansdo das capacidades motoras, sensoriais e cognitivas. Tal aplicagao
contribui para uma vida mais autonoma e inclusiva para esse grupo populacional (Sobral;
Ferreira, 2022).

Neste contexto, ¢ imprescindivel o quanto a automagao, dentre sua grande gama de
aplicacdes, inova em diferentes tecnologias assistivas, a fim de auxiliar, proteger e incluir todas
as parcelas da populagdo. Além de beneficiar e transformar as industrias e a sociedade como
um todo, buscando a seguranca dos trabalhadores, aumentando a eficiéncia, eficicia e
produtividade, reduzindo custos e a taxa de erros, substituindo atividades repetitivas e

mecanicas, fortalecendo a competitividade, aumentando a precisdo nas tarefas, agilizando na
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tomada de decisdes, dentre muitos outros auxilios (Cunial et al., 2022; Fincato; Lemonje, 2022;
Forno; Pinheiro; Bizello; Moraes, 2022; Santos; Alberto; Lima; Charrua-Santos, 2018).

Suas aplicagdes podem ser encontradas nas mais diversas areas além das industrias,
como na area da saude, ja que por conta dos avangos das biotecnologias, a inteligéncia artificial
tornou-se de extrema importancia para melhorar a eficiéncia, prevenir erros e trazer precisdo de
diagnosticos (Roque et al., 2023), ou na educagdo por exemplo, na qual cria-se novas formas
de interacdo de alunos e professores com o conhecimento, seja por meio da adogao de
ferramentas digitais, realidade virtual ou plataformas de aprendizagem online. Apesar dos
grandes desafios em sua implementagcdo, faz-se necessario explorar novos paradigmas de
ensino que acompanhe e complemente as mudangas ocorridas na sociedade, ou seja, que busque
uma melhor relacdo ensino-aprendizagem (Azevedo et al., 2024; Sampaio, 2022).

No ambito do Transtorno do Espectro Autista (TEA), encontra-se na literatura diversas
ferramentas desenvolvidas através da automacao, como: brinquedo inclusivo, que possibilita
trabalhar o hiperfoco, promover a atencdo compartilhada, desenvolver a aprendizagem de uma
forma dindmica e interativa, e a comunicacdo (Reboucas; Kempner; Nunes; Borges, 2021),
aplicativo para detec¢ao precoce do autismo, que identifica sinais que podem estar relacionados
com o transtorno (Montenegro; Figueiredo; Castro; Kietzer, 2019; Pavan; Souza; Carmo, 2023)
e aplicativos educativos como apoio pedagogico (Franga et al., 2022; Silva; Santos; Alves,

2023; Farias; Silva; Cunha, 2014).

2.2 Tecnologia assistiva

A tecnologia assistiva (TA) € cada vez mais utilizada como meio de apoiar e aprimorar
o processo de ensino e a aprendizagem de individuos com TEA. Nesse sentido, ressalta-se que
o uso da tecnologia se tornou um recurso eficaz importante para criangas com TEA com fins
pessoais e educacionais, proporcionando oportunidades para desenvolver a comunicagdo, a
inclusdo e a alfabetizacdo (Silva; Dos Santos; Alves., 2023; Aragdo; Jinior; Da Conceigao
Costa Zaqueu., 2019).

No estado da arte, as tecnologias assistivas estdo presentes de inimeras formas, sendo
os aplicativos mais utilizados, trabalhados e estudados neste meio, criando uma dindmica
alternativa para inclusdo, socializagdo, interagdo, concentracdo e suporte para o ensino de
pessoas com TEA. Os aplicativos moveis abrangem uma gama de funcionalidades e
possibilidades, como dudios, videos, animagdes, imagens estdticas ou em movimento e na

automatizacao de atividades interativas, facilitando, assim, uma grande rapidez na absor¢do de
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conteudo, formas, letras, palavras e numeros (Pacienza; Pereira, 2021; Franca; Ribeiro; Pereira,

2023; Lucian; Stumpf, 2019).

2.3 Sites (ou websites)
2.3.1 [Internete WWW

Em um mundo moderno, a Internet desempenha um papel fundamental na sociedade,
disponibilizando um grande volume ¢ variedade de informagdes. Por defini¢do, a Internet € uma
rede mundial de computadores ou terminais interligados. Seus principais servigos sao o correio
eletronico (E-mail), sessdes remotas (Telnet), transferéncia de arquivos (FTP), Gopher, Archie,
Wais ¢ o World Wide Web, sendo este um dos servigos mais utilizados (Cendon, 2000;
Celestino Junior; Patricio, 2015; Morais; Lima; Franco, 2012; Costa, 2007).

O World Wide Web (ou WWW, também conhecido como Web), caracteriza-se por ser
um sistema de informagdo cliente-servidor baseado em hipertextos no formato HTML,
permitindo a busca de informagdes armazenadas por varios computadores conectados a rede.
Os documentos (ou paginas), estruturados como hipertextos, estabelecem conexdes por meio
de um conjunto de termos previamente selecionados, em que sua escolha pode visar a diversos
objetivos, como: esclarecer ou aprofundar um conceito; definir uma terminologia; apresentar
um fato; explicitar uma sigla; ou fornecer informacdes relacionadas, por exemplo. Este servico
traz, também, a possibilidade de incorporar imagens, graficos e sons (Morais; Lima; Franco,

2012; Costa, 2007).

2.3.2 Websites (ou sites)

Os websites (também conhecido como sites ou sitios), sdo definidos como o conjunto
de paginas em um determinado endereco de Internet, podendo ser paginas estaticas (ndo ha
personalizacdo, ou seja, todas as informagdes sdo disponibilizadas da mesma forma) ou
dindmicas (ha personalizacdo, ou seja, as informacdes e servigos sdo trabalhados de forma
pessoal, de forma a atender o usuario), onde qualquer usuario conectado a Internet pode acessa-

lo e obter seu contetido (Cabral; Leite; 2008; Morais; Lima; Franco, 2012).

2.3.3 HTML e CSS
O HTML ¢ uma linguagem estrutural, encarregada de estabelecer a estrutura e o
conteudo das paginas, possibilitando a elaboracdo de elementos como botdes, formularios e

menus de navegacdo. Por outro lado, o CSS ¢ empregado para estilizar esses elementos,
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gerenciando elementos visuais como nucleos, fontes e disposicao, o que € crucial para assegurar

uma experiéncia de usudrio prazerosa e intuitiva (Freitas et al., 2019).

2.3.4 Funcionamento

O cliente, chamado de browser (ou navegador), realiza operagdes de navegagdo,
permitindo a visualizagdo e navegagao nos documentos dos sites. Em geral, as informagdes sao
disponibilizadas em documentos no formato HTML que podem ser interpretados por esses
navegadores. Os servidores armazenam as paginas ¢ permitem o acesso ao conteudo da rede.
Para acessar um documento faz-se necessario saber seu URL (endere¢o de uma pagina na Web).
Ao digita-lo no navegador, uma requisi¢ao ¢ enviada ao servidor que hospeda o site, o qual, por

sua vez, disponibiliza o recurso solicitado (Morais; Lima; Franco, 2012).

2.3.5 Sites educativos e jogos digitais

Em um mundo tecnolégico, a Internet proporciona um grande potencial pedagdgico,
possibilitando a inter e pluridisciplinaridade com recursos que proporcionam diversas
experiéncias aos usuarios. Ela ¢ uma ferramenta essencial para a busca de informagdes,
pesquisas, disponibilizacdo de artigos e até no intercdmbio entre professores e alunos, por
exemplo, que auxilia nas mais diversas praticas pedagogicas e facilita na absor¢do dos
conteudos (Cabral; Leite; 2008; Luvizotto; Fusco; Scanavacca, 2010).

Um site educativo deve apresentar motivagdes aos usudrios para que possam aprender,
consultar e explorar as informagdes disponibilizadas. Nele deve conter atividades variadas, com
graus de complexidade, atendendo diferentes capacidades, competéncias e estilos de
aprendizagem. Além disso, deve disponibilizar ajudas e ferramentas de comunicacao, tanto para
deixar opinides como solicitar apoio. Desta forma, contribui-se para uma dindmica mais
interativa e interessante aos usuarios (Cabral; Leite; 2008).

Em um cenario educacional dindmico, diversos websites exploram o potencial dos jogos
digitais como ferramenta de ensino. Esses recursos despertam o interesse € a atencao dos alunos,
visto que muitas das criangas tém acesso aos games em seus momentos de lazer por meio de
aparelhos eletronicos. A aprendizagem baseada em jogos digitais mostra-se como uma
estratégia eficaz e promissora para enriquecer a metodologia docente, facilitando a
compreensdo dos estudantes. Por esse motivo, essa abordagem tem ganhado crescente adesao
entre educadores no planejamento de suas praticas pedagdgicas, sendo vista como uma

alternativa inovadora no processo de ensino-aprendizagem (Rosa; Cruz, 2019, 2024).
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2.3.6 Acessibilidade para criangas autistas

Considerando a crescente demanda por metodologias inovadoras para auxilio no
desenvolvimento de criangas com TEA, a aplicacdo de jogos digitais, aplicativos e sites
educativos emerge como potenciais tecnologias assistivas, evidenciando resultados
significativos no contexto da educacao inclusiva. A literatura reporta diversos recursos como o
aplicativo “Brincando com Formas e Cores”, cujo objetivo € estimular o aprendizado de formas
geométricas, cores e frutas, bem como a pratica do pareamento de objetos, mediante a mecanica
Drag and Drop (arrastar e soltar), com progressao de niveis; “Conhecendo os Animais”, que
visa desenvolver a identificagdo das imagens, sons e palavras, oferecendo instru¢des prévias as
atividades e recursos visuais e sonoros para facilitar a compreensdo por parte do usudrio
(Siedler; Cardoso; Tavares; Primo, 2023) ; e o jogo digital “ArrasTE-A”, composto por quatro
fases que estimulam as criangas a praticar as habilidades de pareamento, reconhecimento de
formas geométricas ¢ tamanhos, além da identificacdo de animais e cores (Siedler; Cardoso;
Krebs; Tavares, 2022).

Observa-se que uma parcela significativa de ferramentas digitais, empregam interfaces
limpas e simplificadas, caracterizadas pela auséncia de cenarios animados, imagens de fundo e
contraste de cores acentuados, além da utilizagdo de estimulos sonoros moderados, reforcos
positivos mesmo diante de erros e mecanicas simples na execucao de tarefas. Tais elementos
reduzem a sobrecarga sensorial e cognitiva, promovendo um ambiente seguro e encorajador e
facilitando no foco das tarefas (Siedler; Cardoso; Tavares; Primo, 2023). Quando devidamente
planejadas, estas ferramentas educacionais demonstram potencial para influenciar
positivamente o desenvolvimento de competéncias do campo emocional e sensorial, bem como
a aquisicao de novas habilidades motoras e sociais. Contudo, a simples introdug@o de jogos no
cotidiano social e educacional desses alunos ndo configura-se como medida suficiente. As
recomendagdes apontam para a necessidade da implementag@o de estratégias pedagogicas por
parte de professores, mediadores e familiares, a fim de garantir um aproveitamento eficaz das
ferramentas, o que implica em um planejamento individualizado de acordo com as necessidades

e as habilidades de cada estudante (Aradjo; Seabra Junior, 2021).

24 O transtorno do espectro autista (TEA)

O Transtorno do Espectro Autista, segundo a Associagdo Americana de Psiquiatria -
APA (2014), ¢ um transtorno do neurodesenvolvimento caracterizado pela dificuldade de
comunicagdo, interagdo social, e com comportamentos repetitivos e restritos. O termo autismo

foi citado pela primeira vez em 1906 pelo médico psiquiatra Plouller que desenvolveu os
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primeiros esbogos sobre o que hoje ¢ conhecido como TEA na literatura psiquiatrica. No ano
de 1908, o psiquiatra Eugen Bleuler concluiu que o autismo era uma condi¢@o subjacente a
esquizofrenia, apods realizar uma pesquisa, a fim de compreender os sintomas de isolamento
social e a fuga da realidade (Evangelho et al., 2021; Silva; Lima; Da Silva Monte., 2021)

A cerca de 1943, houve um aprofundamento dos estudos sobre a doenga através da
publicagdo do artigo “Distirbios autisticos do contato afetivo™ escrito pelo psiquiatra Leo
Kanner, o qual analisa um grupo composto por onze criangas que embora possuissem aparéncia
fisica normal, apresentavam caracteristicas comportamentais singulares e patologias graves,
definiu-o com as condi¢des: comportamentos obsessivos, ecolalia, incapacidade no uso da
linguagem para comunicacdo, dificuldade para estabelecer contato efetivo, e estereotipia.
(Kanner, 1943; Fernandes; Tomazelli; Girianellic, 2020; Viana et al., 2020; Aragjo et al., 2022).

Em 1944, Hans Asperger, com interesse em educagdo especial, realizou um estudo com
quatro criangas que possuiam dificuldade severa na intera¢do socialmente, e denominou o
disturbio de “psicopatia autistica”. Ademais, durante sua pesquisa, observou que, apesar das
habilidades intelectuais das criangas estarem preservadas, apresentavam caréncia na
comunicag¢do nao-verbal, irregularidade de coordenacdo motora, super-foco envolvendo temas
ndo usuais, fala prolixa e pedante, e incidéncia ao sexo masculino. O autor destacou o cunho
familiar da condi¢ao juntamente com a hipotese de que os aspectos de personalidade fossem de
transmissao relacionada ao sexo masculino, e, também, mostrou-se apreensivo em relagdo ao
ponto de vista educacional destes individuos (Tamanaha; Perissinoto; Chiari, 2008; Klin, 2006)

A partir da década de 60, verifica-se que o autismo deixa de ser reconhecido como uma
psicose infantil para um transtorno global do desenvolvimento (Santos, 2020). O psiquiatra
Edward Ritvo, especialista em criangas e adolescentes, foi um dos pioneiros a adotar o autismo
como uma sindrome do comprometimento cognitivo, estabelecendo como um transtorno do
desenvolvimento com relagdo autismo-deficiéncia (Cortes; Albuquerque, 2020).

Na atualidade, o autismo ¢ determinado como um transtorno complexo do
desenvolvimento, ocasionando no individuo disturbios na interagao social, na comunicagao e
nos padrdes de interesse, além de comportamentos repetitivos e estereotipados. A sua origem e
causas sao multiplas, condizente com fatores genéticos e ambientais, que se manifestam em
graus de gravidade ou necessidade de suporte para as atividades da vida diaria. (APA, 2014,
Steffen; Paula; Martins; Lopez, 2020; American Psychiatric Association, 2014).

De acordo com o DSM-5, a gravidade do TEA pode ser diagnosticada com base nos
seguintes critérios: A, B, C, D e E. O critério A ¢é caracterizado por déficits persistentes na

comunicacdo € na interacdo social em varios contextos; O critério B ¢ definido por
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comportamentos, atividades ou interesses repetitivos e restritos; Os sintomas do critério C
aparecem precocemente no desenvolvimento, mas podem nao se manifestar completamente até
que haja uma procura social para praticar essas competéncias, ou podem ser mascarados por
possiveis estratégias de aprendizagem ao longo da vida; O critério D ¢ qualificado por sintomas
que causam prejuizo clinico significativo no funcionamento social, profissional, pessoal ou em
outras areas importantes de uma pessoa; O critério E inclui caracteristicas especificas do
transtorno que nao sdo bem explicadas por deficiéncias cognitivas e intelectuais ou atrasos
globais no desenvolvimento (American Psychiatric Association, 2014).

Na 11? revisdo da Classificacdo Internacional de Doencas (CID-11) o transtorno do
espectro do autismo ¢ dividido em trés graus diferentes: leve, moderado e grave, relacionados
a presenca ou auséncia de deficiéncia intelectual e/ou de linguagem. O nivel 1 (leve) ¢
caracterizado por dificuldades de intera¢do social e comunicagdo, como iniciar ou continuar
uma conversa, interpretar expressdes faciais e compreender as nuances da linguagem; bem
como comportamentos repetitivos, como apertos de mao ou movimentos corporais € interesses
fortes e limitados. Pessoas com diagnostico de Nivel 2 (moderado) apresentam dificuldades
significativas de comunicac¢do e interacdo social e podem ter dificuldades para se adaptar as
mudangas na rotina e¢ necessitar de apoio adicional para lidar com situagdes sociais mais
complexas. O nivel 3 (grave) ¢ descrito como comprometimento mais grave das habilidades de
comunicagdo verbal e ndo verbal, levando a dificuldades na interagdo social e declinio
cognitivo. Além disso, tendem a ter um perfil de comportamento inflexivel e podem ter
dificuldade de adaptagdo as mudangas, o que pode levar ao isolamento social se ndo for
incentivado (World Health Organization, 2022).

No ambito educacional, no Brasil, ha 607.144 criancas e adolescentes com TEA
matriculados em salas de aulas comuns (INEP, 2024). Estes alunos, diante das dificuldades de
interagdo social, comunicagdo e comportamentos atipicos que se manifestam de forma
heterogénea e em diferentes niveis, enfrentam diversas dificuldades de aprendizado e
alfabetizacdo. Portanto, métodos educacionais tradicionais sdo incapazes de ensinar de forma
efetiva alunos autistas, sendo necessario métodos de ensino diferenciados para novos

comportamentos (Lucian; Stumpf., 2019; Silva; Soares; Moura., 2019).
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3. METODOLOGIA

Este estudo foi elaborado a partir de uma pesquisa exploratoria, que consiste no
entendimento, familiarizagdo e desenvolvimento de conceitos, problemas e ideias pouco
explorados, envolvendo levantamento bibliografico ¢ um formuldrio de pesquisa com o
publico-alvo (Gil, 2008).

A finalidade desta pesquisa exploratéria ¢, primeiramente, uma investigacdo mais
ampla, de forma que sejam desenvolvidos, esclarecidos e modificados conceitos e ideias do
tema; e no final, como resultado desse processo obter um problema mais esclarecido, passivel
de intervengdes.

A abordagem da pesquisa utilizada tem como métodos de coleta de dados: 1.
levantamento bibliografico; 2. entrevistas com individuos que possuam experiéncia pratica no
tema; e 3. andlise de exemplos que facilitam a compreensao (Gil, 2008).

Visando desenvolver uma solugdo pratica, fundamentada em observagdes especificas
das necessidades educacionais de criangas autistas. Assim, a partir de uma analise das
dificuldades e caracteristicas desse publico, sera criada uma ferramenta educacional
personalizada, baseada em dados encontrados. Dessa forma, o conhecimento ¢ construido a
partir da realidade observada, e a ferramenta elaborada é adaptada para atender de maneira

eficaz as demandas do processo de desenvolvimento.

3.1  Materiais e métodos

A camada de apresentacao do site (front-end), onde ocorre a interag¢do direta do usudrio,
estrutura-se com HTMLS5, CSS3 e JavaScript, permitindo a implementacao de interagdes em
tempo real e a adaptagdo da interface a diferentes dispositivos e comportamentos dos usuarios.

Para o desenvolvimento dos botdes, menu e cartdes dos jogos, foram empregados
estruturas de Bootstrap e Material Ul - frameworks de front-end que fornecem conjuntos
abrangentes de componentes de interface do usuario (UI) pré-estilizados e responsivos -
tornando-se esses componentes reutilizaveis e podendo ser usados em diferentes partes do
sistema sem a necessidade de reescrever o codigo, além de ajustarem-se automaticamente a
diferentes resolugdes de tela.

A interatividade foi incorporada por meio da Drag-and-Drop API, uma funcionalidade
nativa do JavaScript que permite arrastar e soltar elementos na tela, aplicada no jogo de quebra-
cabeca para movimentar as pegas. E também, no jogo da memoria, utilizou-se a interface de
programacdo DOM (Document Object Model), permitindo alteragdes em tempo real dos

elementos (HTML, XML e SVG) da pagina.
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Utilizou-se um recurso do HTML5 denominado API Canvas, para desenvolver os
elementos visuais dos jogos, incluindo as pecas do quebra-cabeca, que foram criadas com
formas geométricas, imagens e coordenadas especificas, ¢ também das cartas do jogo da
memoria, que precisam de controle sobre camadas, rotagao e a ocultagdo de imagens. Esse
recurso torna possivel a manipulagdo de cada pixel da area de desenho em tempo real,
possibilitando animacdes e interagdes visuais. Por sua vez, o SVG (Scalable Vector Graphics)
foi utilizado na criagdo de icones vetoriais, botdes e marcadores de progresso, como barras de
carregamento animadas, com a grande vantagem de manter a qualidade da imagem em qualquer
resolucdo de tela.

Ademais, inclui-se animacgdes leves com CSS e JavaScript, como efeitos de brilho e
vibragdo, para tornar a interacdo mais atrativa e didatica. Embora esses efeitos sejam
controlados por meio da manipulacdo do DOM, o CSS cuida da aparéncia deles, enquanto o
JavaScript os ativa em resposta as a¢des do usuario.

A arquitetura do site emprega um banco de dados relacional (MySQL), cuja
hospedagem e gerenciamento se ddo na plataforma Hostinger. Essa base de dados constitui o
elemento central para o armazenamento persistente e seguro de informagdes essenciais, como
o registro e a autenticagdo dos usudrios (incluindo senhas criptografadas) e o progresso efetivo
nas atividades e jogos. Por conseguinte, a administragdo e a manutengao dessa estrutura sao
realizadas por meio do phpMyAdmin, ferramenta integrada ao ambiente da Hostinger.

Com vistas a otimizar a experiéncia e garantir a acessibilidade offline, o recurso
LocalStorage do navegador foi utilizado para armazenar dados de uso temporario, permitindo
que o progresso atual ou secdes incompletas sejam salvas diretamente no dispositivo,
vinculadas ao perfil do utilizador. Scripts em JavaScript automatizam a leitura, o registro e a
sincronizagdo dos dados: o avango salvo localmente ¢ atualizado no banco de dados MySQL
assim que a conexao € restabelecida, o que assegura a integridade e a continuidade da evolugao
do jogador.

O site foi publicado e estd hospedado nos servigos de web hosting da Hostinger,
garantindo a disponibilidade continua e o acesso publico a aplicagdo. A escolha desta
plataforma se deu pela facilidade de integragdo com o ambiente PHP e MySQL ja selecionado,
além de oferecer um ambiente gerenciado que simplifica as tarefas de implantagdo
(deployment) e manutengao, assegurando a confiabilidade e a escalabilidade inicial do projeto.

Assim, para a criagdo visual do protdtipo, utilizou-se o Canva, um programa online de

design e trabalho em equipe que possibilita simular e projetar a interface de maneira visual
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antes da programacgao, simplificando a criagdo das telas, a defini¢ao do fluxo de uso e o registro
visual do projeto.
Segue a lista de equipamentos, instrumentos, ferramentas, itens e softwares utilizados
na montagem do prototipo:
e HTMLS;
e (SS3;
e JavaScript;

e Bootstrap 5;

e Chart.js;

e Font Awesome;
e PHP 8+;

e PDO;

e Session Management;
e MySQL 5.7+;

e Material UI;

e SASS/SCSS;

e (Canvas API;

e SVG;

e Drag-and-Drop API;
e C(Canva;

e Hostinger;

e LocalStorage;

e Monitor;

e Teclado e mouse;

e Internet;

e Artigos;

e Pesquisa estruturada.

3.2  Procedimentos
Cada etapa do estudo serd realizada conforme descrito a seguir, abordando as fases
essenciais para o desenvolvimento do site educacional:
1) Levantamento Bibliografico: Nesta fase inicial, sera revisado a literatura

existente sobre as necessidades educacionais de criancas com TEA, abordagens



2)

3)

4)

5)

6)
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de alfabetizag@o e o uso de tecnologia assistiva na educacdo, com o objetivo de
reunir informacdes tedricas dando suporte a criacdo de contetudo e recursos que
atendam as necessidades especificas do publico-alvo;

Entrevistas com individuos com experiéncia pratica: Sera realizada uma
pesquisa por meio de um formulario online (Forms) com profissionais da
educagdo e familiares de criancas autistas que possuem experiéncia pratica no
tema, para obter insights sobre as dificuldades enfrentadas por essas criangas no
processo de aprendizagem nas escolas, bem como sobre as estratégias que se
mostraram eficazes. Diante disso, os dados obtidos contribuiram para a
identificacdo de funcionalidades relevantes para o site, garantindo que ele seja
adequado as necessidades reais do publico;

Analise de exemplos que facilitam a compreensao: Em paralelo, sera realizada
uma analise de exemplos de sites e ferramentas educacionais que ja estdo em uso
para o ensino de criangas autistas, avaliando-se as funcionalidades, design e
interatividade dessas ferramentas, permitindo compreender quais aspectos sao
mais praticos e interessantes para o publico;

Prototipagem visual da interface do site: Através da ferramenta Figma, sera
criado prototipos das telas do site, definindo-se o layout, os fluxos de navegacao
e a organizac¢do visual dos elementos, permitindo simulacdes e ajustes antes de
comegar-se a codificacao;

Construir a interface com tecnologias de front-end: A codificacdo da interface
sera realizada utilizando HTMLS para a estrutura do contetido, CSS3 e o pré-
processador SASS/SCSS para a estilizagdo, com uso de varidveis e mixins para
facilitar a reutilizagdo e manutencdo do codigo. Enquanto, a interatividade e a
logica do lado do cliente serdo implementadas com JavaScript os frameworks
Bootstrap e Material Ul, garantindo padronizacao visual e componentes prontos;
Programar recursos interativos: A funcionalidade de arrastar e soltar (drag-and-
drop) devera ser implementada com a API nativa do JavaScript, para o jogo de
quebra-cabeca. Por outro lado, a manipulagdo do DOM serd aplicada no jogo da
memoria para respostas visuais dindmicas. Assim, o Canvas API sera utilizado
para desenhar elementos interativos, enquanto o SVG sera aplicado na criagao

de icones, botdes e barras de progresso;
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7) Aplicar animagdes visuais: Deverdo ser adicionados efeitos como brilhos,
vibracdo e transi¢des com uso de CSS e JavaScript, ativados em resposta as
acgoes do usuario;

8) Armazenar o progresso do usuario: Sera utilizado o recurso LocalStorage do
navegador para guardar o progresso do usuario localmente, associado ao login
do, assegurando a persisténcia dos dados mesmo sem acesso constante a internet;

9) Testes e ajustes de interface e funcionalidades: Serdo realizados testes em
ambiente controlado para avaliar a usabilidade do site; e

10) Elaboragdo dos Resultados e Conclusdes: Desse modo, sera redigido todo o
processo de desenvolvimento do site, incluindo as sugestdes sobre sua eficacia
no auxilio ao aprendizado e alfabetizacdo de criangas autistas, além de sugestdes
para futuras melhorias e pesquisas na area.

Com o procedimento em maos, faz-se necessario um planejamento do projeto, o qual
foi trilhado por uma gestao das atividades e dos materiais e recursos humanos; desta forma, as
atividades foram desenvolvidas da forma mais eficiente e eficaz.

Na sequéncia, apresenta-se o cronograma de trabalho relacionado aos doze meses deste

projeto (Figura 01).

Figura 1 — Cronograma das tarefas

Levantamento Bibliografico

Entrevistas com individuos
com experiéncia pratica

Andlise de exemplos que
facilitam a compreens&o

Prototipagem visual da
interface do aplicativo

Construg&o da interface
com tecnologias front-end

Programacéo de recursos
interativos

Aplicacéo de animactes
visuais

Elaboracéo do banco de
dados

Testes e ajustes de
interface e funcionalidades

Elaboracéo dos Resultados
e Conclusdes

Fonte: autoria propria (2025).
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4. DESENVOLVIMENTO

O desenvolvimento do prototipo de site educacional voltado para criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA) foi conduzido em sete etapas integradas, sendo elas:
levantamento bibliografico e pesquisa exploratoria, coleta e analise de dados, fluxograma,
prototipos de layouts, implantagdo e hospedagem na Hostinger, desenvolvimento da ferramenta

e validagdo técnica.

4.1 Levantamento bibliografico e pesquisa exploratéria

Na etapa inicial, realizou-se um levantamento bibliografico aprofundado sobre o TEA,
automacao, tecnologias assistivas, linguagens de programagdo ¢ metodologias educacionais
inclusivas. Este levantamento teve como finalidade identificar estratégias consolidadas para o
apoio ao desenvolvimento cognitivo, social e motor de criancas com autismo e analisar
referéncias sobre ferramentas tecnoldgicas ja existentes.

A fim de orientar o desenvolvimento funcional do site, elaborou-se uma pesquisa
exploratoria direcionada a pessoas que convivem ou conviveram com criangas autistas. A coleta
de dados foi obtida digitalmente, garantindo praticidade e acessibilidade, o que proporcionou
uma participagdo e diversidade mais ampla e variada de contribui¢des. O questiondrio teve
como foco identificar as necessidades especificas e preferéncias de criangas com Transtorno do
Espectro Autista (TEA) no ambiente educacional, bem como coletar sugestdes de cuidadores,
pais e educadores em relagao as funcionalidades ideais para uma ferramenta digital, priorizando

abordagens interativas e ltdicas, e compreendendo as dificuldades enfrentadas.

4.2  Coleta e analise de dados

Para garantir a aderéncia da ferramenta as demandas reais dos usuarios, a pesquisa foi
realizada por meio de um formulério online, acessivel a pessoas com convivéncia direta com
criancas autistas, como pais, cuidadores e educadores. Abordou-se temas como o grau de
autismo, principais desafios enfrentados no ambiente escolar, métodos de aprendizado mais
eficazes, habilidades atuais de leitura e escrita, e preferéncias em relacdo a atividades
educacionais.

A pesquisa contou com a participacdo de 23 pessoas, que compartilharam suas
experiéncias e expectativas em relagdo as tecnologias de apoio ao aprendizado das criangas com
autismo, tornando-se possivel coletar dados criticos que orientaram o desenvolvimento da

ferramenta educacional. A seguir, apresentamos um resumo dos principais resultados obtidos.
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A maioria das pessoas relataram conviver com criangas com TEA nos niveis 1 (leve) e

2 (moderado), conforme Figura 2.

Figura 2 — Grau de autismo da crianga

4.3%

) Nivel 1 - leve
Nivel 2 - moderado

@ Nivel 3 - avangado

60.9%

Fonte: Autoria Propria, 2024.

Conforme Figura 03, cerca de 85% dos participantes afirmaram que as criangas tém
dificuldades de aprendizagem na escola, atribuidas principalmente a falta de suporte

educacional especializado (34,8%) e dificuldades de atencdo e concentracao (39,1%).

Figura 3 — H4 ou nao dificuldade em aprender na escola

Sim. falta do servigo de atendimento educacional especiahzado (AEE) _ 34.8
Smm. exclusio social _ 13.0

Simn. desconhecimento das caracteristicas do TEA _ 13.0

Sim. dificuldade com habilidades sociais ¢ emocionais [N 348

Naio, a crianga nio tem dificuldades notavelis na escola - 13.0

Sim, dificuldade com a atengdo e concentragio _ 39.1

Aprende utilizando estratégias lidicas - 43
0 10 20 30 40

Fonte: Autoria Propria, 2024.

Os participantes demonstraram grande interesse em ferramentas baseadas em
aplicativos moveis (Figura 3), evidenciando a familiaridade e a acessibilidade dessas
tecnologias no contexto educacional atual. As funcionalidades mais valorizadas incluem os
jogos interativos, videos educativos, atividades de desenho e pintura, e historias em formato

audiovisual (Figura 4). Essas abordagens foram reconhecidas como instrumentos capazes de
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estimular a criatividade, promover o aprendizado e facilitar o desenvolvimento social das

criangas.

Figura 4 — Como imaginam a ferramenta educacional

® Site ) Robé interativo Aplicativo
@ Jogos de tabuleito e material didatico confeccionado especialmente para o aluno

Material fisico

4 30,4.3%4.3%

Fonte: Autoria Propria, 2024.

Figura 5 — Quais atividades a ferramenta devera ter

Jogos interativos

Videos

Textos educativos

Assimilagdo de imagens e sons
Historias

Desenhos e pinturas

Recompensas

Relatorios e Monitoramento

Desafios e Jogos de Problemas

Todas as alternativas acima

Dicas de atividades de trabalho manual
Mais conhecimento da parte dos funcionarios da escola

Fonte: Autoria Propria, 2024.

No que tange a resposta emocional das criangas em situagdes de frustragdo ou erros em

jogos, 69,7% demonstram dificuldades em lidar com frustragdes e necessitam de apoio
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adicional, enquanto 17,4% respondem bem a sistemas de reforco positivo (Figura 5). Esses
resultados reforcam a importancia da implementacdo de estratégias de feedback positivo,
encorajamento constante ¢ minimiza¢ao de penalidades para evitar a desmotivagdo durante o

uso da ferramenta.

Figura 6 — Reac@o a situagdes de frustracdo ou erros em jogos
Prefere um sistema de reforgo positivo (elogios, encorajamento)
Tem dificuldades com a frustragio e precisa de mais apoio
Lida bem com a frustragdo e pode aprender com os erros @ Naio parece se importar muito com frustragio ou erros
Nio tenho certeza
No 1niclo, existe a necessidade de um reforgo positivo, com o passar do tempo & necessario trabalhar com as {rustragdes

@ Tem H/A entao a frustragio € mais ntensa

17.4%

69.7%

Fonte: Autoria Propria, 2024.

A andlise dos dados revelou padrdes que ajudaram a identificar como as criancas
interagem e aprendem com maior eficiéncia, observando-se, por exemplo, que muitas delas
demonstram maior engajamento em atividades praticas e interativas, especialmente aquelas que
oferecem feedbacks visuais e sonoros. Essas informagdes orientaram o desenvolvimento da
ferramenta educacional, resultando em funcionalidades como jogos interativos e elementos de

seguranca, como controle parental e protecao de dados.

4.3  Fluxograma
A primeira etapa antes do desenvolvimento do website foi a criacdo de um fluxograma

de navegacao, visando organizar as ideias e analisar mais detalhadamente o caminho que o
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usuario percorreria dentro da plataforma. Conforme ilustrado na imagem a seguir (Figura 6), ¢
possivel visualizar de forma simples e objetiva o funcionamento geral do site, desde o cadastro
até o acesso as funcionalidades principais, como 0s jogos € 0 acompanhamento do progresso

da crianca.

Figura 7 — Fluxograma simples da navegacao do site

INiCIO

POSSUI Apenas usudrios cadastrados

SIM conseguem acessar o conteddo.

O processo de cadastro pedird o

nome da crianga e responsdvel,

e-mail do responsdvel e uma

senha. Haverd também a Cada jogo ossvira  design
opcional de adicionar a idade da acessivel, pensado para estimular o
crianga. aprendizado e a concentragdo.

- h

Ao fazer login, o sistema
consulta o banco de dados
para validar as credenciais
do usudrio.

Acompanhamento do
progresso ao longo do
tempo, associado ao login
do usudrio.

—

SAR < <

Fonte: Autoria Propria, 2025.

4.4  Protoétipos de layouts

Apos a definicao do fluxo de navegacao, realizou-se a criagdao dos prototipos de layouts
das telas, com o objetivo de servir como guia visual para o desenvolvimento da estrutura e
design do site.

Conforme o planejamento, fez-se o prototipo da Tela Inicial simples e objetivo, com as
opgoes de login e cadastro disponiveis (Figura 08), servindo como ponto de entrada para o

conteudo educacional.
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Figura 8 — Prototipo de Layout da Tela Inicial

EAUTEA

Sistema Educativo para Criangas com TEA

ENTRAR

CADASTRE-SE

Fonte: Autoria Propria, 2025.

A Figura 09, exibe o formulario de cadastro, no qual o responsavel deve inserir
informag¢des como nome da crianga, e-mail e senha, para, assim, realizar o registro dos usuarios.
Além disso, ha a inclusdo de um link complementar caso o usudrio ja tenha uma conta,

permitindo um facil redirecionamento para usudrios previamente cadastrados.

Figura 9 — Prot6tipo de Layout da Tela de Cadastro

Cadastro

Nome da Crianga

Jiara Martins

Nome do Responsaével

Henrique Martins

E-mail do Responsavel

hello@reallygreatsite.com

Senha

Sk d

Idade da Crianga (opcional)

Selecionar

CADASTRAR

Ja tem conta? Faca login

Fonte: Autoria Propria, 2025.

A interface de login (Figura 10) permite o acesso ao sistema a partir do e-mail e senha

cadastrados no banco de dados do site. A interface mantém a coeréncia visual com o restante
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da plataforma, utilizando linguagem acessivel e design intuitivo, pensado para oferecer uma

experiéncia fluida e segura.

Figura 10 — Protdtipo de Layout da Tela de Login

e
Login
E-mail do Responsavel

hello@reallygreatsite.com

Senha

ko kok ok

ENTRAR

Nio tem conta? Cadastre-se

Fonte: Autoria Propria, 2025.

No Layout da Tela Principal (Figura 11), o usuario tem acesso aos jogos disponiveis na
area central, e a opc¢ao de visualizar o progresso e sair da plataforma por meio do menu lateral

simples e funcional, com botdes de facil identificagdo.

Figura 11 — Prot6tipo de Layout da Tela Principal

B
© PINT

|/ PROGRESSO

n¥ QUEBRA-CABEGA PINTUI >
l:_’ e i ]

CAGA-PALAVRAS

Institucional

Na nossa plataforma, acreditamos que toda crianga merece aprender, brincar e se desenvolver de forma divertida e
segura. Por isso, criamos um ambiente digital especialmente pensado para criangas com autismo, reunindo jogos
ivos o i ivas que esti cognitivas, motoras e sociais de maneira leve e acessivel. Nosso

compromisso é oferecer experiencias Iludicas e inclusivas, que respeitem o tempo e o modo tinico de cada crianga
interagir com o mundo. Os jogos foram cuidadosamente para estimular o aprendizado de forma leve, com comandos
simples, cores suaves e feedback positivo. Tudo foi pensado para respeitar o ritmo e as necessidades de cada

crianga, promovendo incluséo, autonomia e diverséo.

Fonte: Autoria Propria, 2025.

O Layout da Tela Pintura (Figura 12), apresenta uma area central ampla para desenhar,

paleta de cores atrativa na parte superior e botdes para limpar ou desfazer agdes. Desta forma,
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a interface permite a crianga explorar livremente sua expressdo artistica em um ambiente

seguro, livre de distragdes, respeitando seu tempo e ritmo.

Figura 12 — Prototipo de Layout da Tela de Pintura

L)

B

. . . . LIMPAR DESFAZER

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Na Tela do Layout do Jogo da Memoria (Figura 13), exibe as cartas organizadas em
grade e bem distribuidas, e apresenta um botdo “Reiniciar” que permite, de forma auténoma,

que a crianga reinicie a partida.

Figura 13 — Prototipo de Layout da Tela do Jogo da Memoria

L)

R )

REINICIAR

Fonte: Autoria Propria, 2025.

O Layout do Jogo de Quebra-Cabega (Figura 14) apresenta pecas grandes e coloridas,

com imagens amigaveis e de facil identificagdo, e, também, um botdo “Reiniciar”.
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Figura 14 — Prot6tipo de Layout da Tela do Quebra-Cabeca

RAO
Lot

e Quebra-Cabeca

Jiara

Fonte: Autoria Propria, 2025.

No Layout do Jogo Caga-palavras (Figura 15) é apresentado a lista de palavras a serem
encontradas dentro da grade de letras disposta no centro da tela, e cada palavra encontrada

recebe um destaque em verde.

Figura 15 — Prot6tipo de Layout da Tela do Caga-palavras
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

E, portanto, o Layout da Tela de Progresso (Figura 16) que demonstra, por meio de uso
de gréficos e indicadores visuais, o desenvolvimento da crianga de cada atividade especifica,

apos selecionar a desejada.
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Figura 16 — Prototipo de Layout da Tela de Progresso

- Jiara
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

4.5 Implantacio e Hospedagem na Hostinger

A etapa antecedente ao desenvolvimento da ferramenta consistiu na escolha de uma
plataforma de hospedagem para o site, tornando-a acessivel publicamente na internet. Para
atender a esta necessidade, utilizou-se a plataforma Hostinger, que compde diversas
ferramentas de gerenciamento de sites. A plataforma oferece um ambiente virtual que integra
os arquivos, banco de dados, dominios e hospedagens de uma forma descomplicada e de facil
controle, todos armazenados e acessados por meio da internet.

Para realizar a implantacdo para o servidor online, o primeiro passo foi realizar a
assinatura do dominio, este que define o enderego do site para “abcinclusivo.com”. Na
sequéncia, por meio do painel de controle da Hostinger, criou-se um banco de dados MySQL,
recebendo um nome, um usudrio especifico e uma senha (Figura 17). Através da criagdo deste
banco, desenvolveu-se os arquivos Database.sql (detalhado na secdo 4.6.1) e Database.php
(detalhado na se¢do 4.6.2) no diretorio da plataforma, a fim de que refletissem as credenciais e
o endereco do servidor MySQL da Hostinger (Figura 18), garantindo que todos os modulos do
sistema, como o Login, Cadastro e Salvar-progresso, pudessem estabelecer uma comunicagdo

segura e funcional com o banco de dados remoto.
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

Figura 18 — Database.php e Database.sql
X  database.php

A > public_html > config > de

X  database.sql

A > public_html » d

1 USE u947079385_tea educativo;

Fonte: Autoria Propria, 2025.

is Pergunte ao Kode

Posteriormente, acessou-se o phpMyAdmin que administra o banco de dados criado, e

importou-se o script Database.sql, que contém apenas a estrutura das tabelas (Figura 19),

gerando todas as tabelas (Usudrios, Atividades e Progresso) e seus relacionamentos (Figura 20).



Figura 19 — Script Database.sql na Hostinger
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&5 Designer
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

Figura 20 — Estrutura das Tabelas
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Com o banco de dados e as configuragdes de conexdo prontos, deu-se inicio a elaboracio

dos proximos arquivos do projeto, incluindo os scripts PHP, o front-end (HTML, CSS,

JavaScript) e os recursos visuais do site, todos no diretorio raiz do dominio na Hostinger.
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Figura 21 — Arquivos do projeto no diretdrio Hostinger
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

Ao final desse processo, ou seja, do desenvolvimento de todos os jogos e fungdes da
plataforma, a ferramenta educacional foi disponibilizada online, concluindo o ciclo de

desenvolvimento.

4.6  Desenvolvimento da ferramenta

A presente secdo tem como finalidade abordar os desenvolvimentos dos codigos que
compdem o site educacional. Apds a definicdo dos objetivos do projeto, da elaboragdo dos
layouts e da criacdo do banco de dados, esta etapa concentra-se na implementacdo das
funcionalidades propostas. Desta forma, serdo descritas as estruturas utilizadas, tecnologias
empregadas e as logicas adotadas para a construcdo de cada interface e funcionalidade do

sistema.

4.6.1 Database.sql

O desenvolvimento do cédigo do web site iniciou-se pela estruturagdo do Banco de
Dados utilizando-se a linguagem SQL com o sistema gerenciador MySQL, com o objetivo de
definir toda a base de dados necessaria para que o sistema funcione de forma eficiente, segura
e organizada, permitindo que os dados dos usudrios, das atividades e dos registros de progresso

sejam corretamente armazenados e utilizados ao longo do uso da plataforma.
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A primeira instrugdo do script cria o banco de dados com o nome
“u947079305 tea educativo”, e em seguida, o uso desse banco ¢ ativado para que as trés
tabelas com os dados, respectivamente dos usuarios, atividades e progresso, sejam criadas
dentro dele, mantendo-os organizados e seguros.

A tabela Usuarios ¢ essencial para controle de acesso e para personalizagdo da
experiéncia do usudrio dentro da plataforma, pois armazenard em cada registro um identificador
unico (id), o nome da crianga, o nome ¢ o e-mail do responsavel, a senha para acesso, a idade
da crianca e a data do cadastro, que ¢ registrada automaticamente.

A tabela Atividades, por sua vez, armazena todas as atividades educativas disponiveis
na aplicagdo, sendo cada atividade registrada com um identificador (id), um nome que a
descreve, um tipo especifico (jogo do quebra-cabeca, pintura, memdoria ou caga-palavras), uma
descricao e a data de criacao.

A terceira tabela, chamada Progresso, ¢ usada para registrar o desempenho e as
interagdes das criangas com as atividades, portanto cada registro contém um identificador (id),
o usuario_id que indica qual crianga realizou a atividade, o “atividade id” que informa qual
atividade foi feita, e a data em que a atividade foi executada. Os campos usuario_id e
atividade id s3o chaves estrangeiras que conectam essa tabela com as tabelas de usuarios e
atividades, garantindo integridade referencial e facilitando a criagdo de relatorios sobre o
progresso da crianca disponiveis para cada usudrio.

As métricas “total partidas”, “melhor tempo”, “acertos” e ‘“desisténcias” permitem
observar a frequéncia, eficiéncia, acuracia e a tolerancia a frustra¢do de cada crianga, tornando-
se um suporte a relatorios visuais. Além disso, o “fk progresso usuario” com “on delete
cascade” garantem que, ao excluir uma conta, todos os seus registros também sejam apagados,
enquanto o “fk progresso atividade” com “on delete set null” permite que os progressos das
atividades sejam mantidos, mesmo que a atividade seja removida do catalogo.

Dessa forma, as tabelas foram criadas para se relacionarem de forma clara: um usuario
pode ter varios registros de progresso e cada atividade pode ser realizada por varios usudrios.
Além disso, foram aplicadas o uso “auto_increment” para geragao automatica de IDs, utilizagado
de “timestamp” para registrar datas automaticamente, e restricdes como “unique” para garantir

que nao existam e-mails duplicados no sistema.

4.6.2 Database.php
O database.php foi criado para realizar a conexdo entre o sistema web e o banco de

dados “u947079305 tea educativo” de forma segura, permitindo que as informagdes fluam
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corretamente e garantindo que todas as funcionalidades da plataforma possam ser acessadas,
armazenadas, manipuladas e executadas com seguranca, confiabilidade e facilidade de
manutengdo. Sendo assim, a linguagem utilizada nesse arquivo ¢ o PHP, e a conexao ¢ feita
através da biblioteca PDO (PHP Data Objects), que oferece uma forma segura e eficiente de se
comunicar com bancos de dados relacionais como o MySQL.

No inicio do cdodigo foi definido constantes com os dados necessarios para estabelecer
a conexao: o enderego do servidor (localhost), o nome do usuario do banco de dados (root), a
senha e o nome do banco de dados (u947079305 tea educativo).

Em seguida, o objeto de “conexdo $pdo” ¢ instanciado por meio da classe PDO, que
recebe o endereco do banco, o usuario ¢ a senha como parametros, além de ser configurado
para lancar excegdes em caso de erro, o que facilita o tratamento de falhas. Priorizou-se o uso
do PDO para proporcionar uma conexao estavel, aumentar a seguranca da aplicagdo ao permitir
consultas preparadas essenciais na prevencdo de ataques de SQL Injection e ainda oferece
flexibilidade, ja que o mesmo objeto foi reutilizado em diferentes partes do sistema. Com isso,
futuramente, caso seja necessario realizar uma manutengao do cddigo, torna-se mais simples e
centralizada, permitindo, por exemplo, que uma alteracdo no nome do banco, servidor ou
credenciais seja feita apenas no database.php, refletindo automaticamente em toda a aplicagao.

Para garantir que qualquer problema de conexdo seja identificado e tratado
adequadamente, utilizou-se a estrutura “try...catch”, que diante de alguma falha, como erro nas
credenciais ou inexisténcia do banco de dados, o sistema exibe uma mensagem informando o
erro, acompanhada da descrigdo fornecida pela excegdo. Esse tipo de tratamento ¢ fundamental,

especialmente em ambientes de produgdo, onde falhas ndo podem passar despercebidas.

4.6.3 Index.php

O ponto de contato inicial entre o usuario e a plataforma € a pagina inicial, na qual foi
desenvolvida de forma funcional, clara e intuitiva, de forma a criar um ambiente virtual
acessivel e confortavel para criancas com Transtorno do Espectro Autista.

O cédigo foi desenvolvido utilizando a linguagem PHP, juntamente com elementos
HTML, para estruturar o conteudo da pagina, e CSS, para definicdo do layout visual, cores e
fontes. Em um primeiro momento, o sistema verifica a sessdo do usuério por meio da funcdo
"session_start( )", e caso o usuario ndo esteja logado, ou seja, a sessao ndo esteja ativa, o sistema
redireciona para a pagina de login pela funcdo "header("Location: login.php"), assim impedindo

0 acesso nao autorizado e protegendo os dados armazenados no sistema.
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Quando a sessdo ¢ valida, a pagina prossegue com a exibi¢cdo do contetido principal,
dando acesso as funcionalidades do site, como o0s jogos e dreas administrativas para os pais €
responsaveis dispostas na barra lateral. A interagcdo entre as paginas ¢ feita por meio de links
internos, com cada botdo redirecionando o usudrio para a respectiva aba. Desta forma, torna-se
uma experiéncia acolhedora, personalizada, segura e incentivadora aos usudrios. Outra
funcionalidade ¢ a inclusdo do botdo de logout, permitindo que o usuario possa sair da sessao
no momento que desejar.

Diante disso, este modulo faz-se de suma importancia para a navegacao € a interacao
dos usuarios com os recursos disponibilizados no site, sendo entdo o nucleo da experiéncia do
utilizador dentro do sistema educacional. Sua implementacdo visa priorizar a seguranga,
acessibilidade e usabilidade, promovendo a inclusdo digital de criancas com TEA e facilitando

0 acompanhamento por pais e responsaveis.

4.6.4 Cadastro.php e Cadastro.css

O sistema de cadastro de usuarios foi desenvolvido com o objetivo de permitir que os
responsaveis registrem novos perfis (criancas) para acesso as atividades educativas encontradas
dentro do site. Esta funcionalidade viabiliza o controle individualizado do acesso as atividades,
garantindo maior seguranca, organizagao e personalizacao do ambiente.

Este sistema foi implementado utilizando a linguagem PHP para o back-end
(cadastro.php), o CSS para o design visual (cadastro.css) e o banco de dados MySQL para o
armazenamento das informagdes. A interag¢do inicial ocorre por meio de um formulario de
registro feito em HTML (cadastro.php), em que o usuério insere os dados solicitados: nome
completo, tanto da crianca, quanto do responsavel, endereco de e-mail do responsavel, senha e,
opcionalmente, a idade da crianca.

Uma vez submetido, os dados sdo enviados via método POST e processados no mesmo
arquivo. Inicialmente, o cddigo valida os campos obrigatérios, verificando o preenchimento
correto. Posteriormente, realiza a verificagdo de duplicidade do e-mail, ou seja, o sistema
consulta o banco de dados a fim de confirmar se o e-mail inserido ja estd cadastrado, evitando,
assim, que haja multiplos usudrios com o mesmo identificador. Caso ndo tenha conflito, o
sistema prossegue para a etapa de seguranca.

A senha do usuario ¢ criptografada pela funcao "password hash( )" do PHP, que aplica
o algoritmo "berypt" por padrdo. Desta forma, impede que as senhas sejam armazenadas em
texto simples, assim garantindo uma maior seguranca aos dados sensiveis, conforme as boas

praticas de desenvolvimento seguro.
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Em seguida, por meio da instru¢do SQL "INSERT", os dados sdo inseridos no banco de
dados. De acordo com o resultado da operagdo, o sistema retorna uma mensagem de sucesso
ou erro. Em caso de sucesso, o usuario ¢ redirecionado para a tela de login, onde deve colocar
as informagdes cadastradas. A conexao com o banco de dados ¢ realizada utilizando a biblioteca
"mysqli", e medidas bésicas de sanitizacdo dos dados sdo aplicadas com o uso de
"mysqli_real escape string( )" para a prevencao de ataques de inje¢do de SQL.

Ja o arquivo “cadastro.css” apenas definiu a parte visual da pagina de cadastro, focando
na simplicidade e na usabilidade acessivel para os usuarios. Define uma area centralizada suave
(.cadastro-container) e oferece um reforgo visual para o campo selecionado, mudando a cor da
borda. O botdo de “cadastrar” foi projetado com contraste em relagdo ao restante da pagina,
auxiliando na identificacdo do elemento como uma agao importante.

Estes mddulos fazem-se de suma importancia dentro do sistema, ja4 que permitem o
acesso personalizado ao site e respeitam os critérios de seguranca, acessibilidade e escabilidade.
A estrutura simples foi pensada para atender as necessidades das criangcas com TEA, além de

facilitar o uso dos responsaveis e educadores para o acompanhamento dos pequenos.

4.6.5 Login.php e Login.css

Seguindo com o controle de acesso ao site, 0 modulo de login, estruturado em linguagem
PHP para o processamento no lado servidor e banco de dados MySQL para a validacao dos
dados dos usuérios, ¢ composto por um formulario HTML na qual solicita o e-mail e senha
previamente cadastrados. Esta funcionalidade visa garantir apenas o acesso de usudrios
autorizados ao contetido personalizado e aos jogos educativos disponibilizados no site,
preservando a seguranca das informagdes e a integridade da experiéncia de navegacao.

Com a submissdo do formulario, os dados sdo enviados via método POST, onde,
inicialmente, o script realiza a conexao com o banco de dados por meio da extensdo mysqli e
verifica a existéncia do e-mail informado no banco de dados. Caso o e-mail seja valido, verifica-
se a senha. Em caso negativo, o sistema informa que o usuario nao esta cadastrado.

A fim de garantir a seguranca, o sistema, ao invés de comparar as senhas diretamente
em texto simples, utiliza a fungao “password verify( )” que compara a senha informada com o
hash armazenado no banco de dados, ou seja, com a senha criptografada gerada com o
“password_hash( )” durante o cadastro. Este método protege a confidencialidade das senhas
visto que as credenciais sdo verificadas de forma segura e evita o armazenamento inseguro de

senhas no sistema.
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Em caso de sucesso na validagdo da senha, o usuario ¢ direcionado ao painel principal
do sistema, nas quais sdo encontradas as atividades educativas e o progresso. Caso contrario, o
sistema exibe uma mensagem de erro informando que o e-mail ou a senha estao incorretos.

A estilizacao foi definida de modo a criar um ambiente visualmente agradavel, com tons
claros e gradientes suaves, centralizando as informagdes, apresentando os mesmos efeitos
visuais da borda do “cadastro.css” quando o campo estd ativo, além de destacar o botdo de
“entrar”, refor¢ando a interatividade.

Portanto, estes moédulos garantem a autenticacdo segura dos usuarios no sistema,
permitem acesso restrito as atividades e preservam a privacidade dos dados, uma vez que
autorizam apenas usudrios com credenciais validas acessarem o conteudo personalizado e
individualizado. Cria-se entdo um ambiente mais confiavel, agraddvel e controlado, tanto para

as criangas, quanto para os pais ¢ cuidadores.

4.6.6 Logout.php

O modulo de logout, conhecido como saida do sistema ou como deslogar, ¢ uma
funcionalidade que também envolve o controle de acesso e autenticagdo de usuarios, € que
busca garantir que os dados pessoais e o progresso dos usudrios sejam protegidos mesmo apos
o término da sessdo. Utilizando recursos da linguagem PHP, o cddigo tem como objetivo
finalizar a sessdo do usuario de forma segura, impedindo o acesso ndo autorizado ao contetdo
restrito da plataforma ap6s o encerramento da navegacao.

O funcionamento do modulo ocorre da seguinte forma: com a execugdo da fungdo
“session_destroy( )”, elimina-se completamente os dados da sessdo armazenados no servidor,
na qual todas as informagdes relacionadas a autenticagdo sao removidas, incluindo as varidveis
de autenticacdo e quaisquer outras informacdes temporarias armazenadas. Esta etapa garante
que, ao sair da plataforma, o usudrio ndo consiga mais acessar as areas restritas sem realizar
novamente o login. Ap0s esta etapa, o sistema redireciona o usudrio para a pagina de login pela
funcdo “header(“Location: login.php”)”, proporcionando uma experiéncia fluida e evitando a
permanéncia do usudrio em péaginas restritas sem estar autenticado.

Assim, ao finalizar o uso do site, os dados da sessdo sdo descartados e ndo poderdo ser
utilizados por terceiros, garantindo-se, entdo, a privacidade e seguranca dos usudrios e seus

dados.
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4.6.7 Style.css

O arquivo de “Stlye.css” desenvolvido em CSS3 tem como principal finalidade definir
a identidade visual do sistema controlando a aparéncia dos elementos graficos em todas as
paginas da plataforma, aplicando principios de estética, contraste e hierarquia da informagao.

Logo no inicio do codigo, sdo declaradas varidveis de cores primadrias, secundarias e de
destaque, além de gradientes, que centralizam a paleta de tons aplicada em toda a aplicagao.
Em seguida, definiu-se a tipografia padrao, o fundo em gradiente claro e espagamentos padroes.

Utilizou-se os cards “.card” para destacar se¢des dos jogos ¢ as informagdes do painel
de controle. Esses elementos recebem efeitos de sombra e escala, simulando profundidade e
conferindo dinamismo a interface.

Os botdes “.btn” assumem papel de destaque no design, sendo personalizados conforme
suas funcdes especificas. Foram aplicados gradientes e sombras distintas para auxiliar na
identificacdo das agdes, adotando o seguinte padrdo: “.btn-primary” para agdes principais do
sistema, “.btn-warning” para alertas e notificacdes, “.btn-success” para confirmagdes e
progressos, “.btn-info” para informacdes gerais e “.btn-secondary” para fungdes
complementares.

Além desses elementos, o codigo define estilos especificos para campos de formulario
“ form-control”, mensagens de alerta “.alert”, rodapé “.footer” e botdes de atividade, todos
mantendo o mesmo padrao estético e refor¢cando a consisténcia visual da aplicacao.

Um dos trechos mais relevantes do arquivo € a se¢do de progresso, responsavel por
organizar os elementos visuais de desempenho em uma estrutura de grade “.progresso-grid”.
Nessa area, os cartdes de métricas “.card-metrica” e os graficos do tipo donut “.donut-wrap”
sdao combinados para facilitar a visualizagdo dos resultados e do desenvolvimento das atividades
realizadas pelos usudrios.

Dessa maneira, o codigo contempla o painel de atividades, no qual cada botdo tematico
representa uma categoria de jogo (quebra-cabeca, pintura, memoria e caga-palavras) com cores
e gradientes proprios, projetados para gerar estimulos visuais positivos e reforcar a associagdo

de cada atividade com sua fungdo especifica.

4.6.8 Sidebar.css
A implementagdo e estilizagdo da barra lateral de navegacdo (sidebar) do site foi
desenvolvida pelo arquivo “sidebar.css”, este fundamental na organiza¢do e navegacdo dos

conteudos. inicialmente, por meio da classe “.wrapper”, garante-se que a sidebar ocupe toda a
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altura da tela e que o contetdo principal alinhe-se horizontalmente ao seu lado. A classe
“sidebar” define a sua largura e inclui sombra lateral para efeito de profundidade.

<

A estrutura interna ¢ dividida em se¢Oes: a “.sidebar-header” centraliza e exibe o
cabecalho (logo e nome do site) e o nome da criangca com tamanho e margens apropriadas. A
“sidebar-nav” define a organizacdo dos itens de navegacdo, cujo apresentam espacamento
adequado entre eles. O “sidebar-link” permite que os links das funcionalidades funcionem e
sejam clicaveis. Apresentam também icones para facil entendimento e uma aparéncia amigavel.
Ao passar o cursor sobre os links, eles ganham um efeito de deslocamento lateral e letras
esverdeadas, destacando a opg¢do ativa e facilitando a identificacdo visual. Ademais, para a
estilizagdo do link da pagina atual, além das letras esverdeadas, ela também recebe um leve
fundo verde. Para telas pequenas, a “.sidebar-toggle” define um botao circular da cor verde no
canto superior direito da tela, permitindo, assim, que a sidebar seja ocultada e exibida em um
clique, otimizando o uso da tela em dispositivos com telas pequenas.

Em sintese, esta estrutura teve como propoésito assegurar a acessibilidade e a experiéncia
do usudrio, com um design limpo, cores suaves, contrastes adequados e feedbacks visuais. A

sidebar organiza os conteudos do site oferecendo uma navegagao segura, fazendo-se, entdo, de

suma importancia para a rapida navegagao dentro do site.

4.6.9 Painel.php

Para o desenvolvimento da interface principal, ou painel do site, também foi criado em
PHP, mas integrado ao front-end com HTML, CSS e Bootstrap. Com o objetivo de ser uma
pagina que represente o ponto central de navegacdo, buscou equilibrar funcionalidade,
acessibilidade e apelo visual, com foco na experiéncia do usuario e na clareza das informagdes
apresentadas tanto para as criangas quanto para os adultos que as acompanham.

Assim, a estruturagdo comeca com a inicializagdo da sessdo através da fungdo
“session_start()”, que permite manter o estado do usudrio logado entre as paginas do sistema.
Logo em seguida, ¢ feito o requerimento do arquivo de conexao com o banco de dados, o
“database.php”, garantindo que todas as funcionalidades relacionadas a dados estejam
disponiveis nessa pagina.

Como medida de seguranca, fez-se a programagao de uma verificacao feita para garantir
que apenas usuarios autenticados tenham acesso ao painel, ou seja, caso o identificador de
sessdo “usuario_id” ndo esteja definido, o sistema redireciona o usudrio automaticamente para
a pagina de login, e quando a sessdo estd valida, o nome da crianga logada ¢ recuperado e

armazenado em uma variavel para ser exibido na interface de forma personalizada.
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O restante do codigo foi estruturado em HTML para definir a aparéncia e a
funcionalidade da pégina, que foi organizada em duas seg¢des principais: uma barra lateral
(sidebar) e uma area de contetido central.

A “sidebar” contém o logotipo da plataforma, o nome da crianca em destaque e quatro
links de navegagdo com icones, sendo eles: “Inicio”, que fica destacada em verde,
demonstrando estar ativa, “Progresso”, onde encontra-se o desempenho das criangas, “Sobre
No6s”, um breve informativo sobre o site e seus objetivos € comprometimento, € “Sair”, ou seja,
o botdo de logout. A presenca dos icones foi implementada a fim de favorecer o entendimento
visual, respeitando os principios do design inclusivo.

No centro da tela esta o contetido principal, que comega com um carrossel, utilizando a
funcionalidade do Bootstrap, exibindo visualmente os tipos de jogos disponiveis permitindo
que as criangas ou seus responsaveis tenham uma prévia visual das atividades. E abaixo, estdo
os botdes que redirecionam o usuario para as paginas correspondentes, sendo cada um,
representado por um icone e uma cor distinta para facilitar a identificagdo das atividades e tornar
0 ambiente mais atrativo visualmente.

Logo, a pagina foi desenvolvida com o objetivo de ser o ponto central de interagdo do
usuario com o site, organizando todas as suas funcionalidades. Todo o layout ¢ complementado
com estilos personalizados definidos nos arquivos CSS externos, garantindo uma identidade

visual propria e coerente com o publico-alvo.

4.6.10 Sobre-nos.php

A estrutura do codigo “sobre-nos.php” € formado por um contéiner principal com a
classe “wrapper” que permite a coexisténcia do sidebar com o conteudo central da pagina, e
organiza o conteudo dentro de uma “div”’ com a classe “content”, onde insere o titulo e os
paragrafos informativos da pagina. Os textos descrevem que o projeto tem como objetivo
proporcionar as criancas com TEA uma forma de aprendizado mais ludica, acessivel e
interativa, demonstrando a importancia de promover um ambiente inclusivo.

A estilizagdo garante uma estética amigavel e simples, em que a escolha da tipografia,
espagamentos e cores facilitasse a leitura e reduzisse polui¢des visuais. A estrutura permite uma
facil manutengdo e atualizagdo do contetido da pagina, visto que € possivel alterar o texto
diretamente do HTML sem afetar a logica do sistema.

A vista disso, a pagina “Sobre No6s” foi desenvolvida com a finalidade de apresentar aos

pais, responsaveis e educadores os objetivos e valores do projeto, desempenhando uma fungao
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institucional importante, ja que transparece os propdsitos educacionais, sociais e inclusivos do

site.

4.6.11 Atividades
A construcdo das atividades foi realizada de forma separada entre a logica (JavaScript),

estrutura (HTML e PHP) e apresentacao (CSS).

4.6.11.1 Quebra-cabeca

O jogo de quebra-cabe¢a tem como objetivo estimular a coordenagcdo motora,
reconhecimento visual e a concentragdo dos usudrios. A estrutura base da atividade, que utiliza
os elementos HTML e PHP, é composto por dois espagos, denominadas como “piecesArea”
para a area que contém as pecas soltas do jogo, e “puzzleArea” para a drea onde o usuario deve
encaixa-las corretamente. Ademais, a fim de possibilitar novas jogadas e tentativas, o jogador
pode reiniciar o desafio sempre que desejar. Este arquivo também implementa a janela “Deseja
jogar novamente?” apoOs o término da atividade, possibilitando a escolha dos usudrios entre
continuar com uma nova imagem ou sair.

Acerca do estilo visual desenvolvido em CSS, cada pega foi estilizada com um design
limpo, bordas arredondadas e coloridas, e efeito de aproximacdo ao passar o cursor,
promovendo o engajamento, mas sem sobrecarregar sensorialmente o usuario. Ao encaixar
corretamente uma peca, aplica-se, por meio da classe “.peca-correta”, bordas verdes,
reforgando, assim, um feedback positivo. Ja para os encaixes errados, a peca apresenta uma
animacao de “shake” para indicar o erro.

A partir disso, no que diz respeito a logica, o jogo foi construido em uma grade 3x3 e
utiliza imagens divididas em nove partes. No total sdo 4 imagens disponiveis e variam a cada
nova rodada. A funcdo “criarSlots()” gera espagos vazios onde as pecas devem ser encaixadas,
e ambas respondem a eventos de “dragover” e “drop”, ou seja, permitem que o jogador arraste
e solte as pecas. Enquanto isso, a funcao “criarPecas()” € responsavel por dividir a imagem em
nove partes iguais, criando um efeito visual de pegas de quebra-cabeca reais. Cada uma dessas
pecas ¢ um “div’ que pode ser arrastado e que possui um encaixe correto, definido pelo
“dataset.posicao”, e quando encaixadas corretamente, formam a figura final. Estas pegas
aparecem de forma embaralhada na area “piecesArea”, em que podem ser arrastadas até a
“puzzleArea”.

Durante o jogo, ao arrastar e soltar uma peca em um dos slots, o sistema verifica se sua

posicao esta correta. Em caso afirmativo, o script desativa sua movimentagao posterior, ou seja,
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trava a peca no local, impossibilitando remové-lo, e adiciona borda verde a pega indicando o
encaixe correto. Em caso negativo, a peca retorna para a area de pegas com a animagao de erro.
Ao completar a imagem, contabiliza-se uma vitéria através da funcao “registrarVitoria()”, que
envia os dados de desempenho para o banco de dados. Em situagdes de jogos incompletos,
como sair da pagina ou reiniciar sem completar a atividade anterior, registra como uma
desisténcia no sistema.

Ademais, ao concluir uma partida, além de exibir uma mensagem de parabéns, também
abre um modal “abrirModalContinuar()” que permite ao usudrio decidir entre jogar novamente
ou voltar a pagina inicial. Em situagdes de jogar novamente, uma nova imagem ¢ carregada. Os
dados do progresso sdo enviados para o script “salvar-progresso.php” que centraliza as
estatisticas de cada atividade.

Em suma, as funcionalidades foram projetadas com base em principios de
acessibilidade, usabilidade e feedback positivo, garantindo uma interacdo divertida e

gratificante, a0 mesmo tempo que estimula habilidades cognitivas e motoras.

4.6.11.2 Atividade de pintura

A atividade de pintura foi desenvolvida com o propoésito de proporcionar que as criangas
desenhem livremente em uma tela digital, escolhendo suas cores, apagando e desfazendo acodes,
estimulando a criatividade, coordenagdo motora e a expressao emocional de cada usuario. A
estrutura ¢ formada pelo contéiner principal (pintura-container), uma barra de ferramentas com
botdes de selecdo de cores e funcionalidades de limpar, desfazer e salvar o desenho (toolbar);
e 0 espago central voltado para capturar os desenhos (elemento canvas).

A estilizacdo do contéiner foi realizada com gradientes suaves, bordas arredondadas e
sombras, e a barra de ferramentas foi posicionada na parte superior da tela, com botdes
circulares de selecdo de cor, que alteram de aparéncia ao serem selecionadas.

Em relagdo a logica, o script, ao carregar o documento, localiza o elemento canvas,
configura o contexto grafico bidimensional (2d) que possibilita a realizacdo do desenho na tela
e adapta ao tamanho da janela do navegador. Ao pressionar o botdo esquerdo do mouse, ou
tocar a tela, captura-se os movimentos e desenha linhas continuas conforme sua deslocagao,
utilizando a cor selecionada. Para o funcionamento do sistema de sele¢ao de cores, ao escolher
a cor desejada, o sistema ¢ ativado por meio da manipulagdo do Document Object Model

3

(DOM), que aplica a classe “.active” ao botdo correspondente, que tem como finalidade,
demonstrar visualmente a cor selecionada. Simultaneamente, a variavel “currentColor” ¢

atualizada, definindo a nova cor do traco. Estas interacdes do usuario a cartela de cores sao
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capturadas e respondidas instantaneamente. Apesar da possibilidade da escolha de cores e da
liberdade de expressdo, a unica restricdo envolve a espessura do traco, na qual ¢ predefinida.

A implementagao da funcao “desfazer” foi desenvolvida de forma a permitir que o
usudrio volte suas agdes em até dez etapas, incentivando a liberdade de criagdo sem receio de
errar. Esta funcdo ¢ executada a partir do armazenamento dos estados do canvas em uma pilha,
chamada de “undoStack”, por meio das ferramentas “getlmageData” e “putlmageData”. Desta
forma, ao clicar no botao de desfazer, restaura-se o tltimo estado salvo. Ja o botao de “limpar”
apaga completamente o conteudo do canvas, reiniciando a experiéncia.

A funcionalidade de salvar em PDF converte automaticamente o contetido do canvas
em imagem e a exporta para um arquivo PDF, utilizando bibliotecas JavaScript que processam
a renderizacdo e o download do arquivo. O objetivo ¢ aflorar o sentimento de realizacdo ao
permitir que a crianga visualize e compartilhe seus resultados.

Além das fungdes basicas, inclui-se uma mensagem inicial “Desenhe aqui!” no centro
da tela, orientando e incentivando a pintura, ¢ que desaparece quando o desenho ¢ iniciado.

Em sintese, a fim de garantir uma experiéncia confortavel, segura e que permita que a
crianca explore livremente sua criatividade, optou-se por utilizar cores vibrantes, porém nao
agressivas visualmente, dispor de uma navegagdo simplificada e desfrutar de feedbacks

positivos na estruturagdo da atividade.

4.6.11.3 Jogo da memoria

O jogo da memoria visa estimular as habilidades cognitivas das criangas, como o
raciocinio 16gico, a concentracdo, a memoria € a percep¢ao visual, por meio de um ambiente
seguro, com reforgos positivos € sem pressao de tempo. A estrutura HTML foi montada de
forma organizada, composta pelo contéiner principal do jogo, identificado pela classe intitulada
de “memoria-container”, a area onde as cartas sdo dispostas (#jogoArea) e o botdo de reiniciar
(#reiniciarJogo). Este arquivo também implementa o modal “Deseja jogar novamente?”” apos o
término da atividade, possibilitando a escolha dos usudrios entre continuar e embaralhar as
cartas novamente ou sair.

A estilizacdo da atividade foi estruturada a partir de uma area, disposta em uma grade
de quatro colunas, com espacamento adequado entre as cartas € um fundo branco, estimulando,
assim, o foco, sem distragdes. Cada carta apresenta duas faces estilizadas com as classes ““.card-
front” e “.card-back”, sendo elas, respectivamente, a frente, que exibe a imagem do animal
quando virada, e o verso, quando a carta esta fechada, que contém a imagem padrao do logo do

site.
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Para a animacao de virada de cada carta, realizou-se uma rotagdo 3D, de forma a simular
o efeito de virar uma carta real, gerado pela propriedade “transform: rotate Y (180deg)”, aplicada
a classe “.card-inner”. Ao relacionar uma carta corretamente ao seu par, reforga-se visualmente
a sua correspondéncia por meio de uma animacgao pulsante e bordas destacadas, além de impedir
que o jogador selecione-as novamente.

Quanto a logica, desenvolveu-se de forma que, sempre ao carregar a pagina, o codigo
inicialize o jogo, crie dinamicamente as cartas, duplique as imagens para formar os pares e
embaralhe aleatoriamente antes de serem dispostas no tabuleiro. A interagdo de virada das
cartas da-se por meio do clique nas cartas, desta forma, ao selecionar a primeira carta, o sistema
armazena a referéncia, e ao clicar na segunda carta, a funcao “checaPar” ¢ acionada e verifica
se as imagens coincidem. Caso as imagens coincidirem, as duas cartas sdo marcadas como
correspondentes, permanecem viradas e desativam novos cliques, tudo por meio da classe
“.match”, e em caso contrario, sdo desviradas apo6s um tempo, permitindo que a crianca
visualize e memorize os elementos.

Além disso, o cddigo impede que mais de duas cartas sejam viradas simultaneamente,
evitando bugs e mantendo a experiéncia do usudrio fluida e funcional. Este ciclo se repete até
que todos os pares tenham sido encontrados, exibindo uma mensagem de sucesso e abrindo
uma janela “abrirModalContinuar()” que permite ao usuario decidir entre jogar novamente ou
voltar a pagina inicial. Os dados do progresso sdao enviados para o script “salvar-progresso.php”
que centraliza as estatisticas de cada atividade.

Em sintese, a atividade fortalece habilidades como memoria, associacao e concentracao
de uma maneira inclusiva e cativante, em um ambiente acolhedor e engajada, estimulando no

progresso da atividade.

4.6.11.4 Caca-palavras

O jogo de caga-palavras tem como objetivo estimular a memoria visual e atencao das
criancas, de uma maneira divertida e descontraida. A base estrutural do jogo ¢ composta por
um container flexivel, na qual organiza a area do jogo e a lista de palavras, de forma a ficarem
espacadas e harmoniosas entre si, por meio do uso da propriedade "display:flex" e aplicag¢do de
espacamento "gap", e o botdo de reiniciar o jogo.

Para a estiliza¢do visual do contéiner principal, utilizando-se a fun¢do "display:grid",
estruturou-se a grade do jogo em que as letras sdo exibidas, formando uma matriz de 10x10
células, onde cada uma destas células representa uma letra. Para destacar as palavras

encontradas pelo usudrio, utilizou-se cores e animagdes sutis a fim de reforgar o sucesso da
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atividade. Estes efeitos foram implementados com o uso de transi¢des CSS e "@keyframes",
de forma a chamarem atengao sem causar desconforto visual.

Em relagdo a lista de palavras a serem encontradas, cada item ¢ apresentado dentro de
um contéiner com bordas suaves, e quando encontrado, muda de cor e € riscada, de forma a
contribuir para o reforco positivo das conquistas das criangas e garantir uma interface clara e
intuitiva, separando os vocabulérios encontrados dos que ndo foram.

A logica do jogo ¢ responsavel por preencher a grade com letras aleatorias, colocar as
palavras selecionadas em posicdes e diregdes variadas (apenas vertical e horizontal) e controlar
a interagdo do usuario com o tabuleiro. Ele identifica a selegdo das palavras e analisa se a
sequéncia corresponde a uma das palavras-alvo. Em caso afirmativo, a interface ¢ atualizada
para refletir o acerto, tanto na grade de palavras, quanto na lista. E ao encontrar todas as palavras
listadas, adicionalmente, exibe-se um popup com a mensagem de sucesso ao final do jogo e a
opcdo de sair ou jogar novamente que permite que o usudrio gere uma nova grade de forma
instantanea, embaralhando novamente as posi¢des e as letras, o que possibilita multiplas
execucdes da atividade sem repeti¢do previsivel. Ademais, os dados do progresso sdo enviados

para o script “salvar-progresso.php” que centraliza as estatisticas de cada atividade.

4.6.12 Progresso.php e progresso.js

Para a criagdo da pagina de acompanhamento de progresso dentro do sistema, foi
desenvolvido um arquivo PHP responsavel por registrar e exibir, de forma visual e
personalizada, os dados das atividades realizadas pela crianca. Ele gera dinamicamente o
conteudo com base nos dados armazenados no banco de dados relacional MySQL da Hostinger.
Esta conexdo garante que as informagdes sejam acessadas com seguranca e eficiéncia.

O processo comega com a inicializacdo da sessdo através da funcdo “session_start()”,
permitindo que as informagdes do usudrio logado sejam acessadas durante a navegacdo. Para
assegurar que apenas usuarios autenticados possam visualizar o conteudo da pagina, ¢ feita uma
verificacdo da existéncia da variavel de sessdo “usuario _id”. Caso ela ndo esteja definida, o
sistema redireciona automaticamente o visitante para a pagina de login. Esta pratica garante a
seguranga e a personalizagdo da experiéncia, uma vez que as estatisticas exibidas sdo exclusivas
para o usuario logado.

Com a sessao validada, o sistema executa uma consulta SQL preparada, utilizando o
PDO para buscar no banco de dados todos os registros da tabela “progresso” associados ao
usuario logado. Essa consulta retorna os contadores de interagdes para cada uma das atividades

disponiveis no site. Essas informacdes serdo usadas para gerar graficos interativos e visuais de
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cada um dos jogos, que permitem aos responsaveis acompanharem o desenvolvimento da
crianc¢a de maneira clara e intuitiva. O design € simples, utilizando blocos de texto centralizados
com cores suaves, minimizando as distragdes visuais.

Seguindo o mesmo padrdo de identidade visual do sistema, contém uma barra lateral
fixa a esquerda (sidebar), que contém a logomarca da plataforma e os links de navegacao,
incluindo o botdo de retorno ao painel inicial, o botdo da propria pagina de progresso (com
destaque por estar ativa) e a op¢ao de logout. A éarea principal do conteudo centraliza o titulo
no topo e, logo abaixo, apresenta o grafico de desempenho.

Os graficos sdo renderizados com o uso da biblioteca Chart.js, que permite a criagdo de
representacdes visuais modernas e responsivas a partir de dados dindmicos. Para isso, foi
adicionado a pagina um elemento <canvas> com o identificador progressoChart, que serve
como espago grafico onde os dados sdo desenhados. O comportamento dos graficos ¢
controlado pelo arquivo externo “progresso.js”, que organiza os dados coletados do banco e os
renderiza diretamente no navegador do usudrio, com animacgdes suave para facilitar a leitura
visual. Os graficos, que sdo divididos por atividade, mostram o total de partidas, o melhor
tempo, a porcentagem de partidas finalizadas e a porcentagem de partidas incompletas.

Dessa forma, a pagina de progresso integra recursos de back-end e front-end para criar
uma experiéncia de uso funcional e acessivel, permitindo que os responsaveis visualizem de
forma clara a frequéncia de uso de cada atividade, e incentivando o acompanhamento continuo
do desenvolvimento da crianga. A combinacao de dados reais do banco com uma visualizagao
grafica moderna transforma a andlise do progresso em algo simples e eficiente, reforgando o
papel da plataforma como uma ferramenta educativa, inclusiva e orientada ao apoio familiar e

pedagogico.

4.6.13 Salvar-progresso.php

Para registrar os dados do desempenho das criancas ap6s a realizacao de uma atividade
na plataforma, foi desenvolvido um script em PHP responsdvel por receber, processar e
armazenar automaticamente essas informagdes no banco de dados. Inicialmente, o arquivo
realiza a abertura da sessdo com session_start(), garantindo que o sistema possa acessar 0s
dados do usuario que esta atualmente logado. Em seguida, ¢ feito o requerimento do arquivo de
conexao com o banco, database.php, e o script realiza a verificagdo do método de requisi¢ao
HTTP, assegurando, desta forma, que o envio de dados seja feito de maneira segura pelo método
POST. Deste modo, o sistema coleta os dados de desempenho das atividades educacionais,

capturando informacdes como nome do jogo, tempo de execugdo, quantidade de acertos e
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desisténcias. Estes dados sdo, entdo, processados e formatados para a insercdo na tabela do
banco de dados.

A seguir, ¢ criada uma instrugao preparada (prepared statement) que insere esses dados
na tabela “progresso” do banco de dados, associando-o0s ao usuario correspondente. Isso € feito
para garantir a integridade dos dados e prevenir vulnerabilidades como a inje¢do de SQL. A
inser¢do funciona da seguinte forma: salva-se as partidas por linha, registrando o id do usuario,
o0 jogo realizado, o tempo total gasto, o percentual de acertos e o de desisténcias da atividade.
Se o comando for executado com sucesso, o sistema retorna uma resposta JSON indicando que
o progresso foi salvo com éxito. Caso contrario, é exibida uma mensagem de erro apropriada,
informando que houve falha no salvamento. Essa resposta ¢ enviada no mesmo formato JSON
para facilitar a integracdo com o front-end da aplicacdo, especialmente em situacdes onde os
dados sdo enviados via requisi¢des AJAX. Para qualquer outro tipo de requisi¢do que ndo seja
POST, o sistema também retorna uma mensagem padrdo informando que o método ndo ¢
permitido.

Esse script foi fundamental para garantir o registro automatizado do desempenho da
crianca a cada atividade completada, permitindo que essas informacdes sejam posteriormente
consultadas e transformadas em graficos e relatérios. Ao utilizar boas praticas de programacao,
como validagdo de sessdo, tratamento de excecdes e uso de requisicdes seguras, o sistema
garante tanto a seguranga dos dados quanto a fluidez da experiéncia do usuario, reforcando a
proposta da plataforma de oferecer um ambiente tecnologico confiavel, inclusivo e orientado

ao acompanhamento do desenvolvimento infantil.
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5. RESULTADOS E DISCUSSAO

Ao final do desenvolvimento, foi possivel atingir todos os objetivos propostos neste
trabalho. O site, idealizado para auxiliar no processo de aprendizagem de criangas autistas, foi
implementado com sucesso, apresentando inicialmente uma tela de boas-vindas na qual o
usuario pode escolher entre realizar o login ou efetuar um novo cadastro (Figura 22). Apos a
autenticacdo, o sistema direciona o usudrio a tela principal (Figura 23) onde ¢ possivel
selecionar entre os quatro jogos disponiveis: o jogo de quebra-cabega (Figura 24), o jogo da
memoria (Figura 25), a atividade de pintura (Figura 26), e o caca-palavras (Figura 27). Cada
uma dessas ferramentas foi desenvolvida com foco em estimular habilidades especificas, como
raciocinio légico, percepgdo visual, atengdo, memoria, coordenacdo motora e expressiao
criativa. Além da integracdo com um banco de dados, permitindo o cadastro de usuérios (Figura
28), login (Figura 29) e o registro individualizado das atividades realizadas (Figura 30),

garantindo o acompanhamento do progresso ao longo do tempo.

Figura 22 — Tela Inicial

ABC Inclusivo

Sistema Educativo para Criangas com TEA

Fonte: Autoria Propria, 2025.
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Figura 23 — Tela principal
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Figura 24 — Jogo do Quebra-Cabeca
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Figura 25 — Jogo da Memoria
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

Figura 26 — Jogo de Pintura
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Fonte: Autoria Propria, 2025.
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Figura 27 — Jogo do Caca-Palavra
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

Figura 28 - Cadastro de Usuarios
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Fonte: Autoria Propria, 2025.
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Figura 29 — Login

Login
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

Figura 30 — Progresso das Atividades
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Fonte: Autoria Propria, 2025.

Para assegurar a funcionalidade, a seguranga e a consisténcia do sistema, foram
conduzidos diversos testes. Inicialmente, realizou-se uma simulagdo completa do fluxo de
navegagao, abrangendo desde o cadastro do usuario até o login, passando pelo acesso ao painel,
a execug¢do das atividades e o armazenamento das informagdes no banco de dados. Todas as

etapas foram avaliadas com dados ficticios, e os registros de progresso foram analisados
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diretamente na base de dados (Figura 31), a fim de confirmar que estavam sendo inseridos de

forma correta.

Figura 31 — Registros do Teste no Banco de Dados
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(0 7 Editar ¥ Copiar @ Remover 12 2 NULL quebra-cabeca 1 10 100 0 2025-10-27 22:54:52
o~ Editar 3 Copiar @ Remover 13 2 NULL memoria 1 n 100 0 2025-10-27 22:56:33

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Em seguida, testou-se o comportamento do sistema diante de tentativas de acesso ndo
autorizado (Figura 32). Para isso, utilizou-se um login inexistente no banco de dados, de modo
a verificar a resposta do sistema que ao realizar a checagem e ndo encontrar um registro
correspondente, sinalizando ao usuério e-mail ou senha invalidos. Desta forma, impede o acesso
indevido a informacdes e funcionalidades restritas, reforgando a seguranga e o respeito a

privacidade dos dados.

Figura 32 — Verificagdo de Login

Login

Email ou senha invalidos

Nao tem conta? Cadastre-se

Fonte: Autoria Propria, 2025.
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Outro teste realizado foi a validagdo da criptografia das senhas (Figura 33). Apos
cadastrar uma senha ficticia, foi feita a verifica¢ao direta no banco de dados para analisar se era
possivel visualizd-la em texto simples. Constatou-se que os dados estavam devidamente
protegidos, uma vez que as senhas eram armazenadas de forma criptografada, porque no

desenvolvimento do cddigo utilizou-se o algoritmo padrao do PHP (password hash).

Figura 33 — Criptografia das Senhas

-] Visualizar | 3+ Estrutura [/ SQL . Procurar | ¥ Inserir = Exporfar [=¢ Importar * Operages == Acionadores

+ Mostrando registros 0 - 2 (3 no total, Consulta levou 0.0002 segundos.)
SELECT * FROM "usuarios™

[ Perfil [ Editar em linha ] [ Editar ] [ Demonstrar SQL ] [ Criar codigo PHP ] [ Alualizar |

[ Mostrar tudo Nimero de linhas: | 25 Filtrar linhas: | Procurar nesia tabela Ordenar pela chave:  Nenhum ~
Opegfies extras
—T— v id nome_crianca nome_responsavel email_responsavel senha idade ¢
O 7 Editar }E Copiar @ Remover 1 Camila Bianca bianca@gmail com $2y$105GCTBKYymKE/K2gbitMlg/utnHBUZjeRbvaZa2zJjSmo..
O 7 Ediar }E Copiar (@ Remover 2 Bealriz Patricia painicia@gmail.com  $2y$1056YHsk. BLmQATgTTVVHACE p6Nk4C1EIopWsRWRHKvAV...
[0 47 Editar 3 Copiar @ Remover 3 Lisa Luiza luiza@gmail.com $2y$103sBUleqD8rso.IRPkSVEjaelogqvpDX2yqDzasTiZUPK....
O Marcar todos Com marcados: 7 Editar 3¢ Copiar @ Remover &} Exportar

Fonte: Autoria Propria, 2025.

A visualizagdo grafica do progresso foi avaliada por meio da geragdo de dados
simulados em diferentes volumes, ou seja, criaram-se registros ficticios nas atividades, a fim de
verificar se o sistema apresentava os resultados de maneira coerente. O grafico, implementado
com a biblioteca Chart.js, respondeu adequadamente as variagdes no nimero de registros,
exibindo colunas proporcionais as atividades concluidas e refletindo corretamente as

quantidades correspondentes, conforme imagem a seguir.

Figura 34 — Evolugéo das atividades em grafico

Resumo
T1.4% Total de partidas Melhor tempo
""" 7 0m09s
Acertos Desisténcias
T1.4% 28.6%

Fonte: Autoria Propria, 2025.
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Foi avaliada a responsividade do layout do site em diferentes dispositivos, incluindo
celulares e monitores. Observou-se que o sistema apresenta certo nivel de adaptagdo
automatica, mas alguns elementos, como a organizacdo das se¢des e¢ o alinhamento de
componentes, apresentam inconsisténcias em telas menores, principalmente os jogos.

As telas de Login (Figura 35) e Cadastro (Figura 36), funcionam e se adaptam

corretamente em celulares, conforme imagens abaixo.

Figura 35 — Tela de Login no celular

10:04¢ woac .

ABC Inclusivo

ma Educativo para Criangas con
TEA

ENTRAR

g

0

abcinclusivo.com <

()

Fonte: Autoria Propria, 2025.
Figura 36 — Tela de Cadastro no celular
10:05 ¢ uY ac

Cadastro

Nome da Crianca

Nome do Responsavel

Ja tem conta? Faga login

Fonte: Autoria Propria, 2025.
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O jogo da memoria (Figura 37) manteve funcionamento adequado na posicao vertical
dos dispositivos méveis. O jogo de caga-palavras (Figura 38) apresentou melhor desempenho

quando a tela foi orientada na posi¢ao horizontal, ainda que com desalinhamentos.

Figura 37 — Tela do Jogo da Memoéria no celular

10:05 & 1Y 4c .

e

Jogo da Memédria

abcinclusivo.com

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Figura 38 — Tela do Jogo do Caga-Palavras no celular

< m = abcinclusivo.com e M +

Caca-Palavras

ABC Inclusivo e N\
FilalGlal XIYIYIQ|lG6!|R
- INDERNREEN -
Lisa -
B 'R E | D | NN Z P
A inicio AR AR AR A - A A AR
& Brogresso o|R|IR|©|H|©C|A|E|R|.J
DI T @Q Q X A M N A
@ Sobre Nés
DIUYWIPINIMIL U | F X

Fonte: Autoria Propria, 2025.

J& as atividades de pintura (Figura 39) e quebra-cabeca (Figura 40) além de ndo se

ajustarem corretamente sao inviaveis em celulares.



Figura 39 — Tela do Jogo da Pintura no celular

10:05 ¢ ' 4c .

Pintura

L LN N
L L X @

ALVAR
& LIMPAR ‘D DESFAZER S PLDF

4 k.

0

abcinclusivo.com e

< M m D

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Figura 40 — Tela do Jogo do Quebra-Cabega no celular

10:05 & 2 4G wm )

Quebra-Cabeca e

\(
J\
J
\

abeinclusivo.com

Fonte: Autoria Propria, 2025.
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A pagina de progresso (Figura 41), apesar de exibir as informagdes corretamente,

apresentou desalinhamento no botdo de logout, enquanto a pagina sobre nds (Figura 42)

manteve-se visualmente estavel e legivel.



Figura 41 — Tela de Progresso no celular

10:06 & ut 4G -

Progresso de Lisa

Quebra Jogo da Caga-
Cabeca Meméria Palavras

Acartos @ Desitorcias

Resumo
Total de partidas Melhor tempo
13 Omogs
Acertos Desisténcias
46.2% 53.8%

O valores 530 agregados por atividade do ustEro.

=} abcinclusivo.com ¢

< th m ©

Fonte: Autoria Propria, 2025.

Figura 42 — Tela do Sobre Nos no celular

10:07 ¢ EURE

. :

Sobre Nos

Nosso projeto nasceu com um
propésito: unir tecnologia, empatia e
inclusao para apoiar ]
desenvolvimento de criangas com
Transtorno do Espectro Autista (TEA)

Acreditamos que toda crianga merece
aprender, brincar e se desenvolver no
seu proprio ritmo — com alegria,
seguranca e acolhimento. Por isso,
criamos um espaco digital
especialmente pensado para criangas
com TEA, onde cada detalhe foi
desenvolvido com cuidado e
sensibilidade.

A plataforma reune jogos educativos
e interativos que estimulam
habilidades cognitivas, motoras e
sociais de forma leve e divertida. Sdo
quatro atividades principais:

=] abcinclusivo.com &

< ) m ©

Fonte: Autoria Propria, 2025.

69



70

Em vista disso, constatou-se que o sistema ¢ plenamente funcional em computadores e
notebooks, oferecendo boa usabilidade, estabilidade e navegacdo fluida. Contudo, em
dispositivos moveis, o comportamento das telas ¢ instavel, o que limita a experiéncia do
usuario. Como a responsividade nao foi tratada como um dos objetivos principais do
desenvolvimento, entende-se que o sistema foi projetado prioritariamente para uso em
computadores, sem prejuizo a sua proposta funcional e pedagogica.

Por fim, vale destacar que, embora o escopo deste trabalho tenha delimitado a auséncia
de testes com usuarios reais, reconhece-se que, em uma etapa futura, a realizacdo de avaliagdes
de usabilidade com criangas com TEA e seus responsaveis seria essencial para validar aspectos
subjetivos da experiéncia, como conforto visual, compreensdo das instrugdes, tempo de
engajamento e autonomia na navegagao.

Mesmo com essa limitagdo, o sistema demonstrou estabilidade técnica, integridade dos
dados e aderéncia as boas praticas de desenvolvimento. O projeto permitiu a aplicagdo pratica
dos conhecimentos adquiridos no curso de Automagdo Industrial e evidenciou como as
habilidades dessa area podem ser adaptadas a contextos sociais ¢ educacionais, promovendo

inclusdo e acessibilidade através da tecnologia.



71

6. CONCLUSAO

O presente trabalho teve como propdsito o desenvolvimento de uma ferramenta
educacional focada no auxilio de aprendizagem de criangas com Transtorno do Espectro Autista
(TEA). Evidencia-se a relevancia da automacao, da programagdo e das tecnologias assistivas
como ferramentas poderosas para a inclusdo destas criangas no processo educacional,
oferecendo uma alternativa acessivel para suprir as lacunas pedagogicas ainda presentes no
sistema educacional brasileiro. Por meio da revisao bibliografica e da pesquisa exploratoria, foi
possivel compreender as principais dificuldades enfrentadas e a potencialidade do uso de
recursos tecnoldgicos na educagdo, que contribuiram nas escolhas de design, nos jogos € nas
funcionalidades gerais, destacando a importancia de considerar as especificidades do publico-
alvo.

O prototipo foi construido com base em linguagens e tecnologias amplamente utilizadas
no desenvolvimento web, sendo eles o HTMLS5, CSS3, JavaScript e o PHP com o banco de
dados MySQL, além de incorporar praticas de seguranca e usabilidade. O site, composto por
quatro atividades educativas, demonstra ser uma solu¢do promissora para auxiliar no
aprendizado dessas criangas. A ferramenta contribui para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, motoras, sensoriais € emocionais, promovendo, principalmente, a concentracao,
coordenagdao motora e autonomia dos usuarios. Ademais, o sistema consta com uma aba de
progresso, que permite o acompanhamento do desempenho das criangas em cada atividade
pelos pais e educadores.

Os testes de funcionalidade e usabilidade, realizados em ambiente controlado,
demonstraram que a aplicagdo cumpre o objetivo de proporcionar uma experiéncia estimulante,
segura ¢ funcional. Destaca-se que a utilizagdo de elemento visuais simplificados, reforgos
positivos e auséncia de estimulos excessivos também contribuem para um ambiente acolhedor
e adequado as necessidades das criangas com TEA.

Embora os testes iniciais tenham apresentado resultados satisfatorios, destaca-se a
necessidade da validagao futura junto ao publico-alvo. Essa etapa permitira avaliar de forma
mais precisa o impacto da ferramenta no processo de alfabetizacdo e no desenvolvimento de
habilidades dessas criangas, além de proporcionar identificar ajustes e ampliagdo de
funcionalidades.

Outrossim, vislumbra-se um futuro em que o site inclua novas ferramentas e atividades,
como a expansao dos jogos ja desenvolvidos, com novas figuras, temas e dificuldades, e adi¢ao

de um calendério emocional, historias interativas, materiais didaticos, novos jogos e uma aba
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de suporte com psicologos online por meio de uma integragdo com planos de satde,
proporcionando um suporte ainda mais completo as necessidades das criangas com TEA.

A longo prazo, o intuito € disponibilizar o site na web, tornando-o acessivel a um publico
maior e potencializando seu impacto no contexto educacional. Acredita-se que essa ferramenta
podera contribuir significativamente para a inclusdo de criangas com TEA e para a melhoria da
qualidade de vida dessas criangas e de suas familias.

Em suma, este estudo contribui significativamente para a expansao do campo das
tecnologias assistivas na educagdo especial, abrindo novas perspectivas para o desenvolvimento
de solugdes eficazes para criangas com TEA. A criagdo deste prototipo reforca a importancia
do uso consciente da tecnologia como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem,
contribuindo nao apenas para o desenvolvimento de habilidades individuais, como também para

a promogao de uma sociedade mais inclusiva, empatica e acessivel.
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APENDICE A

1. Database.sql
USE 1947079305 _tea_ educativo;

-- DROP

DROP TABLE IF EXISTS progresso;
DROP TABLE IF EXISTS atividades;
DROP TABLE IF EXISTS usuarios;

-- ========= Tabela: usuarios =========

CREATE TABLE usuarios (
id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
nome_crianca VARCHAR(100) NOT NULL,
nome_responsavel VARCHAR(100) NOT NULL,
email responsavel VARCHAR(100) NOT NULL UNIQUE,
senha VARCHAR(255) NOT NULL,
idade_crianca INT,
data_cadastro TIMESTAMP DEFAULT

CURRENT _TIMESTAMP

) ENGINE=InnoDB

DEFAULT CHARSET=utf8mb4

COLLATE=utf8mb4 unicode ci;

-- ========= Tabela: atividades =========
CREATE TABLE atividades (
id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
nome VARCHAR(100) NOT NULL,
tipo ENUM('quebra-cabeca’, 'memoria’, 'pintura', ‘caca-
palavras') NOT NULL,
descricao TEXT,
data_criacao TIMESTAMP DEFAULT
CURRENT_TIMESTAMP
) ENGINE=InnoDB
DEFAULT CHARSET=utf8mb4

COLLATE=utf8mb4 unicode ci;

-- ========= Tabela: progresso =========
CREATE TABLE progresso (
id INT AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,
usuario_id INT NOT NULL,
atividade id INT NULL,
atividlade VARCHAR(50) NOT NULL,
total_partidas INT DEFAULT 0,
melhor_tempo INT DEFAULT 0,
acertos TINYINT UNSIGNED DEFAULT 0,
desistencias TINYINT UNSIGNED DEFAULT 0,
data TIMESTAMP DEFAULT CURRENT TIMESTAMP,

-- Indices e FKs

INDEX idx_usuario (usuario_id),
INDEX idx_atividade (atividade id),

INDEX idx_usuario_atividade (usuario_id, atividade),

CONSTRAINT fk_progresso_usuario
FOREIGN KEY (usuario_id) REFERENCES usuarios(id)
ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE,

CONSTRAINT fk_progresso_atividade
FOREIGN KEY (atividade id) REFERENCES atividades(id)
ON DELETE SET NULL ON UPDATE CASCADE,

CONSTRAINT chk_atividade
CHECK (atividade 1IN ('quebra-cabeca','memoria’,'caca-
palavras'))
) ENGINE=InnoDB
DEFAULT CHARSET=utf8mb4
COLLATE=utf8mb4_unicode_ci;

2. Database.php
<7php
define('DB_HOST", 'localhost');
define('DB_USER', 'u947079305_root");
define('DB_PASS', 'SQL_4895788s'");
define('DB_NAME', 'u947079305_tea_educativo');

try {
$pdo = new PDO(
"mysql:host="". DB_HOST . ";dbname=" . DB_NAME .
":charset=utf8mb4",

DB_USER,
DB_PASS,
[
PDO:ATTR_ERRMODE =
PDO::ERRMODE_EXCEPTION,
PDO:ATTR_DEFAULT FETCH _MODE =

PDO::FETCH_ASSOC,
PDO::ATTR_EMULATE PREPARES => false

);
} catch(PDOException $e) {

echo "Erro de conexdo: " . $e->getMessage();
7>
3.  Index.php

<?php

session_start();



require_once 'config/database.php';
7>
<!DOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<title>ABC Inclusivo - Sistema Educativo</title>
<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot
strap.min.css" rel="stylesheet">
<link rel="stylesheet" href="assets/css/style.css">
</head>
<body>
<div class="container">
<div class="row justify-content-center mt-5">
<div class="col-md-6 text-center">
<hl class="mb-4">ABC Inclusivo</h1>
<p class="lead">Sistema Educativo para Criangas com
TEA</p>
<div class="mt-4">
<a href="login.php" class="btn btn-primary btn-Ig
me-2 mb-4">Entrar</a>
<a href="cadastro.php" class="btn btn-success btn-
lg">Cadastre-se</a>
</div>
</div>
</div>

</div>

<script
sre="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr
ap.bundle.min.js"></script>
</body>

</htm]>

4. Cadastro.php
<?php
session_start();

require_once 'config/database.php';

if (§_SERVER['REQUEST METHOD'] === 'POST") {
$nome crianca=$ POST['nome_crianca'];
$nome_responsavel =$ POST['nome_responsavel'];
$email = $_POST['email'];
$senha =

PASSWORD_DEFAULT);
$idade = isset($ POST['idade']) ? $§ POST['idade'] : null;

password_hash($_POST['senha'],

try {
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$stmt =  $pdo->prepare("INSERT INTO usuarios
(nome_crianca, nome_responsavel, email responsavel, senha,
idade_crianca) VALUES (2,7, 2,2, D)");

$stmt->execute([$nome_crianca,
$email, $senha, $idade]);

$nome_responsavel,

$ SESSION['mensagem'] = "Cadastro realizado com
sucesso! Faca login agora.";
header('Location: login.php');
exit;
} catch(PDOException $e) {

$erro = "Erro ao cadastrar: " . $e->getMessage();

)
7>
<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<title>Cadastro - ABC Inclusivo</title>
<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot
strap.min.css" rel="stylesheet">
<link rel="stylesheet" href="assets/css/style.css">
</head>
<body>
<div class="container">
<div class="row justify-content-center mt-5">
<div class="col-md-6">
<div class="card">
<div class="card-body">
<h2 class="card-title text-center mb-
4">Cadastro</h2>
<?php if (isset($erro)): 7>
<div class="alert alert-danger"><?php echo
Serro; ?></div>
<?php endif; 7>
<form method="POST" action="">
<div class="mb-3">
<label for="nome crianca" class="form-
label">Nome da Crianga</label>
<input type="text" class="form-control"
id="nome crianca" name="nome crianca" required>
</div>
<div class="mb-3">
<label for="nome_responsavel" class="form-
label">Nome do Responsavel</label>
<input type="text" class="form-control"

id="nome responsavel" name="nome_responsavel" required>



</div>
<div class="mb-3">
<label for="email" class="form-
label">Email do Responsavel</label>
<input type="email" class="form-control"
id="email" name="email" required>
</div>
<div class="mb-3">
<label for="senha" class="form-
label">Senha</label>

<input  type="password"  class="form-
control" id="senha" name="senha" required>
</div>
<div class="mb-3">
<label for="idade" class="form-label">Idade
da Crianga (opcional)</label>
<input type="number" class="form-control"
id="idade" name="idade" min="0">
</div>
<div class="d-grid">
<button type="submit" class="btn btn-
success">Cadastrar</button>
</div>
<div class="text-center mt-3">
<a href="login.php" class="text-decoration-
none'">J4a tem conta? Faca login</a>
</div>
</form>
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>
<script
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr
ap.bundle.min.js"></script>
</body>

</htm]>

5. Cadastro.css
.cadastro-container {
display: flex;
min-height: 100vh;
align-items: center;
justify-content: center;

background: linear-gradient(135deg, #£5515, #ftfftf);

.cadastro-form {
background: white;

padding: 3rem;

border-radius: 20px;

box-shadow: 0 10px 30px rgba(0, 0, 0, 0.1);
width: 100%;

max-width: 500px;

.cadastro-header {
text-align: center;

margin-bottom: 2rem;

.cadastro-header hl {
color: var(--primary-color);
font-size: 2.5rem;
font-weight: 700;

margin-bottom: 0.5rem;

.cadastro-header p {
color: #666;

font-size: 1.1rem;

form-group {

margin-bottom: 1.5rem;

form-group label {
display: block;
margin-bottom: 0.5rem;
color: #333;
font-weight: 500;

.form-control {
height: 45px;
padding: lrem;
border: 1px solid var(--light-gray);
border-radius: 10px;
font-size: 1rem;

transition: all 0.3s ease;

.form-control:focus {
border-color: var(--primary-color);
box-shadow: 0 0 0 0.2rem rgba(76, 175, 80, 0.25);

transform: scale(1.02);

.form-control::placeholder {

color: #999;
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.btn-cadastro {

width: 100%;

padding: lrem;

font-size: 1.1rem;

background: linear-gradient(135deg, var(--primary-color),
var(--gradient-end));

border: none;

border-radius: 10px;

color: white;

font-weight: 600;

text-transform: uppercase;

letter-spacing: 1px;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(76, 175, 80, 0.3);

transition: all 0.3s ease;

.btn-cadastro:hover {
transform: translateY (-3px);

box-shadow: 0 10px 20px rgba(76, 175, 80, 0.4);

/* Erros e feedback */
.alert-danger {
background: linear-gradient(135deg, #{8d7da, #f5c6cb);
border: none;
border-radius: 10px;
padding: lrem;
margin-bottom: 1.5rem;
color: #721c24;

text-align: center;

/* Responsividade */
(@media (max-width: 768px) {
.cadastro-container {

padding: lrem;

.cadastro-form {

padding: 2rem;

.cadastro-header h1 {

font-size: 2rem;

.form-control {

height: 40px;
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6. Login.php
<?php
session_start();

require_once 'config/database.php';

if ($_SERVER['REQUEST METHOD'] ==="POST") {
$email =§ POST['email'];
$senha =$ POST['senha'];

$stmt = $pdo->prepare("SELECT * FROM usuarios WHERE
email responsavel = ?");
$stmt->execute([$email]);

$usuario = $stmt->fetch();

if ($usuario && password_verify($senha, $usuario['senha'])) {
$ SESSION['usuario_id'] = $usuario['id'];
$ SESSION['nome crianca'] = $usuario['nome_crianca'];
header('Location: painel.php');
exit;

} else {

$erro = "Email ou senha invalidos";

)
7>
<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<title>Login - ABC Inclusivo</title>
<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot
strap.min.css" rel="stylesheet">
<link rel="stylesheet" href="assets/css/style.css">
</head>
<body>
<div class="container">
<div class="row justify-content-center mt-5">
<div class="col-md-6">
<div class="card">
<div class="card-body">
<h2 class="card-title text-center mb-
4">Login</h2>
<?php if (isset($erro)): 7>
<div class="alert alert-danger"><?php echo
$erro; ?7></div>
<?php endif; 7>

<form method="POST" action="">



<div class="mb-3">
<label for="email" class="form-
label">Email do Responsavel</label>
<input type="email" class="form-control"
id="email" name="email" required>
</div>

<div class="mb-3">

<label for="senha" class="form-
label">Senha</label>
<input  type="password"  class="form-

—"

control" id="senha" name="senha" required>
</div>
<div class="d-grid">
<button type="submit" class="btn btn-
primary">Entrar</button>
</div>
<div class="text-center mt-3">
<a href="cadastro.php" class="text-
decoration-none">Nao tem conta? Cadastre-se</a>
</div>
</form>
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>
<script
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr
ap.bundle.min.js"></script>
</body>

</html>

7. Login.css
login-container {
display: flex;
min-height: 100vh;
align-items: center;
justify-content: center;

background: linear-gradient(135deg, #f5f5f5, #ftfftf);

.login-form {
background: white;
padding: 3rem;
border-radius: 20px;
box-shadow: 0 10px 30px rgba(0, 0, 0, 0.1);
width: 100%;
max-width: 400px;

Jlogin-header {
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text-align: center;

margin-bottom: 2rem;

Jogin-header hl {
color: var(--primary-color);
font-size: 2.5rem;
font-weight: 700;

margin-bottom: 0.5rem;

login-header p {
color: #666;

font-size: 1.1rem;

form-group {

margin-bottom: 1.5rem;

.form-control {
height: 45px;
padding: Irem;
border: 1px solid var(--light-gray);
border-radius: 10px;
font-size: 1rem;

transition: all 0.3s ease;

.form-control:focus {
border-color: var(--primary-color);
box-shadow: 0 0 0 0.2rem rgba(76, 175, 80, 0.25);

transform: scale(1.02);

.btn-login {

width: 100%;

padding: lrem;

font-size: 1.1rem;

background: linear-gradient(135deg, var(--primary-color),
var(--gradient-end));

border: none;

border-radius: 10px;

color: white;

font-weight: 600;

text-transform: uppercase;

letter-spacing: 1px;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(76, 175, 80, 0.3);

transition: all 0.3s ease;



.btn-login:hover {

transform: translate Y (-3px);

box-shadow: 0 10px 20px rgba(76, 175, 80, 0.4);

Jinks {
margin-top: 1.5rem;

text-align: center;

Jinks a {
color: var(--primary-color);
text-decoration: none;
font-weight: 500,

transition: all 0.3s ease;

links a:hover {
color: var(--gradient-end);

transform: translateY (-2px);

/* Erros e feedback */

8. Logout.php
<7php
session_start();
session_destroy();
header('Location: index.php');
exit;

7>

9. Style.css

/* Variaveis de cores */

:root {
--primary-color: #4CAF50;
--secondary-color: #2196F3;
--danger-color: #f44336;
--success-color: #4CAF50;
--warning-color: #ff9800;
--info-color: #2196F3;
--light-gray: #{5f5f5;
--dark-gray: #333;
--white: #fff;
--black: #000;
--gradient-start: #4CAF50;
--gradient-end: #66BB6A;

.alert-danger { }
background: linear-gradient(135deg, #f8d7da, #f5c6cb);
border: none; body {
border-radius: 10px; font-family: 'Arial', sans-serif;
padding: lrem; background: linear-gradient(135deg, #f55£5, #ftfftf);

margin-bottom: 1.5rem;
color: #721¢24;

text-align: center;

-

/* Responsividade */
(@media (max-width: 768px) {
Jlogin-container {

padding: lrem;

Jlogin-form {

padding: 2rem;

Jlogin-header h1 {

font-size: 2rem;

.form-control {

height: 40px;

color: #777,
line-height: 1.6;
min-height: 100vh;

.container {
max-width: 1200px;
margin: 0 auto;

padding: 2rem;

/* Navbar */

.navbar {

background: linear-gradient(135deg, #ftffff, #f5{5f5);
box-shadow: 0 5px 15px rgba(0,0,0,0.1);

padding: 1.5rem 0;

border-radius: 10px;

.navbar-brand {
font-weight: 700;
font-size: 1.5rem;

letter-spacing: 1px;



display: flex;
align-items: center;

gap: lrem;

.navbar-brand img {
height: 40px;

width: auto;

.nav-link {
color: #333 limportant;
transition: all 0.3s ease;

font-weight: 500,

.nav-link:hover {
color: var(--primary-color) !important;

transform: translateY (-2px);

/* Cards */
.card {
border: none;

border-radius: 15px;

box-shadow: 0 10px 30px rgba(0,0,0,0.1);

transition: all 0.3s ease;

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),

rgba(255,255,255,0.2));

}

.card:hover {

transform: translateY (-5px);

box-shadow: 0 15px 35px rgba(0,0,0,0.15);

.card-img-top {
border-radius: 15px 15px 0 0;

transition: transform 0.3s ease;

.card:hover .card-img-top {

transform: scale(1.02);

.card-body {
padding: 2rem;

/* Buttons */

bitn {
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padding: Irem 2rem;
border-radius: 15px;
font-weight: 600;
transition: all 0.3s ease;
text-transform: uppercase;
letter-spacing: 1px;
font-size: 1.1rem;

height: 100%;
justify-content: center;
align-items: center;

display: flex;

.btn-primary {

background: linear-gradient(135deg, var(--primary-color),
var(--gradient-end));

border: none;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(76, 175, 80, 0.3);

.btn-primary:hover {
transform: translateY (-3px);

box-shadow: 0 10px 20px rgba(76, 175, 80, 0.4);

.btn-warning {
background: linear-gradient(135deg, #FFD700, #FFA000);
border: none;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(255, 215, 0, 0.3);

.btn-warning:hover {
transform: translateY (-3px);

box-shadow: 0 10px 20px rgba(255, 215, 0, 0.4);

.btn-success {
background: linear-gradient(135deg, #98FB98, #66CDAA);
border: none;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(152, 251, 152, 0.3);

.btn-success:hover {
transform: translateY (-3px);

box-shadow: 0 10px 20px rgba(152, 251, 152, 0.4);

.btn-info {
background: linear-gradient(135deg, #FFB6C1, #FF69B4);
border: none;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(255, 182, 193, 0.3);



.btn-info:hover {
transform: translateY (-3px);

box-shadow: 0 10px 20px rgba(255, 182, 193, 0.4);

.btn-secondary {
background: linear-gradient(135deg, #6¢757d, #5a6268);
border: none;

box-shadow: 0 3px 10px rgba(0, 0, 0, 0.1);

.btn-secondary:hover {
background: linear-gradient(135deg, #5a6268, #4a5258);,
transform: translateY (-2px);

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.15);

-

/* Forms */
form-control {
border-radius: 10px;
padding: lrem;
border: 1px solid var(--light-gray);
transition: all 0.3s ease;

background: white;

form-control:focus {
border-color: var(--primary-color);
box-shadow: 0 0 0 0.2rem rgba(76, 175, 80, 0.25);

transform: scale(1.02);

/* Alerts */

.alert {
border-radius: 10px;
padding: 1.5rem;
margin-bottom: 1.5rem;
background: white;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.05);

.alert-success {
background: linear-gradient(135deg, #d4edda, #c8e6c9);
border-color: #c3e6c¢b;

color: #155724;

.alert-danger {
background: linear-gradient(135deg, #{8d7da, #f5c6cb);

border-color: #f5c6cb;
color: #721c24;

/* Footer */

footer {

background: linear-gradient(135deg, #333, #222);
color: #fff;

padding: 3rem 0;

margin-top: 3rem;

border-radius: 15px 15px 0 0;

footer a {

color: #{ff;
text-decoration: none;
transition: all 0.3s ease;

font-weight: 500;

footer ahover {

color: var(--primary-color);

transform: translateY(-2px);

/* Custom styles */
.activity-btn {
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background: linear-gradient(135deg, var(--primary-color),

var(--gradient-end));

color: white;

border: none;

padding: 1.25rem 2.5rem;

border-radius: 30px;

font-weight: 600;

text-transform: uppercase;

letter-spacing: 1.5px;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(76, 175, 80, 0.3);

transition: all 0.3s ease;

.activity-btn:hover {

transform: translateY (-4px);

box-shadow: 0 10px 20px rgba(76, 175, 80, 0.4);

.progresso-container {

width: 100%;
max-width: 800px;
margin: 0 auto;
padding: 20px;
padding-top: 8px;



background: white;

border-radius: 10px;

box-shadow: 0 0 20px rgba(0, 0, 0, 0.1);

min-height: 400px;
height: auto;
display: flex;
align-items: center;

justify-content: center;

.progress-chart {
height: 350px;

margin-top: 2rem;

.progresso-grid {
display: grid,;

grid-template-columns: minmax(360px, 1{r) 420px;

gap: 1.6rem;
align-items: center;
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(@media (max-width: 900px) {

.progresso-grid {
grid-template-columns: 1fr;
justify-items: center;

}

.donut-wrap, .card-metrica{
justify-self: center;
max-width: 520px;

}

}

.card-metrica {
background:#fafafa;
border:1px solid #eee;
border-radius: 16px;
padding:lrem 1.25rem;
box-shadow:0 6px 22px rgba(0,0,0,.05);
width:100%;
max-width:420px;
justify-self: center;*/
text-align: center;

}

.card-metrica h4 {
margin:0 0 .75rem;
font-size:1.05rem;
color:#374151;

}

.card-metrica .grid {

display: grid;

grid-template-columns: repeat(2, minmax(140px,1fr));

gap: .75rem;

}

.card-metrica .item {
background: #{ff;
border: 1px solid #eee;
border-radius: 12px;
padding: .9rem;
text-align: center;

)

.card-metrica .item strong {
display: block;
margin-bottom: .25rem;
color: #111827;

)

/* Donut container */

.donut-wrap {
background:#fff;
border: 1px solid #eee;
border-radius:16px;

padding:1rem;

box-shadow:0 6px 22px rgba(0,0,0,.05);

max-width: 560px;
width: 100%;
justify-self: end;
}

.donut-wrap > div{ height: 320px; }

/* Painel de Atividades */

.painel-atividades {
background: white;
border-radius: 20px;
padding: 2rem;
padding-top: 1.25rem;

box-shadow: 0 10px 30px rgba(0, 0, 0, 0.08);

margin-top: 0.4rem;

border: 1px solid var(--light-gray);

.painel-atividades > h3 { margin-top: .25rem; }

/* Botdes de Atividade */
.btn-atividade {
width: 100%;
height: 120px;
border-radius: 15px;
margin-bottom: 1.5rem;
font-size: 1.2rem;

transition: all 0.3s ease;



position: relative;

overflow: hidden;

.btn-atividade::before {
content: ";
position: absolute;
top: 0;
left: 0;
right: 0;
bottom: 0;

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),

transparent);
opacity: 0;

transition: opacity 0.3s ease;

.btn-atividade:hover::before {

opacity: 1;

.btn-atividade:hover {
transform: scale(1.05);

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.1);

/* Cores das Atividades */
.btn-quebra-cabeca {
background: linear-gradient(135deg, #87CEEB, #6495ED);

color: white;

.btn-pintura {
background: linear-gradient(135deg, #FFD700, #FFA000);
color: #333;

-

.btn-memoria {
background: linear-gradient(135deg, #98FB98, #66CDAA);

color: white;

.btn-caca-palavras {
background: linear-gradient(135deg, #FFB6C1, #FF69B4);

color: white;

/* Nome da Crianga */

.nome-crianca.wrapper {
display: flex;
min-height: 100vh;

background-color: #f89fa;

overflow-x: hidden;

.content {
flex: 1;
padding: 2rem;
margin-left: 250px;

transition: margin-left 0.3s ease;

.sidebar {
width: 250px;
background: linear-gradient(135deg, #f55f5, #ffffff);
padding: Irem;
box-shadow: 2px 0 5px rgba(0, 0, 0, 0.1);
position: fixed;
top: 0;
left: O;
height: 100vh;
z-index: 1000;

overflow-y: auto;

.sidebar-collapsed {
width: 70px;

.sidebar-header {
text-align: center;
padding: 1.5rem;

margin-bottom: 2rem;
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background: linear-gradient(135deg, var(--primary-color),

var(--gradient-end));
color: white;

border-radius: 10px;

/* Ajuste fino do tamanho da logo na sidebar (Progresso) */
.sidebar-header img {

width: 55px limportant;

height: 55px !important;

margin-bottom: 0.75rem;

}

.sidebar-header h2 {
font-size: 1.5rem;
color: white;
margin: 0;

font-weight: 600;



.sidebar-nav {
list-style: none;
padding: 0;

margin: 0;

.sidebar-item {

margin-bottom: 0.5rem;

.sidebar-link {
display: flex;
align-items: center;
padding: 0.75rem lrem;
color: #333;
text-decoration: none;
border-radius: 10px;
transition: all 0.3s ease;
background: white;

box-shadow: 0 2px 4px rgba(0, 0, 0, 0.05);

.sidebar-link:hover {
background: rgba(76, 175, 80, 0.1);
color: var(--primary-color);
transform: translateX(5px);

box-shadow: 0 4px 8px rgba(0, 0, 0, 0.1);

-

.sidebar-link i {
margin-right: 1rem;

font-size: 1.2rem;

.sidebar-link.active {
background: rgba(76, 175, 80, 0.2);
color: var(--primary-color);

box-shadow: 0 4px 8px rgba(76, 175, 80, 0.2);

.sidebar-toggle {
position: fixed;
top: lrem;
right: 1rem;
background: var(--primary-color);
color: white;
border: none;
padding: 0.75rem;
border-radius: 50%;

cursor: pointer;
z-index: 1001;
box-shadow: 0 2px Spx rgba(0, 0, 0, 0.2);

display: none;

.nome-crianca {
font-size: 2.5rem;
font-weight: 700;
color: var(--primary-color);
margin-bottom: Orem;
text-shadow: 2px 2px 4px rgba(0, 0, 0, 0.1);
display: flex;
align-items: center;

gap: lrem;

.nome-crianca img {
height: 60px;
width: auto;

margin-right: lrem;

/* Botdo de Sair */
.btn-sair {
background: linear-gradient(135deg, #F44336, #E53935);
color: white;
border: none;
padding: 0.75rem 1.5rem;
border-radius: 25px;

transition: all 0.3s ease;

.btn-sair:hover {
transform: scale(1.05);

box-shadow: 0 5px 15px rgba(244, 67, 54, 0.3);

/* Modal */
.modal-content {
border-radius: 20px;
box-shadow: 0 10px 30px rgba(0, 0, 0, 0.2);

border: none;

/* Feedback */

feedback-sucesso {
background: linear-gradient(135deg, #d4edda, #c8e6c9);
color: #155724;
padding: 1.5rem;

border-radius: 10px;
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margin-bottom: 1.5rem;

text-align: center;

font-weight: 600;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(21, 87, 36, 0.1);

.tabs-container {
position: relative;
z-index: 2;
display: flex;
justify-content: center;
gap: lrem;
margin: lrem 0 0.5rem;

1
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/* Centraliza e destaca o titulo “Progresso de [nome]” */
.titulo-progresso {

color: #374151;

font-weight: 700;

font-size: 2rem;

text-align: center;

margin-top: 1rem;

margin-bottom: 1rem;

1
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.tab-btn {
border: 1px solid transparent;
border-radius: 10px;
padding: 0.6rem 1.2rem;
font-size: 1rem;
font-weight: 600;
color: #0f172a;
cursor: pointer;

box-shadow: 0 2px 8px rgba(0,0,0,.06);

transition: transform .15s ease, box-shadow .15s ease, opacity

.15s ease;

}

.metricas {

display: grid;
grid-template-columns: repeat(2,11r);
gap: lrem;

text-align: center;

margin-bottom: 1.5rem;

}

/* Responsividade */
(@media (max-width: 768px) {
.wrapper {

position: relative;
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.sidebar {
position: fixed;
top: 0;
left: -250px;
width: 250px;
height: 100vh;
transition: left 0.3s ease;

z-index: 1000;

.sidebar.active {

left: 0;

.sidebar-toggle {
display: block;
position: fixed;
top: 1rem;
right: lrem;

z-index: 1001;

.content {

margin-left: 0;
width: 100%;
padding: lrem;

transition: margin-left 0.3s ease;

.content.active {

margin-left: 250px;

.nome-crianca {

font-size: 2rem;

.painel-atividades {

padding: 2rem lrem;

10. Sidebar.css

.wrapper {
display: flex;
min-height: 100vh;

.sidebar {
width: 250px;



background: linear-gradient(135deg, #£5£515, #{tfftf);
padding: Irem;
box-shadow: 2px 0 5px rgba(0, 0, 0, 0.1);

transition: width 0.3s ease;

.sidebar-collapsed {
width: 70px; }

.sidebar-header {
text-align: center;
padding: Irem;

margin-bottom: 2rem;

/* Ajuste fino do tamanho da logo na sidebar (Progresso) */
.sidebar-header img {

width: 55px !important;

height: 55px !important;

margin-bottom: 0.75rem;

.sidebar-header h2 {
font-size: 1.5rem;
color: var(--primary-color);

margin: 0;

.sidebar-nav {
list-style: none;
padding: 0;

margin: 0;

.sidebar-item {

margin-bottom: Irem;

.sidebar-link {
display: flex;
align-items: center;
padding: 0.75rem 1rem;
color: #333;
text-decoration: none;
border-radius: 10px;

transition: all 0.3s ease;

.sidebar-link:hover {
background: rgba(76, 175, 80, 0.1);

color: var(--primary-color);
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transform: translateX(5px);

.sidebar-link i {
margin-right: lrem;

font-size: 1.2rem;

.sidebar-link.active {
background: rgba(76, 175, 80, 0.2);

color: var(--primary-color);

.sidebar-toggle {
position: fixed,
top: lrem;
right: lrem;
background: var(--primary-color);
color: white;
border: none;
padding: 0.5rem;
border-radius: 50%;
cursor: pointer;
z-index: 1000;

display: none;

/* === Espagamento entre o nome ¢ o menu lateral === */
.nome-crianca {
margin-top: 0.5rem !important;

margin-bottom: 1rem !important;

(@media (max-width: 768px) {
.wrapper {

flex-direction: column;

.sidebar {
width: 100%;
position: fixed;
top: 0;
left: 0;
height: 100vh;
z-index: 1000;
transform: translateX(-100%);

transition: transform 0.3s ease;

.sidebar.active {

transform: translateX(0);
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.sobre-nos-texto {

.sidebar-toggle { text-align: justify;
display: block; font-size: 1.1rem;
} line-height: 1.7;
}
.content {
margin-left: 0; .sobre-nos-texto ul {
width: 100%; list-style: none;
} padding-left: 0;
} }
11. Painel.php .sobre-nos-texto li {
<?php margin-bottom: 0.5rem;
session_start(); }

require_once 'config/database.php';

.sobre-nos-texto em {

if (isset($_SESSION['usuario_id'])) { color: #007bff;
header('Location: login.php'); font-style: italic;
exit; }

frase-final em {

$nome_crianca=$_ SESSION['nome_crianca']; color: #003366;
7> font-style: italic;
<IDOCTYPE html> font-weight: 500;
<html lang="pt-BR"> }
<head>
<meta charset="UTF-8"> .sobre-nos-titulo {
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial- font-weight: 600;
scale=1.0"> text-align: center;
<title>ABC Inclusivo</title> margin-bottom: 1.5rem;
<link }
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot
strap.min.css" rel="stylesheet"> /¥ ====== BOTOES DE ATIVIDADES ==——==*/
<link rel="stylesheet" href="../assets/css/style.css"> .btn-quebra {
<link rel="stylesheet" href="../assets/css/sidebar.css"> background: linear-gradient(135deg, #FF808F,
<link rel="stylesheet" #FF5A7D);
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font- border: none;
awesome/6.0.0/css/all.min.css"> box-shadow: 0 5px 15px rgba(255, 128, 143, 0.3);
color: white;
<style> }
/¥ =========== SOBRE NOS ======—===* Jbtn-quebrazhover { transform: translateY(-3px); box-
.sobre-nos-container { shadow: 0 10px 20px rgba(255, 128, 143, 0.4); }
max-width: 1140px;
margin: 2rem auto; .btn-memoria {
padding: 2rem; background: linear-gradient(135deg, #00CE7D,
border-radius: 20px; #00B567);
background-color: #ffffff; border: none;
border: 3px solid #00CE7D; box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 206, 125, 0.3);
box-shadow: 0 8px 20px rgba(0, 206, 125, 0.3); color: white;



.btn-memoria:hover { transform: translateY(-3px); box-

shadow: 0 10px 20px rgba(0, 206, 125, 0.4); }

.btn-pintura {
background:
#5DAA4F9);

linear-gradient(135deg, #90COF9,

border: none;
box-shadow: 0 5px 15px rgba(144, 192, 249, 0.3);
color: white;
}
.btn-pinturachover { transform: translateY(-3px); box-

shadow: 0 10px 20px rgba(144, 192, 249, 0.4); }

.btn-caca {
background:
#D170F9);

linear-gradient(135deg, #E99BFE,

border: none;
box-shadow: 0 5px 15px rgba(233, 155, 254, 0.3);
color: white;

1
5

.btn-caca:hover { transform: translateY(-3px); box-shadow:

0 10px 20px rgba(233, 155, 254, 0.4); }

frase-final {
background-color: #00CE7D;
color: white;
padding: lrem 2rem;
border-radius: 15px;
text-align: center;
font-weight: 600;
margin-top: 2rem;
}
</style>
</head>
<body>
<button class="sidebar-toggle">
<i class="fas fa-bars"></i>

</button>

<div class="wrapper">
<div class="sidebar">
<div class="sidebar-header">
<img src="assets/img/logo/Logo Site.png" alt="Logo
ABC para TEA">
<h2 class="text-white">ABC Inclusivo</h2>
</div>
<div class="nome-crianca text-center">
<?php echo htmlspecialchars($nome_crianca); 7>
</div>

<br>
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<ul class="sidebar-nav">
<li class="sidebar-item">
<a href="painel.php" class="sidebar-link active">
<i class="fas fa-home"></i>
Inicio
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="progresso.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-chart-line"></i>
Progresso
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="sobre-nos.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-info-circle"></i>
Sobre Nos
</a>

</li>

<li class="sidebar-item">
<a href="logout.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-sign-out-alt"></i>
Sair
</a>
</li>
<hul>

</div>

<div class="content">
<div class="container mt-4">
<!-- CARROSSEL -->
<div class="row">
<div class="col-12 text-center mb-4">
<div id="carouselExamplelndicators"
class="carousel slide" data-bs-ride="carousel">
<div class="carousel-indicators">
<button type="button" data-bs-
target="#carouselExampleIndicators" data-bs-slide-to="0"
class="active" aria-current="true"></button>
<button type="button" data-bs-
target="#carouselExampleIndicators" data-bs-slide-

to="1"></button>

<button type="button" data-bs-
target="#carouselExampleIndicators" data-bs-slide-
to="2"></button>

<button type="button" data-bs-

target="#carouselExampleIndicators" data-bs-slide-
to="3"></button>

</div>



<div class="carousel-inner">
<div class="carousel-item active">
<img class="d-block w-100"
src="assets/img/MEMORIA.png" alt="First slide">
</div>
<div class="carousel-item">
<img class="d-block w-100"
src="assets/img/PINTURA.png" alt="Second slide">
</div>
<div class="carousel-item">
<img class="d-block w-100"
src="assets/img/quebra-cabeca.png" alt="Third slide">
</div>

<div class="carousel-item">

<img class="d-block w-100"
src="assets/img/caca.png" alt="Fourth slide">
</div>
</div>
<button class="carousel-control-prev"

type="button" data-bs-target="#carouselExamplelndicators"
data-bs-slide="prev">
<span  class="carousel-control-prev-icon"
aria-hidden="true"></span>
<span class="visually-
hidden">Anterior</span>
</button>
<button class="carousel-control-next"
type="button" data-bs-target="#carouselExampleIndicators"
data-bs-slide="next">

)

<span class="carousel-control-next-icon"

aria-hidden="true"></span>
<span class="visually-
hidden">Proximo</span>
</button>
</div>
</div>

</div>

<!-- BOTOES DE ATIVIDADES -->
<div class="row justify-content-center">
<div class="col-md-3 mb-4">
<a href="atividades/quebra-cabeca.php"
class="btn btn-quebra btn-Ig btn-block">
<i class="fas fa-puzzle-piece me-2"></i>
Quebra-Cabeca
</a>
</div>
<div class="col-md-3 mb-4">
<a href="atividades/pintura.php" class="btn btn-
pintura btn-Ig btn-block">

<i class="fas fa-paint-brush me-2"></i>
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Pintura
</a>
</div>
<div class="col-md-3 mb-4">
<a href="atividades/memoria.php" class="btn btn-
memoria btn-lg btn-block">
<i class="fas fa-brain me-2"></i>
Jogo da Memoria
</a>
</div>
<div class="col-md-3 mb-4">
<a href="atividades/caca-palavras.php" class="btn
btn-caca btn-Ig btn-block">
<i class="fas fa-search me-2"></i>
Caga-Palavras
</a>
</div>
</div>
</div>
</div>

</div>

<script
src="https://cdn jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr
ap.bundle.min.js"></script>
<script>
document.addEventListener('DOMContentLoaded',
function() {
const toggleButton = document.querySelector('.sidebar-
toggle');
const sidebar = document.querySelector('.sidebar');

const content = document.querySelector('.content');

toggleButton.addEventListener('click’, function() {
sidebar.classList.toggle('active');

content.classList.toggle(‘active');

b

document.addEventListener('click, function(e) {
if (!sidebar.contains(e.target) &&
ItoggleButton.contains(e.target)) {
sidebar.classList.remove(‘active');
content.classList.remove('active');
)
1
s
</script>
</body>

</html>



12. Sobre-nos.php
<?php
session_start();

require_once 'config/database.php';

if (lisset($_SESSION['usuario_id'])) {
header('Location: login.php');

exit;

$usuario id =$ SESSION['usuario_id'];
$nome_crianca =$_SESSION['nome_crianca'];
>
<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0">
<title>Sobre Nos - ABC Inclusivo</title>
<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot
strap.min.css" rel="stylesheet">
<link rel="stylesheet" href="assets/css/style.css">
<link rel="stylesheet" href="assets/css/sidebar.css">
<link rel="stylesheet"
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font-
awesome/6.0.0/css/all.min.css">
<style>
.sobre-nos-container {
max-width: 1140px;
margin: 2rem auto;
padding: 2rem;
border-radius: 20px;
background-color: #ffffff;
border: 3px solid #00CE7D;
box-shadow: 0 8px 20px rgba(0, 206, 125, 0.3);

.sobre-nos-texto {
text-align: justify;
font-size: 1.1rem;

line-height: 1.7;

.sobre-nos-texto ul {
list-style: none;

padding-left: 0;

.sobre-nos-texto 1i {
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margin-bottom: 0.5rem;

.sobre-nos-texto em {
color: #007bff;

font-style: italic;

frase-final {
text-align: center;
font-size: 1.25rem;
font-weight: 600;
margin-top: 2rem;
)
</style>
</head>
<body>
<button class="sidebar-toggle">
<i class="fas fa-bars"></i>

</button>

<div class="wrapper">
<div class="sidebar">
<div class="sidebar-header">
<img src="assets/img/logo/Logo Site.png" alt="Logo
ABC Inclusivo">
<h2 class="text-white">ABC Inclusivo</h2>
</div>
<div class="nome-crianca text-center mb-3">
<?php echo htmlspecialchars($nome_crianca); 7>
</div>
<ul class="sidebar-nav'>
<li class="sidebar-item">
<a href="painel.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-home"></i>
Inicio
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="progresso.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-chart-line"></i> Progresso
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="sobre-nos.php" class="sidebar-link
active">
<i class="fas fa-info-circle"></i>
Sobre Nos

</a>



</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="logout.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-sign-out-alt"></i>
Sair
</a>
</li>
</ul>
</div>

<div class="content">
<div class="sobre-nos-container'">
<h2 class="text-center mb-4">Sobre Nos</h2>
<div class="sobre-nos-texto">
<p>
Nosso projeto nasceu com um proposito:
<strong>unir tecnologia, empatia e inclusdo</strong> para apoiar
o desenvolvimento de criangcas com Transtorno do Espectro
Autista (TEA).
</p>

<p>

Acreditamos que toda crianga merece aprender,
brincar e se desenvolver no seu proprio ritmo — com alegria,
seguranca e acolhimento. Por isso, criamos um espago digital
especialmente pensado para criangas com TEA, onde cada detalhe
foi desenvolvido com cuidado e sensibilidade.

</p>

<p>
A plataforma retne <strong>jogos educativos e
interativos</strong> que estimulam habilidades cognitivas,
motoras e sociais de forma leve e divertida. Sdo quatro atividades
principais:

</p>

<ul>

<li> <strong>Quebra-cabega:</strong> trabalha o
raciocinio logico e a percepgdo visual;</li>

<li> <strong>Jogo da memoria:</strong> fortalece
a atenc¢do e a memorizagao;</li>

<li> <strong>Atividade de pintura:</strong>
estimula a coordenagdo motora e a expressao criativa;</li>

<li> <strong>Caga-palavras:</strong> desenvolve
o raciocinio, a paciéncia e o foco.</1i>

</ul>

<p>
O projeto foi desenvolvido como parte do nosso
<strong>Trabalho de Conclusdo de Curso em Automagio

Industrial</strong>, aplicando conhecimentos de logica de
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programacgdo, integragdo de sistemas e desenvolvimento de
software. Além disso, o site conta com um banco de dados que
registra e acompanha o progresso dos usudrios, tornando a
experiéncia personalizada e segura.

</p>

<p>
Mais do que um prototipo, este projeto é uma
<strong>ferramenta de apoio para familias, educadores e
terapeutas</strong>, que acreditam no poder da tecnologia aliada
a sensibilidade humana.

</p>

<p class="frase-final">
<strong>Aqui, brincar ¢ aprender, crescer e se
sentir acolhido.</strong>
</p>
</div>
</div>
</div>

</div>

<!-- Scripts -->
<script
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr
ap.bundle.min.js"></script>
<script>
document.addEventListener('DOMContentLoaded',
function() {
const toggleButton = document.querySelector('.sidebar-
toggle');
const sidebar = document.querySelector('.sidebar');

const content = document.querySelector('.content');

toggleButton.addEventListener('click’, function() {
sidebar.classList.toggle(‘active');
content.classList.toggle('active');

b

document.addEventListener('click', function(e) {
if (!sidebar.contains(e.target) &&
ItoggleButton.contains(e.target)) {
sidebar.classList.remove('active');
content.classList.remove('active');
)
1
s
</script>
</body>

</html>



13. Quebra-cabeca.php
<?php
session_start();

require_once '../config/database.php';

if (lisset($_SESSION['usuario_id'])) {
header('Location: ../login.php');
exit;

}

7>

<!DOCTYPE html>

<html lang="pt-BR">

<head>

<meta charset="UTF-8" />

<meta name=

"

viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1.0" />

<title>Quebra-Cabega - ABC Inclusivo</title>

<!-- Bootstrap -->
<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot

strap.min.css" rel="stylesheet">

<!-- Base da UI -->

<link rel="stylesheet" href="../assets/css/style.css">
<link rel="stylesheet" href="../assets/css/sidebar.css">
<link rel="stylesheet" href="../assets/css/quebra-

cabeca.css?v=2">

<!-- fcones -->

<link rel="stylesheet"
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font-
awesome/6.0.0/css/all.min.css">
</head>
<body>

<button class="sidebar-toggle"><i class="fas fa-

bars"></i></button>

<div class="wrapper">
<!-- SIDEBAR -->
<div class="sidebar">
<div class="sidebar-header">
<img src="../assets/img/logo/Logo Site.png" alt="Logo
ABC para TEA">
<h2 class="text-white">ABC Inclusivo</h2>
</div>
<div class="nome-crianca text-center">
<?php echo htmlspecialchars($_SESSION['nome_crianca']);
7>

</div>
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<br>

<ul class="sidebar-nav mt-3">

<li class="sidebar-item">
<a href="../painel.php" class="sidebar-link"><i class="fas

fa-home"></i> Inicio</a>

</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../progresso.php" class="sidebar-link"><i

class="fas fa-chart-line"></i> Progresso</a>

</li>
<li class="sidebar-item">
<a  href="../sobre-nos.php" class="sidebar-link"><i

class="fas fa-info-circle"></i> Sobre Nos</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../logout.php" class="sidebar-link"><i class="fas
fa-sign-out-alt"></i> Sair</a>
</li>
<hul>

</div>

<!-- CONTEUDO -->
<div class="content">
<div class="container mt-4">
<div class="painel-atividades">
<h2 class="text-center mb-4">Quebra-Cabega</h2>
<div class="quebra-cabeca-container">
<div id="puzzleArea" class="puzzle-area"></div>

<div id="piecesArea" class="pieces-area"></div>

</div>

<div class="text-center mt-4'">
<button id="reiniciarJogo" class="btn btn-
primary">Reiniciar</button>
</div>
</div>
</div>
</div>

</div>

<!-- Modal “Jogar novamente?” -->
<div class="modal fade" id="replayModal" tabindex="-1" aria-
hidden="true">
<div class="modal-dialog modal-dialog-centered">
<div class="modal-content" style="border-radius:16px">
<div class="modal-header">

<h5 class="modal-title">Parabéns! &=</h5>



<button  type="button"  class="btn-close"  data-bs-
dismiss="modal" aria-label="Fechar"></button>
</div>
<div class="modal-body">
Vocé concluiu o quebra-cabega. Deseja jogar novamente
com uma nova imagem ou sair?
</div>
<div class="modal-footer">
<button id="btnSairQC" type="button" class="btn btn-
outline-secondary" data-bs-dismiss="modal">Sair</button>
<button id="btnJogarDeNovoQC" type="button"
class="btn btn-success">Jogar novamente</button>
</div>
</div>
</div>

</div>

<!-- Scripts -->

<script
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr
ap.bundle.min.js"></script>

<script src="../assets/js/quebra-cabeca.js?v=22"></script>

<script>

document.addEventListener('DOMContentLoaded', function ()

const toggleButton = document.querySelector('.sidebar-
toggle");
const sidebar = document.querySelector('.sidebar');

const content = document.querySelector('.content');

toggleButton.addEventListener('click’, function () {
sidebar.classList.toggle('active');

content.classList.toggle(‘active');

b

// Fecha a sidebar ao clicar fora (mobile)
document.addEventListener('click’, function (e) {
if (!sidebar.contains(e.target) &&
!toggleButton.contains(e.target)) {
sidebar.classList.remove('active');
content.classList.remove('active');
}
1
1
</script>
</body>

</html>

14. Quebra-cabeca.js

document.addEventListener('DOMContentLoaded', boot);
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window.addEventListener('pageshow', (e) => { if (e.persisted)

boot(); });

function boot() {
if (window.__puzzleBooted) return;

window.__ puzzleBooted = true;

const puzzleArea = document.getElementByld('puzzleArea');
const piecesArea = document.getElementByld('piecesArea');

const btnReiniciar = document.getElementByld('reiniciarJogo');

const imagens = [
'/assets/img/memoria/Capivara.png',
'/assets/img/memoria/Panda.png’,
'/assets/img/memoria/Esquilo.png’,
'/assets/img/memoria/Tigre.png'

5

const GRID = 3;
const TAM_PEC = 100;

let indicelmagemAtual = 0;
let pecas = [];

let pecasCorretas = 0;

let draggingEl = null;

let inicioPartida = Date.now();
let partidaConcluida = false;

let desistEnviada = false;

const SAVE_URL ="../salvar-progresso.php';
const ATIVIDADE = 'quebra-cabeca';

function postFetch(dataObj) {
return fetch(SAVE_URL, {
method: 'POST',
headers: { 'Content-Type': ‘application/x-www-form-
urlencoded;charset=UTF-8' },
body: new URLSearchParams(dataObj)
})-catch(() => {});
)

function postBeacon(dataObj) {
if (!navigator.sendBeacon) return false;
const body = new URLSearchParams(dataObj).toString();
const blob = new Blob([body], { type: 'application/x-www-
form-urlencoded;charset=UTF-8' });
return navigator.sendBeacon(SAVE_URL, blob);
)

function registrarVitoria() {

if (partidaConcluida) return;



partidaConcluida = true;

const tempo = Math.round((Date.now() - inicioPartida) / 1000);

postFetch({
atividade: ATIVIDADE,
total_partidas: 1,
melhor_tempo: tempo,
acertos: 100,
desistencias: 0

})-finally(() => {
abrirModalContinuar();

1

}

function registrarDesistenciaBeacon() {
if (partidaConcluida || desistEnviada) return;
desistEnviada = true;
postBeacon({
atividade: ATIVIDADE,
total_partidas: 1,
melhor_tempo: 0,
acertos: 0,
desistencias: 100
1

1
I3

btnReiniciar?.addEventListener('click’, () => {
if (!partidaConcluida) {
postFetch({
atividade: ATIVIDADE,
total_partidas: 1,
melhor_tempo: 0,
acertos: 0,
desistencias: 100
1
}
resetFlags();
iniciarJogo();

b

window.addEventListener('beforeunload',
registrarDesistenciaBeacon);
document.addEventListener('visibilitychange', () => {
if (document.hidden) registrarDesistenciaBeacon();

b

/I --- FEEDBACK (REMOVIDO) ---
function mostrarFeedback() {}

// --- MODAL “JOGAR NOVAMENTE?” ---
function abrirModalContinuar() {

const el = document.getElementByld(‘replayModal');
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if ('el || typeof bootstrap == 'undefined') return;
const modal = new bootstrap.Modal(el, { backdrop: 'static',
keyboard: false });

document.getElementByld('btnJogarDeNovoQC').onclick = ()
= {
modal.hide();
carregarProximalmagem();
1
document.getElementByld('btnSairQC").onclick = () => {
modal.hide();
window.location.href = '../painel.php';

¥

modal.show();

}

function carregarProximalmagem() {

indicelmagemAtual = (indicelmagemAtual + 1) %
imagens.length;

resetFlags();

iniciarJogo();

!

function resetFlags() {
inicioPartida = Date.now();
partidaConcluida = false;

desistEnviada = false;

}

// --- LOGICA DO JOGO ---
document.addEventListener('dragover', (e) =>
e.preventDefault());

document.addEventListener('drop', (¢) => e.preventDefault());

function criarSlots() {
puzzleArea.innerHTML =";
for (let i = 0; i < GRID * GRID; i++) {
const slot = document.createElement('div');
slot.className = 'slot';

slot.dataset.posicao = String(i);

slot.addEventListener('dragover', (e) => {
e.preventDefault();
slot.classList.add('dragover');

s

slot.addEventListener('dragleave’, 0 =

slot.classList.remove('dragover'));

slot.addEventListener('drop', (e) => {
e.preventDefault();



slot.classList.remove('dragover');

if (slot.firstElementChild) return;

const posPeca = e.dataTransfer.getData('text/plain');
let peca = posPeca
? document.querySelector(".puzzle-piece[data-
posicao="$ {posPeca}'l")

: null;

if (!peca) peca = draggingEl;
draggingEl = null;

if (!peca) return;

slot.appendChild(peca);

if (peca.dataset.posicao === slot.dataset.posicao) {
peca.dataset.correta = 'true';
peca.classList.add('peca-correta, 'fixa');
slot.classList.add('correta');
peca.draggable = false;
peca.style.pointerEvents = 'none';

pecasCorretast++;

if (pecasCorretas === GRID * GRID) {
registrarVitoria();

1
5

} else {
peca.classList.add('shake');
setTimeout(() => {

peca.classList.remove('shake');
piecesArea.appendChild(peca);
},300);
}
1

puzzleArea.appendChild(slot);
}

}

function criarPecas(imgSrc) {
piecesArea.innerHTML =";
pecas = [];

pecasCorretas = 0;

for (let i = 0; i < GRID * GRID; i++) {
const row = Math.floor(i / GRID);
const col =1 % GRID;

const piece = document.createElement('div');
piece.className = 'puzzle-piece';

piece.draggable = true;
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piece.dataset.posicao = String(i);

piece.style.width = "${TAM_PEC}px;

piece.style.height = ‘${TAM_PEC}px’;

piece.style.backgroundImage = "url("$ {imgSrc}")";

piece.style.backgroundSize = ‘${TAM_PEC * GRID}px
${TAM_PEC * GRID!}px';

piece.style.backgroundPosition = *-${col * TAM PEC}px -
${row * TAM_PEC}px’;

piece.addEventListener('dragstart’, (¢) => {

if (piece.dataset.correta === 'true') { e.preventDefault();
return; }

draggingEl = piece;

try { e.dataTransfer.setData('text/plain’,
piece.dataset.posicao); } catch {}

try { e.dataTransfer.effectAllowed = 'move'; } catch {}

piece.classList.add('dragging');

s

piece.addEventListener('dragend', () => {
piece.classList.remove('dragging');
draggingEl = null;
if (!piece.parentElement || piece.parentElement ===
document.body) {
piecesArea.appendChild(piece);
)

b

pecas.push(piece);
)

pecas.sort(() => Math.random() - 0.5);
pecas.forEach(p => piecesArea.appendChild(p));

}

function iniciarJogo() {
criarSlots();
const img = new Image();
img.src = imagens[indicelmagemAtual];
img.onload = () => criarPecas(img.src);

}

resetFlags();

iniciarJogo();

15. Quebra-cabeca.css
.quebra-cabeca-container {
display: flex;
justify-content: center;

gap: 2.5rem;



margin-top: 2rem;

.puzzle-area {
width: auto;

height: auto;

display: grid;

grid-template-columns: repeat(3, 100px);
grid-template-rows: repeat(3, 100px);
gap: 2px;

padding: 2px;

border: 2px solid var(--light-gray);

border-radius: 15px;

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),
rgba(255,255,255,0.2));

box-shadow: 0 10px 30px rgba(0,0,0,0.1);

.pieces-area {

width: auto;

height: auto;

display: grid;

grid-template-columns: repeat(3, 100px);
grid-template-rows: repeat(3, 100px);
gap: 2px;

padding: 2px;

border: 2px solid var(--light-gray);

border-radius: 15px;

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),
rgba(255,255,255,0.2));

box-shadow: 0 10px 30px rgba(0, 0, 0, 0.1);
}

.pieces-area > .puzzle-piece {
width: 92px;
height: 92px;
margin: auto;

}

.puzzle-piece {
background-color: white;
border-radius: 12px;
CUTSOI: MOVE;
transition: all 0.3s ease;
position: relative;
overflow: hidden;
border: 2px solid #93c5fd; /* azul claro */
box-shadow: 0 2px Spx rgba(147, 197, 253, 0.2);
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-webkit-user-drag: element;
user-select: none;

touch-action: none;

.puzzle-piece::before {

content: ";

position: absolute;

top: 0;

left: 0;

right: 0;

bottom: 0;

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),
transparent);

opacity: 0;

transition: opacity 0.3s ease;

.puzzle-piece:hover::before {

opacity: 1;

.puzzle-piece.dragging {
opacity: 0.7;
transform: scale(0.95);

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.2);

.puzzle-piece:hover {
transform: scale(1.05);

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.1);

.peca-correta {
border: 2px solid var(--gradient-start);
box-shadow: 0 0 20px rgba(76, 175, 80, 0.3);
transform: scale(1.02);

animation: pulse 1s infinite;

slot {
width: 100%;
height: 100%;
border: 3px solid #6b7280;
border-radius: 10px;
background-color: rgba(0,0,0,0.02);
display: flex;
align-items: center;
justify-content: center;
position: relative;

overflow: visible !limportant;



transition: border-color .2s, background-color .2s, box-shadow
.2s;
}

.slot > .puzzle-piece {
width: 92px;
height: 92px;

margin: auto;

/* ao passar o mouse ou durante o dragover */
.slot.dragover {

border-color: #6b7280;

background-color: rgba(0,0,0,0.05);
}

.slot.correta {
border-color: #22¢55¢;
box-shadow: 0 0 0 3px rgba(34,197,94,.20) inset;

1
5

/* Quando estiver correta (mantém verde) */
.slot.correta > .puzzle-piece {
border-color: #22c¢55e limportant;
box-shadow: 0 0 10px rgba(34,197,94,0.4);

1
I3

/* Pega travada no lugar correto */
.puzzle-piece.fixa {
-webkit-user-drag: none !important; /* bloqueia arraste */
cursor: default limportant;
opacity: 1;
transform: none;

box-shadow: none;

/* Evita efeitos ao passar o mouse em pegas fixas */
.puzzle-piece.fixa:hover::before,
.puzzle-piece.fixa:hover {

opacity: 1;

transform: none;

box-shadow: none;

}

.slot.correta { pointer-events: none; }

.puzzle-piece.dragging { outline: 3px solid #4ade80; outline-
offset: 2px; cursor: grabbing; }

@keyframes shake {  0%,100% {transform:translateX(0)}
25% {transform:translateX(-4px)}

75% {transform:translateX(4px)} }

.shake { animation: shake .25s linear; }

/*

@keyframes

animagdo quando erra (ja usada no JS) */

shake  {

25% {transform:translateX(-4px)}
75% {transform:translateX(4px)} }

.shake { animation: shake .25s linear; }

@keyframes pulse {

0% {

box-shadow: 0 0 10px rgba(76, 175, 80, 0.3);
}
50% ¢

box-shadow: 0 0 20px rgba(76, 175, 80, 0.5);
}
100% {

box-shadow: 0 0 10px rgba(76, 175, 80, 0.3);

#reiniciarJogo {

display: block;

margin: 1.5rem auto 0 auto;

padding: 0.8rem 2rem;

background-color: #22¢55¢;

color: white;

font-size: 1rem;

font-weight: 600,

border: none;

border-radius: 10px;

cursor: pointer;
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0%,100% {transform:translateX(0)}

transition: background-color 0.3s ease, transform 0.2s ease;

#reiniciarJogo:hover {

background-color: #16a34a;

transform: scale(1.05);

}

/* Responsividade */

(@media (max-width: 768px) {

.quebra-cabeca-container {
flex-direction: column;

gap: 1.5rem;

.puzzle-area,
.pieces-area {
width: 100%;
max-width: 300px;



16. Pintura.php
<?php
session_start();

require_once '../config/database.php';

if (lisset($_SESSION['usuario_id'])) {
header('Location: ../login.php');
exit;
}
>
<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1.0">

<title>Pintura - ABC Inclusivo</title>

<!-- Bootstrap -->
<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot

strap.min.css" rel="stylesheet">

<!-- CSS base -->
<link rel="stylesheet" href="../assets/css/style.css">

<link rel="stylesheet" href="../assets/css/sidebar.css">

<!1-- CSS especifico da pagina -->

<link rel="stylesheet" href="../assets/css/pintura.css?v=2">

<!-- fcones -->

<link rel="stylesheet"
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font-
awesome/6.0.0/css/all.min.css">

</head>

<body>
<button class="sidebar-toggle">
<i class="fas fa-bars"></i>

</button>

<div class="wrapper">
<div class="sidebar">
<div class="sidebar-header">
<img src="../assets/img/logo/Logo Site.png" alt="Logo
ABC para TEA">
<h2 class="text-white">ABC Inclusivo</h2>

</div>
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<div class="nome-crianca text-center" style="text-align:
center'>
<?php echo
htmlspecialchars($_SESSION['nome_crianca']); 7>
</div>
<br>
<ul class="sidebar-nav mt-3">
<li class="sidebar-item">
<a href="../painel.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-home"></i> Inicio
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../progresso.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-chart-line"></i> Progresso
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../sobre-nos.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-info-circle"></i> Sobre Nos
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../logout.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-sign-out-alt"></i> Sair
</a>
</li>

<ul>

</div>

<div class="content">

<div class="container mt-4">
<div class="painel-atividades">
<h2 class="text-center mb-4">Pintura</h2>
<div class="pintura-container">
<div class="toolbar mb-4">
<div class="colors">
<button class="color-btn active"
style="background-color: #FF0000;" data-
color="#FF0000"></button>
<button class="color-btn" style="background-
color: #00FF00;" data-color="#00FF00"></button>
<button class="color-btn" style="background-
color: #0000FF;" data-color="#0000FF"></button>
<button class="color-btn" style="background-
color: #FFFF00;" data-color="#FFFF00"></button>

<button class="color-btn" style="background-

color: #FFOOFF;" data-color="#FFOOFF"></button>



<button class="color-btn" style="background-
color: #00FFFF;" data-color="#00FFFF"></button>
<button class="color-btn" style="background-
color: #000000;" data-color="#000000"></button>
<button class="color-btn" style="background-
color: #FFFFFF;" data-color="#FFFFFF"></button>
</div>
<div class="tools">
<button  id="clearCanvas" class="btn btn-
secondary me-2">
<i class="fas fa-eraser"></i> Limpar
</button>
<button id="undo" class="btn btn-secondary">
<i class="fas fa-undo"></i> Desfazer
</button>
<button id="savePdf" class="btn btn-secondary">
<i class="fas fa-file-pdf"></i> Salvar PDF
</button>
</div>
</div>
<div class="canvas-container">
<div id="canvasHint" class="canvas-hint">Desenhe
aqui!</div>
<canvas id="drawingCanvas"></canvas>
</div>
</div>
</div>

</div>

<script
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr
ap.bundle.min.js"></script>
<script
sre="https://cdn.jsdelivr.net/npm/jspdf@2.5.1/dist/jspdf.umd.mi
n.js"></script>
<script src="../assets/js/pintura.js?v=8"></script>
<script>
document.addEventListener('DOMContentLoaded',
function() {
const toggleButton = document.querySelector('.sidebar-
toggle");
const sidebar = document.querySelector('.sidebar');

const content = document.querySelector('.content');

toggleButton.addEventListener('click’, function() {
sidebar.classList.toggle('active');
content.classList.toggle('active');

b

// Fechar a sidebar ao clicar fora dela no mobile

document.addEventListener('click’, function(e) {
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if (!sidebar.contains(e.target) &&
ItoggleButton.contains(e.target)) {
sidebar.classList.remove('active');
content.classList.remove(‘active');
}
1
s
</script>
</body>
</html>

17. Pintura.js
document.addEventListener('DOMContentLoaded', function() {
const canvas = document.getElementByld('drawingCanvas');
const ctx = canvas.getContext('2d', { willReadFrequently: true
s
const colorBtns = document.querySelectorAll('.color-btn');
const clearBtn = document.getElementByld('clearCanvas');

const undoBtn = document.getElementByld(‘'undo');

// Configuragdes iniciais

let isDrawing = false;

let lastX = 0;

let lastY = 0;

let currentColor = '#FF0000";
let lineWidth = 5;

let undoStack = [];

// Ajusta o tamanho do canvas

function resizeCanvas() {
canvas.width = canvas.parentElement.clientWidth;
canvas.height = canvas.parentElement.clientHeight;
canvas.style.width = '100%";
canvas.style.height = '100%';

// Desenha uma linha

function drawLine(x1, y1, x2, y2) {
ctx.beginPath();
ctx.moveTo(x1, y1);
ctx.lineTo(x2, y2);
ctx.strokeStyle = currentColor;
ctx.lineWidth = lineWidth;
ctx.lineCap = 'round';

ctx.stroke();

// Salva o estado atual do canvas
async function saveState() {
const bmp = await createlmageBitmap(canvas);

undoStack.push(bmp);



if (undoStack.length > 8) undoStack.shift();

// Limpa o canvas
function clearCanvas() {
ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);

saveState();

// Desfaz a ultima ag¢do
function undo() {
if (undoStack.length > 1) {
undoStack.pop();
const last = undoStack[undoStack.length - 1];
ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);
requestAnimationFrame(() => ctx.drawlmage(last, 0, 0));
} else if (undoStack.length ==—1) {
undoStack = [];

ctx.clearRect(0, 0, canvas.width, canvas.height);

// Botdo Salvar PDF
const saveBtn = document.getElementByld('savePdf');
if (saveBtn) {
saveBtn.addEventListener('click’, async () => {

isDrawing = false;

// cria 0 PDF A4 em pontos (1pt = 1/72 inch)
const { jsPDF } = window.jspdf;
const pdf = new jsPDF({ orientation: 'landscape', unit: 'pt',

format: 'a4' });

const pageW = pdf.internal.pageSize.getWidth();
const pageH = pdf.internal.pageSize.getHeight();

const margin = 36;

// converte o canvas para PNG

const dataURL = canvas.toDataURL('image/png');

// calcula tamanho para manter propor¢ao do canvas dentro da
pagina

const availW = pageW - margin * 2;

const availH = pageH - margin * 2;

const ratioCanvas = canvas.width / canvas.height;

const ratioPage = availW / availH;

let drawW, drawH;
if (ratioCanvas > ratioPage) {
drawW = availW;

drawH = availW / ratioCanvas;
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} else {
drawH = availH;

drawW = availH * ratioCanvas;

const offsetX = (pageW - drawW) / 2;
const offsetY = (pageH - drawH) / 2;

// fundo branco para evitar transparéncia escura no PDF
pdf.setFillColor(255, 255, 255);
pdf.rect(0, 0, pageW, pageH, 'F");

// insere a imagem do canvas
pdf.addlmage(dataURL, 'PNG', offsetX, offsetY, drawW,
drawH, undefined, 'FAST"),

// nome do arquivo com data/hora

const now = new Date();

const pad = n => String(n).padStart(2, '0");

const fileName = ‘desenho-
$ {now.getFullYear()}$ {pad(now.getMonth()+1)}$ {pad(now.get
Date())}-
$ {pad(now.getHours())} $ {pad(now.getMinutes()) } .pdf";

pdf.save(fileName);
s
)

const hint = document.getElementByld('canvasHint');

function hideHint() {
if (hint) hint.style.opacity = 0;
}

// Eventos do mouse
canvas.addEventListener('mousedown’, (e) => {
hideHint();
isDrawing = true;
[lastX, lastY] = [e.offsetX, e.offsetY];
s

canvas.addEventListener('mousemove', (¢) => {
if (isDrawing) {
const x = ¢.offsetX;
const y = e.offsetY;
drawLine(lastX, lastY, x, y);
[lastX, lastY] = [x, y];
)
s

canvas.addEventListener('mouseup’, () => {

if (isDrawing) saveState();



isDrawing = false;
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canvas.addEventListener('mouseup’, () => isDrawing = false);

canvas.addEventListener('mouseout', () => isDrawing = false);

// Eventos dos botdes de cor
colorBtns.forEach(btn => {
btn.addEventListener('click’, () => {
colorBtns.forEach(b => b.classList.remove('active'));
btn.classList.add('active');
currentColor = btn.dataset.color;
1
1

// Eventos dos botdes de ferramentas
clearBtn.addEventListener('click’, clearCanvas);

undoBtn.addEventListener('click', undo);

// Inicializa o canvas
resizeCanvas();
window.addEventListener('resize', resizeCanvas);

b

18. Pintura.css

.pintura-container {

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),
rgba(255,255,255,0.2));

border-radius: 20px;

box-shadow: 0 10px 30px rgba(0, 0, 0, 0.1);

padding: 2rem;

border: 1px solid var(--light-gray);

.toolbar {
display: flex;
justify-content: space-between;
align-items: center;
margin-bottom: 2rem;
padding: Irem;
background: white;
border-radius: 15px;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.05);

.colors {
display: flex;
gap: lrem;

flex-wrap: wrap;
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.color-btn {
width: 40px;
height: 40px;
border: 2px solid #9ca3af;
box-shadow: 0 0 4px rgba(0,0,0,0.15);
border-radius: 50%;
cursor: pointer;
transition: all 0.3s ease;
position: relative;

overflow: hidden;

.color-btn::before {

content: ";

position: absolute;

top: 0;

left: 0;

right: 0;

bottom: 0;

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),
transparent);

opacity: 0;

transition: opacity 0.3s ease;

.color-btn:hover::before {

opacity: 1;

.color-btn:hover {
transform: scale(1.1);

box-shadow: 0 0 8px rgba(0,0,0,0.25);

.color-btn.active {
border: 2px solid var(--gradient-start);
transform: scale(1.15);

box-shadow: 0 0 20px rgba(76, 175, 80, 0.3);

.canvas-container {
width: 100%;
height: 500px;
border: 3px solid #22c55¢;
border-radius: 20px;
margin-top: 2rem;
position: relative;
box-shadow:
00 0 4px rgba(34,197,94,0.22),
0 12px 32px rgba(0,0,0,0.10);

transition: box-shadow 0.4s ease, border 0.3s ease;



background: #fff;

overflow: hidden;

canvas {

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),
rgba(255,255,255,0.2));

border-radius: 18px;

box-shadow: inset 0 0 20px rgba(0, 0, 0, 0.05);

.canvas-hint {

position: absolute;

top: 50%;

left: 50%;

transform: translate(-50%, -50%);
color: #faccl5;

font-size: 28px;
font-weight: 600;

opacity: 0.8;

pointer-events: none;
transition: opacity 0.4s ease;

}

.tools {
display: flex;
gap: 0.5rem;

align-items: center;

-

[¥ ===== Ajuste de tamanho dos botdes de ferramenta =====*/
.tools .btn {
padding: 0.45rem 0.9rem;
font-size: 0.9rem;
border-radius: 20px;
min-width: 115px;
display: flex;
align-items: center;
justify-content: center;
gap: 0.4rem;
}

.btn-secondary {
background: linear-gradient(135deg, #6¢757d, #5a6268);
border: none;
padding: 0.75rem 1.5rem;
border-radius: 25px;
transition: all 0.3s ease;
color: white;

font-weight: 500;
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text-transform: uppercase;

letter-spacing: 0.5px;

.btn-secondary:hover {
transform: translateY (-2px);
box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.1);
background: linear-gradient(135deg, #5a26268, #4a5258);

/* Responsividade */
(@media (max-width: 768px) {
.pintura-container {

padding: 1.5rem;

.toolbar {
flex-direction: column;
gap: lrem;

padding: 0.75rem;

.canvas-container {

height: 300px;

19. Memoria.php
<?php
session_start();

require_once '../config/database.php';

if (lisset($_SESSION['usuario_id'])) {
header('Location: ../login.php");
exit;
)
7>
<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>
<meta charset="UTF-8" />
<meta name="viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1.0" />

<title>Jogo da Memoria - ABC Inclusivo</title>

<!-- Bootstrap -->
<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot

strap.min.css" rel="stylesheet">

<!-- Base da UI -->



<link rel="stylesheet" href="../assets/css/style.css">

<link rel="stylesheet" href="../assets/css/sidebar.css">

<!-- CSS ESPECIFICO DO JOGO -->

<link rel="stylesheet" href="../assets/css/memoria.css?v=12">

<!-- fcones -->

<link rel="stylesheet"
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font-
awesome/6.0.0/css/all.min.css">

</head>

<body>
<button class="sidebar-toggle"><i class="fas fa-
bars'"></i></button>
<div class="wrapper">
<div class="sidebar">
<div class="sidebar-header">
<img src="../assets/img/logo/Logo Site.png" alt="Logo
ABC para TEA">
<h2 class="text-white">ABC Inclusivo</h2>
</div>
<div class="nome-crianca text-center">
<?php echo htmlspecialchars($_SESSION['nome_crianca']);
7>
</div>
<ul class="sidebar-nav mt-3">
<li class="sidebar-item">
<a href="../painel.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-home"></i> Inicio
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../progresso.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-chart-line"></i> Progresso
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../sobre-nos.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-info-circle"></i> Sobre Nos
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../logout.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-sign-out-alt"></i> Sair
</a>
</li>

</ul>
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</div>

"

<div class="content">

<div class="container mt-4">

<div class="painel-atividades">

<h2 class="text-center mb-4">Jogo da Memoria</h2>

<div class="memoria-container">

<div id="jogoArea"></div>

<div class="text-center mt-4">
<button id="reiniciarJogo" class="btn btn-
primary">Reiniciar</button>
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>

</div>

<!-- Modal: Jogar novamente? -->
<div class="modal fade" id="replayModal" tabindex="-1" aria-
hidden="true">
<div class="modal-dialog modal-dialog-centered">
<div class="modal-content" style="border-radius: 16px">
<div class="modal-header">
<h5 class="modal-title">Parabéns! & </h5>
<button  type="button"  class="btn-close"  data-bs-
dismiss="modal" aria-label="Fechar"></button>
</div>
<div class="modal-body">
Vocé concluiu o <strong>Jogo da Memoria</strong>.
Deseja jogar novamente ou sair?
</div>
<div class="modal-footer">
<button id="btnSairMEM" type="button" class="btn btn-
outline-secondary" data-bs-dismiss="modal">Sair</button>
<button  id="btnJogarDeNovoMEM"  type="button"
class="btn btn-success">Jogar novamente</button>
</div>
</div>
</div>

</div>

<!-- Scripts base -->
<script
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr

ap.bundle.min.js"></script>



<script src="../assets/js/memoria.js?v=12"></script>

<!-- Toggle da sidebar -->
<script>

document.addEventListener('DOMContentLoaded', function ()

const toggleButton = document.querySelector('.sidebar-
toggle');
const sidebar = document.querySelector('.sidebar');

const content = document.querySelector('.content');

toggleButton.addEventListener('click’, function () {
sidebar.classList.toggle(‘active');
content.classList.toggle('active');

b

// Fecha a sidebar ao clicar fora (mobile)
document.addEventListener('click', function (e) {
if (!sidebar.contains(e.target) &&
!toggleButton.contains(e.target)) {
sidebar.classList.remove(‘active');
content.classList.remove('active');
}
1
1

</script>

<!-- REGISTRO AUTOMATICO DE PROGRESSO —
MEMORIA -->
<script>
(function () {
const SAVE_URL ="../salvar-progresso.php';
const ATIVIDADE = 'memoria’;

let inicio = Date.now();
let jaConcluiu = false;

let jaEnviouDesistencia = false;

// helpers
function postFetch(url, dataObj) {
return fetch(url, {
method: 'POST',
headers: { 'Content-Type": ‘application/x-www-form-
urlencoded;charset=UTF-8' },
body: new URLSearchParams(dataObj)
})-cateh(() => {});
}
function postBeacon(url, dataObj) {
try {
const body = new URLSearchParams(dataObj).toString();
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const blob = new Blob([body], { type: 'application/x-www-

form-urlencoded;charset=UTF-8' });

if (navigator.sendBeacon) return navigator.sendBeacon(url,

blob);

} catch () {3

return false;

}

function abrirModalContinuar() {
const el = document.getElementByld(‘replayModal');
if (el || 'window.bootstrap) {

const continuar = confirm('Parabéns! Vocé concluiu o Jogo

da Memoria.\n\nDeseja jogar novamente?');

if (continuar) {
if (typeof window.memNovaRodada === "function') {
window.memNovaRodada();
}else {
location.reload();
)
} else {
window.location.href = '../painel.php';
)

return;

}

const modal = new bootstrap.Modal(el, { backdrop: 'static',

keyboard: false });

el.querySelector(‘#btnJogarDeNovoMEM").onclick = () => {
modal.hide();
if (typeof window.memNovaRodada === 'function') {
window.memNovaRodada();
}else {
location.reload();
)
inicio = Date.now();
jaConcluiu = false;
jaEnviouDesistencia = false;
1
el.querySelector(‘#btnSairMEM").onclick = () => {
modal.hide();
window.location.href = "../painel.php';
1
modal.show();

}

function registrarVitoria() {
if (jaConcluiu) return;
jaConcluiu = true;
const tempo = Math.round((Date.now() - inicio) / 1000);
postFetch(SAVE_URL, {
atividade: ATIVIDADE,
total partidas: 1,



melhor_tempo: tempo,
acertos: 100,
desistencias: 0

})-finally(abrirModalContinuar);
}

function registrarDesistencia() {
if (jaConcluiu || jaEnviouDesistencia) return;
jaEnviouDesistencia = true;
postBeacon(SAVE_URL, {
atividade: ATIVIDADE,
total_partidas: 1,
melhor_tempo: 0,
acertos: 0,
desistencias: 100
1
}

// Reiniciar = desisténcia

document.getElementByld('reiniciarJogo')?.addEventListener('cl

ick', () => {
if (!jaConcluiu) {
postFetch(SAVE_URL, {
atividade: ATIVIDADE,
total_partidas: 1,
melhor_tempo: 0,
acertos: 0,
desistencias: 100
s
}
inicio = Date.now();
jaConcluiu = false;

jaEnviouDesistencia = false;

if (typeof window.memReiniciar === 'function’) {
window.memReiniciar();
)
1

// sair/ocultar/atualizar no meio da partida = desisténcia
window.addEventListener('beforeunload',
registrarDesistencia);
document.addEventListener('visibilitychange', () => {
if (document.hidden) registrarDesistencia();
1
window.__quandoConcluirMEM = registrarVitoria;
DO;
</script>
</body>

</html>
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20. Memoria.js

document.addEventListener('DOMContentLoaded', function () {

const jogoArea = document.getElementByld('jogoArea'),

const reiniciarJogo =

document.getElementByld('reiniciarJogo');

const imagens = [
'/assets/img/memoria/Capivara.png',
'/assets/img/memoria/Esquilo.png’,
'/assets/img/memoria/Panda.png’,
'/assets/img/memoria/Tigre.png'

1

let cartas = [];

let primeiraCarta = null;
let segundaCarta = null;
let paresEncontrados = 0;

let travado = false;

function criarCartas() {

const todasImagens = [...imagens, ...imagens].sort(() =>

Math.random() - 0.5);

jogoArea.innerHTML =";
cartas = [];

paresEncontrados = 0;

todasImagens.forEach((src, index) => {
const carta = document.createElement('div');
carta.className = 'card-memoria';
carta.dataset.imagem = src;

carta.dataset.index = index;

const inner = document.createElement('div');

inner.className = 'card-inner';

const front = document.createElement('div');
front.className = 'card-front';

const img = document.createElement('img');
img.src = src;

img.alt = 'Tmagem do jogo';

img.onerror = () => console.error(' X Erro ao carregar

imagem:', src);

front.appendChild(img);

const back = document.createElement('div');
back.className = 'card-back';

back.setAttribute('aria-hidden’, 'true');

inner.appendChild(front);
inner.appendChild(back);



carta.appendChild(inner);

carta.addEventListener('click’, () => selecionarCarta(carta));
jogoArea.appendChild(carta);
cartas.push(carta);
D
}

function selecionarCarta(carta) {
if (travado) return;
if (carta.classList.contains('flip') I

carta.classList.contains('match')) return;

carta.classList.add('flip);

if (!primeiraCarta) {
primeiraCarta = carta;
return;

}

if (!segundaCarta) {
segundaCarta = carta;
verificarPar();

}

}

function verificarPar() {
travado = true;
const ¢l = primeiraCarta;
const c2 = segundaCarta;
primeiraCarta = null;

segundaCarta = null;

if (cl.dataset.imagem === c2.dataset.imagem) {
cl.classList.add('match’, 'flip');
c2.classList.add(‘'match’, 'flip');
paresEncontrados++;

travado = false;

// Dispara o modal
if (paresEncontrados === imagens.length) {
window.__quandoConcluirMEM &&
window.__quandoConcluirMEM();
}
} else {
setTimeout(() => {
cl.classList.remove('flip");
c2.classList.remove('flip');
travado = false;
}, 800);
}
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function iniciarJogo() {
jogoArea.innerHTML =";
cartas = [];
paresEncontrados = 0;
primeiraCarta = null;
segundaCarta = null;
travado = false;

criarCartas();

window.memReiniciar = function () { iniciarJogo(); };

window.memNovaRodada = function () { iniciarJogo(); };

iniciarJogo();
reiniciarJogo?.addEventListener('click’, iniciarJogo);

s

21. Memoria.css

:root {
--light-gray: #e6e6e6;
--success-color: #4CAF50; /* Verde padrao */
--gradient-start: #28a745;

.memoria-container {

display: flex;

flex-direction: column;

align-items: center;

justify-content: center;

padding: 2rem;

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),
rgba(255,255,255,0.2));

border-radius: 20px;

box-shadow: 0 10px 30px rgba(0, 0, 0, 0.1);

border: 1px solid var(--light-gray);

text-align: center;

#jogoArea {
display: grid;
grid-template-columns: repeat(4, 11r);
gap: 1.5rem;
margin-bottom: 2.5rem;
padding: 2rem;
background: white;
border-radius: 15px;
box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.05);

position: relative;



.card-memoria {
width: 150px;
height: 150px;
perspective: 1000px;
cursor: pointer;
margin: 0.5rem;

position: relative;

.card-inner {
position: relative;
width: 100%;
height: 100%;
transition: transform 0.6s;
transform-style: preserve-3d;
border-radius: 20px;
box-shadow: 0 10px 25px rgba(0, 0, 0, 0.1);
border: 2px solid var(--light-gray);

.card-memoria.flip .card-inner {

transform: rotate Y (180deg);

/* mantém par virado */
.card-memoria.match .card-inner {

transform: rotateY(180deg);

.card-front, .card-back {
position: absolute;
inset: 0;
border-radius: 20px;
backface-visibility: hidden;
-webkit-backface-visibility: hidden;
display: flex;
align-items: center;

justify-content: center;

/* A frente (imagem do animal) aparece apds o flip */
.card-front {
background: white;

transform: rotateY (180deg);

.card-front img {

width: 80%;
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height: 80%;
object-fit: contain;

display: block;

/* O verso (logo) € o que aparece inicialmente */
.card-back {

background: url('../img/logo/Logo Site.png') center/70% no-
repeat;

background-color: #F8F9FA;

border: 3px solid #17A2B8;

/¥ === ESTADO QUANDO O PAR E ENCONTRADO === */
.card-memoria.match {

pointer-events: none;

border: 2px solid var(--success-color);

box-shadow: 0 0 20px rgba(76, 175, 80, 0.3);

transform: scale(1.02);

animation: pulse 1s infinite;

.card-memoria:hover:not(.match):not(.flip) {
transform: scale(1.05);

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.1);

/¥ =======——— ANIMACAO DE PULSACAQ ====—=—=%/
@keyframes pulse {
0% {
box-shadow: 0 0 10px rgba(76, 175, 80, 0.3);
)
50% {
box-shadow: 0 0 20px rgba(76, 175, 80, 0.5);
)
100% {
box-shadow: 0 0 10px rgba(76, 175, 80, 0.3);

[* ==========RESPONSIVIDADE ==========7%/
(@media (max-width: 768px) {
.memoria-container {

padding: 1.5rem;

#jogoArea {
padding: lrem;
gap: lrem;

grid-template-columns: repeat(2, 1fr);



.card-memoria {
width: 100px;
height: 100px;

margin: 0.25rem;

22. Caca-palavras.php
<?php
session_start();

require_once '../config/database.php';

if (lisset($_SESSION['usuario_id'])) {
header('Location: ../login.php');
exit;

}

7>

<!DOCTYPE html>

<html lang="pt-BR">

<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name=

"

viewport" content="width=device-width,initial-
scale=1.0">

<title>Caga-Palavras - ABC Inclusivo</title>

<!-- Bootstrap -->
<link
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/css/boot

strap.min.css" rel="stylesheet">

<!-- Base da UI -->
<link rel="stylesheet" href="../assets/css/style.css">

<link rel="stylesheet" href="../assets/css/sidebar.css">

<!-- CSS ESPECIFICO DO JOGO -->
<link rel="stylesheet" href="../assets/css/caca-

palavras.css?v=22">

<!-- fcones -->

<link rel="stylesheet"
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font-
awesome/6.0.0/css/all.min.css">
</head>
<body>

<button class="sidebar-toggle"><i class="fas fa-

bars"></i></button>

<div class="wrapper">
<div class="sidebar">

<div class="sidebar-header">
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<img src="../assets/img/logo/Logo Site.png" alt="Logo
ABC para TEA">
<h2 class="text-white">ABC Inclusivo</h2>

</div>

<div class="nome-crianca text-center">
<?php echo htmlspecialchars($_SESSION['nome_crianca']);
7>
</div>

1

<ul class="sidebar-nav mt-3">
<li class="sidebar-item">
<a href="../painel.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-home"></i> Inicio
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../progresso.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-chart-line"></i> Progresso
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../sobre-nos.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-info-circle"></i> Sobre Nos
</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="../logout.php" class="sidebar-link">
<i class="fas fa-sign-out-alt"></i> Sair
</a>

</li>

<ul>

</div>
<div class="content">
<div class="container mt-4">
_n

<div class="painel-atividades">

<h2 class="text-center mb-4">Caga-Palavras</h2>

<div class="caca-palavras-container">
<div class="grade-container">
<div id="gradePalavras"></div>
</div>
<div class="palavras-container">
<h4>Palavras a encontrar:</h4>
<div id="listaPalavras"></div>

</div>

<div class="text-center mt-4 w-100">



<button id="reiniciarJogo" class="btn btn-primary btn-
reiniciar">Reiniciar</button>
</div>
</div>
</div>
</div>
</div>

</div>

<!-- Modal: Jogar novamente? -->

" _n

<div class="modal fade" id="replayModal" tabindex="-1" aria-

hidden="true">

<div class="modal-dialog modal-dialog-centered">

<div class="modal-content" style="border-radius: 1 6px">
<div class="modal-header">
<h5 class="modal-title">Parabéns! & </h5>
<button  type="button"  class="btn-close" data-bs-
dismiss="modal" aria-label="Fechar"></button>
</div>
<div class="modal-body">
Vocé concluiu o <strong>Caga-Palavras</strong>. Deseja
jogar novamente ou sair?
</div>
<div class="modal-footer">
<button id="btnSairCP" type="button" class="btn btn-
outline-secondary" data-bs-dismiss="modal">Sair</button>
<button id="btnJogarDeNovoCP" type="button"
class="btn btn-success">Jogar novamente</button>
</div>
</div>
</div>

</div>

<!-- Scripts base -->

<script
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/bootstrap@5.1.3/dist/js/bootstr
ap.bundle.min.js"></script>

<script src="../assets/js/caca-palavras.js?v=17"></script>

<!-- Toggle da sidebar -->
<script>

document.addEventListener('DOMContentLoaded', function()

const toggleButton = document.querySelector('.sidebar-
toggle');
const sidebar = document.querySelector('.sidebar');

const content = document.querySelector('.content');

toggleButton.addEventListener('click’, function() {

sidebar.classList.toggle('active');
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content.classList.toggle(‘active');

b

document.addEventListener('click’, function(e) {
if (!sidebar.contains(e.target) &&
ItoggleButton.contains(e.target)) {
sidebar.classList.remove('active');
content.classList.remove('active');
}
1
1

</script>

<!-- REGISTRO AUTOMATICO DE PROGRESSO — CAGA-
PALAVRAS -->
<script>
(function(){
const SAVE _URL ="../salvar-progresso.php';
const ATIVIDADE = 'caca-palavras';

let inicio = Date.now();
let jaConcluiu = false;

let jaEnviouDesistencia = false;

function postFetch(url, dataObj) {
return fetch(url, {
method: 'POST',
headers: {'Content-Type""application/x-www-form-
urlencoded;charset=UTF-8'},
body: new URLSearchParams(dataObj)
})-catch(O=>{});
)
function postBeacon(url, dataObj) {
try {
const body = new URLSearchParams(dataObj).toString();
const blob = new Blob([body], { type: 'application/x-www-
form-urlencoded;charset=UTF-8' });
if (navigator.sendBeacon) return navigator.sendBeacon(url,
blob);
} cateh() {}
return false;

}

function abrirModalContinuar() {
const el = document.getElementByld(‘replayModal’);
if (el || 'window.bootstrap) {
const continuar = confirm('Parabéns! Vocé€ concluiu o Caga-
Palavras.\n\nDeseja jogar novamente?');
if (continuar) {
if (typeof window.cpNovaRodada === 'function')
window.cpNovaRodada();



else location.reload();
} else {
window.location.href = "../painel.php';
}
return;
}
const modal = new bootstrap.Modal(el, { backdrop: 'static',
keyboard: false });
el.querySelector(‘#btnJogarDeNovoCP').onclick = () => {

modal.hide();
if (typeof window.cpNovaRodada === 'function')
window.cpNovaRodada();

else location.reload();
inicio = Date.now();
jaConcluiu = false;
jaEnviouDesistencia = false;
1
el.querySelector(‘#btnSairCP").onclick = () => {
modal.hide();
window.location.href = "../painel.php';
1
modal.show();

}

function registrarVitoria() {
if (jaConcluiu) return;
jaConcluiu = true;
const tempo = Math.round((Date.now() - inicio) / 1000);
postFetch(SAVE_URL, {
atividade: ATIVIDADE,
total_partidas: 1,
melhor_tempo: tempo,
acertos: 100,
desistencias: 0

})-finally(abrirModalContinuar);

}

function registrarDesistencia() {
if (jaConcluiu || jaEnviouDesistencia) return;
jaEnviouDesistencia = true;
postBeacon(SAVE_URL, {
atividade: ATIVIDADE,
total partidas: 1,
melhor_tempo: 0,
acertos: 0,

desistencias: 100

b
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document.getElementByld('reiniciarJogo')?.addEventListener('cl
ick', )=>{
if (!jaConcluiu) {
postFetch(SAVE_URL, {
atividade: ATIVIDADE,
total _partidas: 1,
melhor_tempo: 0,
acertos: 0,
desistencias: 100
s
i
inicio = Date.now();
jaConcluiu = false;

jaEnviouDesistencia = false;

if  (typeof  window.cpReiniciar === 'function')
window.cpReiniciar();

1

window.addEventListener('beforeunload',
registrarDesistencia);
document.addEventListener('visibilitychange', () => {
if (document.hidden) registrarDesistencia();

1

window. _quandoConcluirCP = registrarVitoria;
HO;
</script>
</body>

</html>

23. Caca-palavras.js
document.addEventListener('DOMContentLoaded', function() {
const gradePalavras =
document.getElementByld('gradePalavras');
const listaPalavras = document.getElementByld('listaPalavras');
const reiniciarJogo =

document.getElementByld('reiniciarJogo');

const tamanhoGrade = 10;
const palavras =

['GATO',/CACHORRO',PAPAGAIO',TARTARUGA'];

let palavrasEncontradas = 0;

const palavrasJaEncontradas = new Set();
let letrasSelecionadas = [];

let direcaoAtual = null;

let primeiraletra = null;

let selecionando = false;



const direcoes = [
[1,0],[-1, 0], [0, 1], [0, -1]
5

document.addEventListener('dragstart', e => e.preventDefault(),
{ passive:false });

document.addEventListener('mouseup’, finalizarSelecao);

document.addEventListener('touchend',  finalizarSelecao,  {

passive: true }); / <- mobile: finalizar no fim do toque

function criarGrade() {
gradePalavras.innerHTML =";
listaPalavras.innerHTML =",
palavrasEncontradas = 0;
palavrasJaEncontradas.clear();
letrasSelecionadas = [];
direcaoAtual = null;
primeiraletra = null;

selecionando = false;

for (let y = 0; y < tamanhoGrade; y++) {
for (let x = 0; x < tamanhoGrade; x++) {
const celula = document.createElement('div');
celula.className = 'celula';
celula.dataset.x = x;
celula.dataset.y =y;
celula.onselectstart = () => false;
// mouse
celula.addEventListener('mousedown’, iniciarSelecao);
celula.addEventListener('mouseover’, selecionarLetra);
// touch (mobile)
celula.addEventListener('touchstart', (ev) => {
ev.preventDefault();
iniciarSelecao({ target: celula, preventDefault(){} });
}, { passive: false });
celula.addEventListener(‘touchmove', (ev) => {
ev.preventDefault();
const touch = ev.touches[0];
const el = document.elementFromPoint(touch.clientX,
touch.clientY);
if (el && el.classList.contains('celula')) {
selecionarLetra({ target: el });
}
}, { passive: false });

gradePalavras.appendChild(celula);

1
}

palavras.forEach(palavra => {

const item = document.createElement('div');
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item.className = 'palavra-item’;

item.textContent = palavra;

listaPalavras.appendChild(item);
s

posicionarPalavras();

document.querySelectorAll('.celula’).forEach(c => {
if (!c.textContent) {
c.textContent = String.fromCharCode(65 +
Math.floor(Math.random() * 26));
i
1

}

function posicionarPalavras() {
const todasCelulas =
Array.from(document.querySelectorAll('.celula'));
palavras.forEach(palavra => {
let ok = false, tent = 0;
while (lok && tent < 500) {
const x = Math.floor(Math.random() * tamanhoGrade);
const y = Math.floor(Math.random() * tamanhoGrade);
const dirldx = Math.floor(Math.random() * direcoes.length);
if (verificarPosicao(x, y, palavra, dirldx, todasCelulas)) {
posicionarPalavra(x, y, palavra, dirldx);
ok = true;
)
tent++;
}
s
)

function verificarPosicao(x, y, palavra, dirldx, todasCelulas) {
const [dx, dy] = direcoes[dirldx];
for (let i = 0; i < palavra.length; i++) {
const nx = x + i*dx, ny =y + i*dy;
if (nx < 0 || nx >= tamanhoGrade || ny < 0 || ny >=
tamanhoGrade) return false;
const cel = todasCelulas.find(c => +c.dataset.x === nx &&
+c.dataset.y === ny);
if (cel && cel.textContent && cel.textContent !== " &&
cel.textContent !== palavra[i]) return false;
)
return true;

}

function posicionarPalavra(x, y, palavra, dirldx) {
const [dx, dy] = direcoes[dirldx];
for (let i = 0; i < palavra.length; i++) {

const nx =x + i*dx, ny =y + i*dy;



const celula = document.querySelector( .celula[data-
x="8 {nx}"][data-y="8 {ny} " );
if (celula) celula.textContent = palavral[i];
}
}

function iniciarSelecao(e) {
e.preventDefault && e.preventDefault();
const sel = window.getSelection && window.getSelection();

if (sel && sel.removeAllRanges) sel.removeAllRanges();

const cel = e.target;

if (!cel.classList.contains('celula’)) return;

selecionando = true;
primeiraletra = cel;
letrasSelecionadas = [cel];
direcaoAtual = null;

cel.classList.add('selecionada');

function selecionarLetra(e) {
if (!selecionando || !primeiraletra) return;
const cel = e.target;

if (!cel.classList.contains('celula')) return;

letrasSelecionadas.forEach(c =
c.classList.remove('selecionada'));

letrasSelecionadas = [];

const x0 = +primeiraletra.dataset.x, y0 =
+primeiraLetra.dataset.y;
const x1 = +cel.dataset.x, y1 = +cel.dataset.y;

const dxAbs = Math.abs(x1 - x0), dyAbs = Math.abs(y1 - y0);

let passoX = 0, passoY = 0;
if (!direcaoAtual) {
if (dxAbs >= dyAbs && dxAbs > 0) { passoX = Math.sign(x1
- x0); passoY =0; }
else if (dyAbs > 0) { passoX = 0; passoY = Math.sign(y1 -
y0); }
if (passoX !== 0 || passoY !== 0) direcaoAtual = [passoX,
passoY];

} else { passoX = direcaoAtual[0]; passoY = direcaoAtual[1];

const len = Math.max(dxAbs, dyAbs);
for (leti=0; i <=len; i++) {
const cx = x0 + i*passoX, cy = y0 + i*passoY;
const celula = document.querySelector( .celula[data-

x="8 {ox} "J[data-y="$ {ey}"] )
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if (celula) {
celula.classList.add('selecionada');
letrasSelecionadas.push(celula);
i
}
)

function finalizarSelecao() {
if (!selecionando) return;

selecionando = false;

if (letrasSelecionadas.length > 1) {
const palavraSel =  letrasSelecionadas.map(c ~ =>
c.textContent).join(");
const palavraRev = letrasSelecionadas.map(c =~ =>
c.textContent).reverse().join(");
const encontrada = palavras.find(p => p === palavraSel || p

=== palavraRev);

if (encontrada) {

// ja encontrada? entdo nao conta de novo

if (palavrasJaEncontradas.has(encontrada)) {
letrasSelecionadas.forEach(c =

c.classList.remove('selecionada'));

letrasSelecionadas = [];
direcaoAtual = null;
primeiraletra = null;

return;

letrasSelecionadas.forEach(c => {
c.classList.remove('selecionada');
c.classList.add('encontrada');

s

palavrasJaEncontradas.add(encontrada);

palavrasEncontradas++;

document.querySelectorAll('.palavra-item').forEach(item
= {
if (item.textContent == encontrada &&
litem.classList.contains(‘encontrada')) {

item.classList.add(‘encontrada');

)
s
if (palavrasEncontradas === palavras.length) {
// Concluiu
window. quandoConcluirCP &&

window.__quandoConcluirCP();

}



}else {
letrasSelecionadas.forEach(c =>
c.classList.remove('selecionada'));
}
} else if (letrasSelecionadas.length === 1) {
letrasSelecionadas[0].classList.remove('selecionada');

}

letrasSelecionadas = [];
direcaoAtual = null;
primeiraletra = null;

}

function iniciarJogo() { criarGrade(); }

// Contabiliza progresso
window.cpReiniciar = () => iniciarJogo();

window.cpNovaRodada = () => iniciarJogo();

// start
iniciarJogo();

s

24. Caca-palavras.css

.caca-palavras-container {

display: flex;

gap: 3rem;

padding: 2rem;

background: linear-gradient(135deg, rgba(255,255,255,0.1),
rgba(255,255,255,0.2));

border-radius: 20px;

box-shadow: 0 10px 30px rgba(0, 0, 0, 0.1);

border: 1px solid var(--light-gray);

flex-wrap: wrap;

.caca-palavras-container > .text-center.w-100{
order: 2;

flex-basis: 100%;

display: flex;

justify-content: center;

margin-top: lrem;

}

.btn-reiniciar {
height: 40px;
padding: 0.5rem 1.5rem;
font-size: 1rem;

border-radius: 10px;

.grade-container {

position: relative;

padding: 12px;

border: 3px solid #22c55¢;

border-radius: 18px;

background: #fff;

box-shadow:
00 18px rgba(34,197,94,.35),
0 0 36px rgba(34,197,94,.25);

tgradePalavras {
display: grid;
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grid-template-columns: repeat(10, 45px);

gap: 3px;

border: none;
border-radius: 12px;
padding: 0;
background: #{ff;

box-shadow: none;

Jinha {

display: contents;

.celula {
width: 45px;
height: 45px;
border: 1px solid var(--light-gray);
display: flex;
align-items: center;
justify-content: center;
font-size: 1.4rem;
cursor: pointer;
transition: all 0.3s ease;
position: relative;

overflow: hidden;

.celula::before {

content: ";

position: absolute;

top: 0;

left: 0;

right: 0;

bottom: 0;

background: linear-gradient(135deg,
transparent);

opacity: 0;

transition: opacity 0.3s ease;

rgba(255,255,255,0.1),



.celula:hover::before {

opacity: 1;

.celula:hover {
transform: scale(1.05);

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.1);

.celula.selecionada {
background: linear-gradient(135deg, #2196F3, #42A5F5);,
color: white;
transform: scale(1.05);

box-shadow: 0 0 15px rgba(33, 150, 243, 0.4);

.celula.encontrada {
background: linear-gradient(135deg, #4CAF50, #66BB6A);
color: white;
transform: scale(1.05);
box-shadow: 0 0 20px rgba(76, 175, 80, 0.4);

animation: pulse 1.5s infinite;

(@keyframes pulse {
0% { box-shadow: 0 0 10px rgba(135, 206, 235, 0.3); }
50% { box-shadow: 0 0 20px rgba(135, 206, 235, 0.5); }
100% { box-shadow: 0 0 10px rgba(135, 206, 235, 0.3); }

.palavras-container {
min-width: 250px;
background: white;
padding: 2rem;
border-radius: 15px;

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.05);

.palavras-container h4 {
margin-bottom: 1rem;
color: #374151;
font-weight: 700;
text-transform: none;
letter-spacing: 0;

font-size: 1.5rem;

.palavra-item {

padding: 0.6rem;

margin-bottom: 0.4rem;

font-size: 1rem;

border: 1px solid var(--light-gray);

border-radius: 10px;
background: white;
transition: all 0.3s ease;
position: relative;

overflow: hidden;

.palavra-item::before {
content: ";
position: absolute;
top: 0;
left: 0;
right: 0;
bottom: 0;

background: linear-gradient(135deg,

transparent);
opacity: 0;

transition: opacity 0.3s ease;

.palavra-item:hover::before {

opacity: 1;

.palavra-item:hover {

transform: translateY (-2px);

box-shadow: 0 5px 15px rgba(0, 0, 0, 0.1);

#gradePalavras,
#gradePalavras .celula,
.palavras-container,
.palavra-item,
.btn-reiniciar {
user-select: none;
-webkit-user-select: none;
-ms-user-select: none;
-moz-user-select: none;

}

.palavra-item.encontrada {
background: none;
color: #4CAF50;
text-decoration: line-through;
font-weight: 600;
box-shadow: none;

transform: none;
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rgba(255,255,255,0.1),



/* Responsividade */
(@media (max-width: 768px) {
.caca-palavras-container {
flex-direction: column;
gap: 2rem;

padding: 1.5rem,;

.grade-container,
.palavras-container {

width: 100%;

.celula {
width: 30px;
height: 30px;

-

25. Progresso.php
<?php
session_start();
$cfgl = DIR . '/config/database.php';
$cfg2=_DIR . ./config/database.php';
if (file_exists($cfgl)) { require_once $cfgl; }
elseif (file_exists($cfg2)) { require_once $cfg2; }
else { http_response_code(500); exit('Arquivo de configuragio do

banco néo encontrado.'); }

if (lisset($_SESSION['usuario_id'])) {
header('Location: login.php');

exit;

-

$usuariold = (int)($_SESSION['usuario_id'] ?? 0);

/* Agregagao por atividade para o usuario atual */
$sql="
SELECT
atividade,
SUM(total_partidas)
MIN(NULLIF(melhor tempo,0))
ROUND(AVG(acertos),1)
ROUND(AVG(desistencias),1)

AS total partidas,
AS melhor_tempo,
AS media_acertos,
AS media_desistencias
FROM progresso
WHERE usuario_id = :uid
GROUP BY atividade

"
B

$stmt = $pdo->prepare($sql);

$stmt->execute([":uid' => $usuariold]);
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$rows = $stmt->fetchAll[(PDO::FETCH_ASSOC);

$alias = [
'quebra-cabeca' => 'quebra-cabeca’,
'memoria’ =>'memoria’,
'caca-palavras' => 'caca-palavras',

B

$map = [J;
foreach ($rows as $r) {
$orig = $r['atividade'];
$key = $alias[$orig] ?? Sorig;

$map[Skey] = [
'atividade' => $orig,
'total_partidas' = => (int)($r['total_partidas'] ?? 0),
'melhor_tempo'  => (int)($r['melhor_tempo'] ?? 0),
'media_acertos' => (float)($r['media_acertos'] ?? 0),
'media_desistencias' => (float)($r['media_desistencias'] ?? 0),

1

}

/* Garante as 3 chaves esperadas no front */
$progresso = [

'quebra-cabeca’ => $map['quebra-cabeca'] 7?
['atividade'=>'quebra-
cabeca','total_partidas'=>0,'melhor_tempo'=>0,'media_acertos'=
>0.0,'media_desistencias'=>0.0],

'memoria’ =>  $map['memoria'] 7?
['atividade'=>'memoria’,"total_partidas'=>0,'melhor_tempo'=>0,'
media_acertos'=>0.0,'media_desistencias'=>0.0],

'caca-palavras' => $map['caca-palavras'] ?? ['atividade'=>'caca-
palavras','total_partidas'=>0,'melhor_tempo'=>0,'media_acertos'
=>0.0,'media_desistencias'=>0.0],
|5
7>
<IDOCTYPE html>
<html lang="pt-BR">
<head>

<meta charset="UTF-8" />

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.0"/>

<title>Progresso - ABC Inclusivo</title>

<!-- Mesmo CSS base usado nos jogos -->

<link rel="stylesheet" href="assets/css/style.css">

<link rel="stylesheet" href="assets/css/sidebar.css?v=3">

<link rel="stylesheet"
href="https://cdnjs.cloudflare.com/ajax/libs/font-

awesome/6.0.0/css/all.min.css">



<style>
/* Ajuste de cor para o titulo da sidebar */
.sidebar .sidebar-header h2 {
color: #{ff limportant;
opacity: 1 limportant;
text-shadow: 0 1px 0 rgba(0,0,0,.15);
}

/* Estilos da tela de progresso */

.tabs-container{display:flex;justify-
content:center;gap: lrem;margin:1.5rem 0;}

.tab-btn {border:none;border-radius: 1 Opx;padding:.6rem
1.2rem;font-size: 1rem;font-
weight:600;color:#fff;cursor:pointer;transition:transform
.2s,0pacity .2s}

.tab-btn[data-jogo="quebra-cabeca"] {background:#f472b6}

.tab-btn[data-jogo="memoria"]{background:#60a5fa}

.tab-btn[data-jogo="caca-palavras"]{background:#a78bfa}

.tab-btn:hover {transform:scale(1.05);opacity:.9}

.tab-btn.active {box-shadow:0 0 0 3px rgba(255,255,255,.4)

inset}

.progresso-container { width: 100%;max-width:900px;margin:0
auto;padding:20px;background:#fff;border-radius: 10px;box-
shadow:0 0 20px rgba(0,0,0,.08)}

.painel-atividades {background:#{ff;border-
radius:20px;padding:2rem;box-shadow:0 10px 30px
rgba(0,0,0,.06);border: 1px solid #eee}

.metricas {display:grid;grid-template-
columns:repeat(2,1fr);gap: 1 rem;text-align:center;margin: lrem 0
1.5rem}

.metrica{background:#fafafa;border:1px solid #eee;border-
radius: 12px;padding: 1rem}

.metrica strong {display:block;margin-
bottom:.35rem;color:#333}

#graficoProgresso {height:320px !important;max-height:320px
limportant; }

legenda-nota {font-size:.9rem;color:#666;text-
align:center;margin-top:.5rem}

</style>
</head>
<body>

<button class="sidebar-toggle"><i class="fas fa-
bars"></i></button>

<div class="wrapper">
<div class="sidebar">
<div class="sidebar-header">
_n

<img src="assets/img/logo/Logo Site.png" alt="Logo ABC
para TEA">
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<h2 class="text-white">ABC Inclusivo</h2>

</div>

<div class="nome-crianca text-center">
<?php echo htmlspecialchars($_SESSION['nome_crianca']);
7>
</div>

1

<ul class="sidebar-nav mt-3">

<li class="sidebar-item">

)

<a href="painel.php" class="sidebar-link"><i class="fas
fa-home"></i> Inicio</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="progresso.php" class="sidebar-link active"><i
class="fas fa-chart-line"></i> Progresso</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="sobre-nos.php" class="sidebar-link"><i
class="fas fa-info-circle"></i> Sobre Nos</a>
</li>
<li class="sidebar-item">
<a href="logout.php" class="sidebar-link"><i class="fas
fa-sign-out-alt"></i> Sair</a>
</li>
</ul>

</div>

<!-- CONTEUDO -->
<div class="content">
<h2 class="text-center titulo-progresso">
Progresso de <7php echo
htmlspecialchars($_SESSION['nome_crianca'] ?? 'Aluno'); ?>

</h2>

<div class="tabs-container">

<button  class="tab-btn  active"  data-jogo="quebra-
cabeca">Quebra-Cabega</button>

<button class="tab-btn" data-jogo="memoria">Jogo da
Memoria</button>

<button class="tab-btn" data-jogo="caca-palavras">Caga-
Palavras</button>

</div>

<div id="painelProgresso" class="progresso-
container"></div>

</div>

</div>

<!-- Dados para o0 JS -->

<script>



window.PROGRESSO = <?= json_encode($progresso,
JSON_UNESCAPED_UNICODE|JSON_UNESCAPED_SLAS
HES) 7>,

</script>

<script src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/chart.js"></script>

)

<script src="assets/js/progresso.js?v=12"></script>

<!-- Toggle da sidebar -->
<script>

document.addEventListener('DOMContentLoaded', function ()

const toggleButton = document.querySelector('.sidebar-
toggle');
const sidebar = document.querySelector('.sidebar");

const content = document.querySelector('.content');

toggleButton?.addEventListener('click', function () {
sidebar.classList.toggle(‘active');
content.classList.toggle('active');

b

document.addEventListener('click’, function (e) {
if (!sidebar.contains(e.target) &&
ItoggleButton.contains(e.target)) {
sidebar.classList.remove('active');
content.classList.remove('active');

}

s
1
</script>
</body>

</html>

26. Progresso.js
(function () {
document.addEventListener("DOMContentLoaded", init);
window.addEventListener("load", 0 = { if

('window.__ progressolnitOk) init(); });

function init() {
if (window.__progressolnitOk) return;

window. _ progressolnitOk = true;

const container =
document.getElementByld("painelProgresso");

const btns = document.querySelectorAll(".tab-btn");

if (!container) {
console.warn("[progresso] #painelProgresso nao

encontrado.");
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return;

if ('window.PROGRESSO) {
console.warn("[progresso] PROGRESSO ndo definido;
usando fallback vazio.");
window.PROGRESSO = {
"quebra-cabeca": null,
"memoria": null,
"caca-palavras": null
3
)

console.log("[progresso]

window.PROGRESSO);

PROGRESSO =",

let chart = null;

function getDados(jogo) {
const P = window. PROGRESSO;
if (!P) return null;
return P[jogo] || {
atividade: jogo,
total_partidas: 0,
melhor_tempo: 0,
media_acertos: 0,
media_desistencias: 0
3
)

btns.forEach(btn => {
btn.addEventListener("click", () => {
btns.forEach(b => b.classList.remove("active"));
btn.classList.add("active");
renderizarJogo(btn.dataset.jogo);
1
s

function renderizarJogo(jogo) {

const d = getDados(jogo);

container.innerHTML ="
<div class="painel-atividades">
<div class="progresso-grid">
<div class="donut-wrap">
<div style="height:360px"><canvas
id="graficoProgresso"></canvas></div>
</div>
<div class="card-metrica">

<h4>Resumo</h4>



<div class="grid">
<div class="item">
<strong>Total de partidas</strong>
<span>${d.total_partidas}</span>
</div>
<div class="item">

<strong>Melhor tempo</strong>

<span>$ {segundosParaTempo(d.melhor_tempo)}</span>

</div>

<div class="item">
<strong>Acertos</strong>
<span>$ {d.media_acertos}%</span>

</div>

<div class="item">
<strong>Desisténcias</strong>
<span>$ {d.media_desistencias}%</span>

</div>

</div>
</div>

</div>

<div class="legenda-nota">Os valores sdo agregados por
atividade do usuario.</div>

</div>

>

const canvas = document.getElementByld("graficoProgresso");

if (!canvas) return;

if ('window.Chart) {
canvas.parentElement.innerHTML = vazio("Grafico
indisponivel (Chart.js ndo carregou).");
return;

}

const ctx = canvas.getContext("2d");

if (chart) chart.destroy();

// Gradientes suaves

const gradOk = ctx.createLinearGradient(0, 0, 0, canvas.height);
gradOk.addColorStop(0, "#d1fae5");

gradOk.addColorStop(1, "#a7{3d0");

const gradDes = ctx.createLinearGradient(0, 0, O,
canvas.height);

gradDes.addColorStop(0, "#fecaca"),

gradDes.addColorStop(1, "#fda4af");

// Texto central (mostra % de acertos)

const centerText = {
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id: "centerText",
afterDraw(chart) {
const {ctx, chartArea: {left, right, top, bottom}} = chart;
const cx = (left + right) / 2;
const ¢y = (top + bottom) / 2;
ctx.save();
ctx.fillStyle = "#111827";
ctx.font = "600 22px system-ui, -apple-system, Segoe UI,
Roboto, Arial";
ctx.textAlign = "center";
ctx.textBaseline = "middle";
ctx.fillText('$ {d.media_acertos}%", cx, cy - 8);
ctx.font = "500 12px system-ui, -apple-system, Segoe UI,
Roboto, Arial";
ctx.fillStyle = "#6b7280";
ctx.fillText("acertos", cx, cy + 14);
ctx.restore();
)
3

chart = new Chart(ctx, {
type: "doughnut",
data: {
labels: ["Acertos", "Desisténcias"],
datasets: [{
data: [d.media_acertos, d.media_desistencias],
backgroundColor: [gradOk, gradDes],
hoverBackgroundColor: [gradOk, gradDes],
borderColor: "#{fffff",
borderWidth: 2,
spacing: 3
3]
b
options: {
responsive: true,
maintainAspectRatio: false,
cutout: "68%",
plugins: {
legend: { position: "bottom", labels: { boxWidth: 14,
usePointStyle: true, pointStyle: "circle" } },
tooltip: {
callbacks: {
label(ctx) {
const v = (ctx.raw ?? 0).toFixed(1);
return * ${ctx.label}: ${v}%";
}
)
)
b
animation: { animateRotate: true, animateScale: true }

2



plugins: [centerText]
1
}

function segundosParaTempo(seg) {
const n = Number(seg || 0);
if ('n) return "-";
const m = Math.floor(n / 60);
const s =n % 60;

return '$ {m}mS$ {String(s).padStart(2,"0")}s";

function nomeAmigavel(key) {
switch (key) {
case "quebra-cabeca': return "Quebra-Cabeca";
case "memoria": return "Jogo da Memoria";
case "caca-palavras": return "Caga-Palavras";

default: return key;

}

1
5

function clampPct(v) {

const n = Number(v || 0);

return Math.max (0, Math.min(100, Math.round(n * 10)/ 10));
}

function vazio(msg) {
return <div style="padding:2rem;text-
align:center;color:#888">$ {msg} </div>";

}

// Exibe inicialmente o Quebra-Cabeca

renderizarJogo("quebra-cabeca");

}

DO

27. Salvar-progresso.php
<?php
declare(strict_types=1);
session_start();

header('Content-Type: application/json; charset=utf-8');

// Carrega o PDO

$cfgl =  DIR . '/config/database.php';

$cfg2 =_ DIR__ .'/./config/database.php';

if (file_exists($cfgl)) { require once $cfgl; }

elseif (file_exists($cfg2)) { require_once $cfg2; }

else { echo json_encode(['success'=>false,'message'=>'Config

DB nédo encontrada']); exit; }

if (tisset($_SESSION['usuario_id"])) {
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echo json_encode(['success'=>false,'message'=>'Usudrio ndo
autenticado']); exit;
}
if (§_SERVER['REQUEST_METHOD'] !=="POST') {

echo json_encode(['success'=>false,'message'=>'Método ndo
permitido']); exit;

}

$usuario id = (int) $ SESSION['usuario_id'];

$atividade = trim($_POST['atividade'] 2? ");

$total partidas = (int) (§_POST['total_partidas'] ?? 1);
$melhor_tempo = (int) (§_POST['melhor_tempo'] ?? 0);
$acertos = (int) ($_POST['acertos'] ?? 0); // 0-100
$desistencias = (int) (§_POST['desistencias'] ?? 0); // 0-100

// Normaliza nomes (garante que batem com o que o
progresso.php espera)
$map =[
'quebra_cabeca' => 'quebra-cabeca',
'quebra-cabeca' =>'quebra-cabeca’,
'memoria’ =>'memoria’,
'caca_palavras' =>'caca-palavras',
'caca_palavras' =>'caca-palavras',
I
$atividade = $map[$atividade] ?? $atividade;

if ($atividade ===") {
echo json_encode(['success'=>false,'message'=>'Atividade
obrigatoria'l); exit;

}

// Limites defensivos

$total partidas = max(0, min(1000000, $total partidas));
$melhor_tempo = max(0, min(86400, $melhor tempo));
$acertos = max(0, min(100, $acertos));

$desistencias = max(0, min(100, S$desistencias));

try {
$stmt = $pdo->prepare("
INSERT INTO progresso
(usuario_id, atividade, total partidas, melhor tempo, acertos,
desistencias)
VALUES
(tusuario_id, :atividade, :total partidas, :melhor tempo,
:acertos, :desistencias)
")s
$ok = $stmt->execute([
"usuario_id'" => $usuario_id,
atividade' = => $atividade,
"total_partidas' => $total_partidas,

"melhor_tempo' => $melhor tempo,



":acertos' => $acertos,

":desistencias’ => $desistencias,

D;

if (1$0k) {
Serr = $stmt->errorInfo();
echo  json_encode(['success'=>false,'message'=>'Falha
gravar','error'=>$err]); exit;

}

echo json_encode(['success'=>true,'saved'=>[
‘atividade'=>$atividade,
'total_partidas'=>$total_partidas,
'melhor_tempo'=>$melhor_tempo,
‘acertos'=>$acertos,
'desistencias'=>$desistencias
s
} catch (Throwable $e) {
// Loga erro para debug rapido
@file put_contents(DIR . '/salvar-progresso.log',
date('c") . '' . $e->getMessage() . "\n", FILE_APPEND);
echo  json_encode(['success'=>false,' message'=>'Erro
servidor']);
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