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O presente trabalho pretende explorar o potencial contributo do design na educacao e
reabilitacéo de criancas com dislexia, partindo de um enquadramento sobre esta patolo-
gia e a sua prevaléncia no contexto portugués.

Considerando a problematica da resposta do sistema educativo tradicional face as
necessidades educativas especiais, esta investigacdo surge com o objetivo de criar,
através do design, uma nova ferramenta de educagéo para criangas diagnosticadas com
dislexia, adequada a facilitar as comp eténcias de aprendizagem da escrita da lingua
portuguesa. Assim, procuramos uma abordagem capaz de auxiliar o publico alvo a
aprender de uma forma mais eficaz, mas simultaneamente ludica, ja que esta patologia
€ também sinbnimo de um estigma negativo decorrente do frequente insucesso escolar,
que por norma traz consequéncias nocivas ao desenvolvimento académico da crianga.

Em resposta a este desafio, foi desenvolvido o projeto “Disletra”, um jogo digital que
oferece uma abordagem multissensorial — através da ilustragéo, animagao e musica —
estimulando a memodria visual e a aprendizagem da ortografia correta da lingua portu-
guesa.
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The present work aims to explore the potential design can have in the education and
rehabilitation of children diagnosed with dyslexia and to bring light to the reality of this
learning disability, especially in Portugal.

Considering the scarce amount of options the traditional educational system offers
students with learning disabilities, this research is driven by the goal of creating, through
design, a new educational tool dyslexic children, in order to help improve the learning

of writing within the context of the Portuguese language. This way, it was studied which
would be the better approach to help this target audience learning in a more efficient
and playful way, seeing that this pathology can also be a synonym of a negative stigma
connected with the usual struggle in school, that frequently brings devastating conse-
quences to the academic development of the child.

As a solution, the “Disletra” project was developed, a digital game that offers a multisen-
sorial approach for the resolution of the presented problem, through illustration, anima-
tion and music, stimulating visual memory in order to help learning the correct spelling of
words
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Introducao

Problematica

Os primeiros anos de escola sdo absolutamente determinantes, ja que € nesta altura que
séo introduzidas as bases de todo o conhecimento: da lingua, das ciéncias e da cultura. S&o,
assim, criados os alicerces que mais tarde dardo origem a interesses e carreiras profissionais,
que determinam a atitude que teremos perante a aprendizagem, mas também como nos
relacionamos com os outros e como enfrentamos os varios desafios. O sistema escolar
tradicional procura cumprir com todos estes pontos, mas fa-lo de forma padronizada, o que
significa que existem alunos que conseguem aprender dentro do sistema convencional, e
alunos que necessitam de métodos alternativos de maneira a otimizarem a sua educagao.

E neste grupo que se encontram os alunos com Dislexia. Esta dificuldade de aprendizagem
(que afeta a linguagem, a leitura e a escrita, velculos de expressao fundamentais para a
formacdo do ser humano), tem vindo a ganhar mais atencdo junto do publico geral ao longo
dos ultimos anos, mas permanece ainda um mistério para muitos. Talvez por causa disso se
verifique pouca diversidade na oferta de artefactos educativos pensando neste publico alvo,
particularmente em portugués, sendo que a escassa oferta existente esta feita na lingua
inglesa. Deste modo, existe uma necessidade e oportunidade para abordar esta questdo,
considerando que a percentagem de alunos que apresenta algum grau desta patologia é

significativa.

Objetivos de Investigacao

Face a esta problematica é proposto, com a presente disserta¢do, refletir sobre o potencial do
design grafico enquanto abordagem alternativa a aprendizagem na infancia. Assim, o projeto
de investigacdo decorre da procura de respostas para as seguintes perguntas: podera o design
participar numa melhor inclusdo de criangas com dislexia na educa¢do? Qual o papel do design
para uma melhor comunicacgéo e aceitacdo desta dificuldade de aprendizagem? No ambito

da lingua portuguesa, que conteldos precisam estes alunos de adquirir de forma diferente?

E possivel conferir um tom mais positivo ao processo de reabilitacdo pelo qual passam as

criangas diagnosticadas com dislexia?



Motivagoes Pessoais

A motiva¢do para a realiza¢do desta investigacdo surge, em grande parte, devido a minha
experiéncia pessoal enquanto disléxica. Este diagndstico permitiu a identificacdo de

um problema pouco conhecido, que alberga varias necessidades frequentemente ndo
respondidas, e que resultam muitas vezes no insucesso escolar em idades muito jovens,
contribuido frequentemente para o desanimo e para a perda da curiosidade em relagdo ao
aprender. A partir do meu caso, acredito que a perda da motiva¢ao para a aprendizagem é
um fendmeno que deve ser encarado com preocupagao e que pode ser evitavel. Sendo a
educacdo um dos pilares da nossa sociedade, e 0 acesso a mesma um direito fundamental,

este projeto nasce da vontade de fazer mais pela inclusdo de criancas consideradas diferentes.

Proposta

Da investigacdo tedrica e feito o levantamento do estado da arte, consideramos que a criagdo
(através do design) de um artefacto educativo poderia apresentar-se como uma proposta
valida e alternativa ao problema identificado.

Assumimos a comunicagao por meios eminentemente visuais como estratégia educativa,
recorrendo a ilustracdo e a animacdo, que associadas a uma forte componente lidica
estiveram na origem do projeto “DISLETRA": um jogo digital que tem como objetivo principal ser
uma ferramenta educativa alternativa, idealizada para a reabilitacdo de criancas diagnosticadas
com dislexia ou dificuldades na escrita, tendo em conta as suas necessidades educativas
especiais, mas também a vontade de estimular a sua curiosidade, a memoria visual e o brincar,

respeitando fundamentalmente, o serem criangas.

Metodologia

Para o desenvolvimento do projeto baseamo-nos num processo iterativo, metodologia descrita
por Ken e Jenn O'Grady (2006). O processo iterativo contraria a ideia de que o design acontece
de forma linear, passando de fase em fase até se chegar ao produto final. Neste modelo, o
designer regressa a etapas anteriores do processo, redefinindo assunc¢des prévias, adquiridas
durante a pesquisa preliminar. Assim, a pesquisa e recolha de informag¢do acompanham o

designer ao longo de todo o processo, o que permite, segundo 0s autores, otimizar a solucao



final (O'Grady & O'Grady, 2006, p.67 e 68).

O projeto teve inicio com a investiga¢do dos fundamentos tedricos, em que se procurou
contextualizar o problema dentro da realidade portuguesa, e entender as consequéncias
implicadas pelo diagndstico da dislexia. Com base nos dados adquiridos, procurou-se recolher
informacdo que respondesse a pergunta: em que medida pode o design ser Util para esta
problematica? Para tal, foi feito um levantamento do estado da arte relativamente aos projetos/
produtos existentes no mercado e que tentam responder ao problema ou sub-problemas
definidos inicialmente. Feita a anlise desta informacao, foi realizado um workshop em que
participaram criancas com as idades do publico alvo do projeto, com o objetivo de conhecer
as imagens que criavam a partir de determinados conceitos. Com base nos resultados,

foi desenvolvido o argumento final do projeto e o desenho da proposta, considerando
também os contributos tedricos. O protdtipo criado foi testado, sendo feitos 0s necessarios

melhoramentos até a sua versédo final

Brief
Figa ’ ’
= Defini¢do do Pesquisa Desenvolver Selecdo Desenho Protétipo Teste
Representacdo problema (Anélise) Conceitos (Analise) (Criagao) (Andlise) (Analise)
visual da metodologia (Analise) (Criagdo)

utilizada, com base no
esquema
metodoldgico
apresentado em

“A Designer’s
Research Manual”
(O'Grady & O'Grady,
2006)



Estrutura do Documento

O presente documento divide-se em duas partes: a parte | diz respeito a investigacdo tedrica; a
parte Il ocupa-se do processo de desenvolvimento projetual, os resultados e as considerac8es
Finais.

Na introducdo sdo apresentados o tépico a tratar e 0s objetivos da investigagcdo. Apresenta-se
também a proposta resultante dessa pesquisa e as motiva¢des pessoais que levaram a sele¢do

do tema.

A parte |, relativa ao Enquadramento Tedrico, divide-se em trés capitulos: o capitulo 1 aborda
0 tema central da investigacdo contextualizando a problematica apresentada na introducao.
Primeiramente define-se o conceito de dislexia, a sua prevaléncia, os seus sintomas e
consequéncias. Segue-se uma breve discussao sobre a realidade do diagndstico e reabilitacao
do problema dentro do sistema educativo em Portugal, que conduz posteriormente a uma

analise dos métodos educativos utlizados para a educacdo de criangas em idade escolar.

O capitulo 2 explora o contributo do design para a tematica apresentada: é discutida a
definicdo de salide e o que este conceito representa hoje em dia, tendo em conta o papel do
designer como criador e facilitador de melhores solu¢des dentro desta area. Sdo discutidos
conceitos como Health Care Design e saude social, fundamentais para o desenvolvimento da
investigacdo, assim como os métodos de design que permitem abordar este tipo de problema.
Consequentemente, é tratado o papel do designer para a inclusdo social, em especifico para

a inclusdo na educacgdo. Considera-se a ideia de adaptacdo da educa¢do aos alunos e as suas
necessidades especificas, em contraste com o atual sistema padronizado, através da inclusdo
do utilizador no processo de design. Posto isto, é explorado o conceito da ludicidade e o ato
de “brincar para aprender”, sob a perspectiva do design de jogos educativos, debatendo os
beneficios e as implicagdes negativas de trazer o “jogar” para o ambiente de sala de aula. Ainda
no ambito da educacdo, é discutida a pertinéncia da ilustracdo como 0 meio de expressdo para
a comunicagdo com criancgas e as possibilidades que oferece na representacdo alternativa de
informacdo. Terninamos com uma reflexdo sobre qual a plataforma mais adequada a criagéo
de contetdos educativos na atualidade, tendo em conta a idade do publico alvo e as suas
preferéncias relativamente ao consumo de entretenimento, discutindo-se o potencial dos
meios digitais para a comunica¢do com 0 mesmo, considerando ainda as questdes que se

prendem com as necessidades educativas especiais.



O capitulo 3 ocupa-se da andlise de casos de estudo relevantes para a investigacao, que
foram divididos em trés categorias: o design para a educagdo, o design para a reabilitacdo

da dislexia e o design para a comunicacao da dislexia. Os projetos escolhidos como casos de
estudo procuram esclarecer as soluc@es ja existentes para as questdes levantadas durante
a investigacgdo sob varias perspetivas diferentes. Feita a analise dos casos, sdo identificadas
as oportunidades para o processo de design e delineados objetivos mais especificos a serem

cumpridos na elaboragdo da proposta em adicdo aos objetivos identificados inicialmente.

A parte Il, correspondente ao desenvolvimento do projeto esta dividida em dois capitulos:

0 capitulo 4 aborda a construc¢do do conceito apos a recolha e analise de informagdo
apresentada na parte |. Inicia-se com o Brief, tracando as principais intenc¢des e identificando
0s constrangimentos a ultrapassar. De seguida define-se a proposta: o jogo “Disletra”. Sdo
discutidas os conteldos a tratar no jogo: as palavras, as narrativas e a interagdo com o

utilizador.

O capitulo 5 apresenta o processo de desenho e materializacao do artefacto proposto,
discutindo as escolhas graficas, o desenho de personagens e a criacdo de um protdtipo para
teste. £ abordada a questdo do desenho do som e feed-back sonoro para o jogo, assim como
0 processo entre designer e musico. E ainda explorada a possibilidade de adaptacéo dos
desafios do jogo a um idioma diferente do portugués (neste caso, o inglés), e o potencial do
projeto para alem da lingua portuguesa. Por fim, aborda-se o posicionamento do “Disletra” no

mercado através do branding.

Nas Consideracdes Finais sdo apresentados os resultados da presente investigacdo,
considerando os constrangimentos e dificuldades encontrados no decorrer do projeto,
contemplando possiveis solu¢Bes para os mesmos assim como desenvolvimentos futuros,
gue se espera que possam inspirar progressao e acréscimos vindouros para o problema

apresentado.
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“Keeping the spirit of childhood
alive in your life means maintaining
a curiosity for knowledge, the joy

of understanding, one’s will to
communicate.”

(Munari, 1982)

I



Parte I




Capitulo 1

Da Dislexia



1.1 Dislexia

Familiarizemo-nos com a dislexia, conceito que parece permanecer relativamente obscuro e

cercado por mitos. Afinal do que se trata? De acordo com a International Dyslexia Association:

“Dyslexia is a specific learning disability that is neurobio-
logical in origin. It is characterized by difficulties with ac-
curate and/or fluent word recognition and by poor spelling
and decoding abilities. These difficulties typically result
from a deficit in the phonological component of language
that is often unexpected in relation to other cognitive abil -
ities and the provision of effective classroom instruction.
Secondary consequences may include problems in reading
comprehension and reduced reading experience that can
impede growth of vocabulary and background knowledge.”

(IDA Board of Directors, 2002)

Apesar de haver defini¢Bes consensuais para a dislexia, uma das raz8es pela qual esta pato-
logia é muitas vezes recebida com ceticismo ou entendida incorretamente é pela forma como
se manifesta, em graus que diferem de pessoa para pessoa, tornando a linha entre disléxico e

nao disléxico subtil, subjetiva e o seu diagndstico mais complexo (Siegel, 2006).

Mas em que se traduz exatamente a dislexia e como pode afetar a educacdo na infancia?

Os sintomas mais comuns desta patologia sdo normalmente mais evidentes quando a crianca
inicia o primeiro ano do primeiro ciclo, mas podem ser detetados também anteriormente.

Nas criancas mais novas sao comuns dificuldades com a aprendizagem de cores ou nomes

de objetos, dificuldade em memorizar can¢des, confusao em conceitos temporais basicos e
permanéncia na “linguagem de bebé”. Nas criancas que ja iniciaram o ensino primario sdo co-
muns a dificuldade em entender a segmentacdo de palavras em silabas ou fonemas, a lentid&o
na execucdo dos trabalhos de casa, a dificuldade em ler palavras novas ou desconhecidas, os
erros ortograficos, a caligrafia imperfeita e a tendéncia para adivinhar palavras apoiando-se no

desenho.

Considerando estes obstaculos, a dislexia manifesta-se também, em alguns casos, acom-

panhada de efeitos secundarios positivos, como a boa capacidade de raciocinio Iégico, con-
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ceptualizacdo e imaginacdo, facilidade na retencao de conteddos compreendidos dentro de
um contexto em vez de apenas memorizados, um melhor vocabulario oral do que escrito, e
melhores resultados em areas menos dependentes da escrita ou leitura como matematica ou
artes visuais (Teles, 2004, p.723-p.725).

E importante referir que embora os efeitos negativos da dislexia possam ser atenuados com
acompanhamento, existem graves consequéncias quando isto ndo se verifica. O insucesso
escolar e também os problemas emocionais, como a baixa autoestima, sdo efeitos secundari-
os comuns decorrentes deste problema, e que podem condicionar fortemente a experiéncia
escolar da crianca. Sabemos também que afeta aproximadamente 5.4% das criancas em idade
escolar em Portugal, de acordo com um estudo realizado em 2010 nos concelhos de Vila Real e
Braga (Coelho, 2013,p. 23).

Assim, a dislexia representa um problema real ainda relativamente incompreendido, que afeta

uma percentagem significativa da populagdo.
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1.2 Situac¢do Actual em Portugal

Atualmente em Portugal as criancas diagnosticadas com dislexia sao integradas dentro do

conceito de NEE, Necessidades Educativas Especiais.

“As criancas com NEE sdo as que tém um desempenho escolar menor que os seus colegas da
mesma idade, que tiveram a interven¢do adequada, mas com niveis de desempenho inferi-
or na maioria das areas do curriculo, de acordo com o que seria de esperar para a sua faixa
etaria."(Coelho, 2013,p.87).

Isto significa que serdo integradas no plano de ac¢do que inclui medidas educativas especiais

para uma melhor adaptacao do aluno no plano curricular.

Estas medidas incluem: acesso a apoio pedagdgico personalizado (que visa a reforcar as ap-
tiddes e competéncias adquiridas na aprendizagem regular), a antecipacao de alguns conteu-
dos lecionados no seio da turma a qual o aluno pertence, adequacdes curriculares individuais
de acordo com as dificuldades especificas do aluno, bem como nos processos de matricula

e de avaliacdo. Pode também ser-Ihes atribuido um curriculo individual especifico para um
melhor desenvolvimento de competéncias de sociabilizacdo e de autonomia, devendo estes
alunos poderdo ter acesso a tecnologias que facilitem o processo de aprendizagem (Coelho,
2013, p.63-p.66).

No entanto, ainda antes da intervencdo, é necessario que a crianca seja diagnosticada formal-
mente com uma necessidade educativa especial. Paula Teles, psicéloga educacional e especial-

ista em dislexia afirma:

“A identificacdo e intervengao precoce sao o segredo do
sucesso na aprendizagem da leitura. A identificacao de um

problema é a chave que permite a sua resolucdo.”
(Teles, 2004)

Infelizmente o que acontece frequentemente, no caso da dislexia, é a crianca ser diagnosticada
tardiamente em contexto sala de aula, muitas vezes apos ter sido retida no mesmo ano de es-
colaridade, o que leva ao desenvolvimento de sentimentos negativos para com o seu desem-

penho escolar, agravando assim o problema (Coelho, 2013, p.65).
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Ha, por isso, que salientar o papel do professor, na identificagdo de dificuldades e sinais tipicos
que se manifestam nos primeiros anos de escolaridade e que podem indicar a presenca

desta patologia. Para além dos professores, que se encontram uma posi¢do privilegiada para

a detecdo do problema, podemos também contar com os médicos de familia que deverdo ter
em conta a incidéncia familiar. Finalmente os pais, que devem desconfiar caso algo ndo esteja
correto no desenvolvimento linguistico da crianca (Siegel, 2006). Considerando estes fatores,
facilmente se entende a necessidade de que exista uma maior consciéncia e conhecimento em
relacdo a dislexia, para que seja rapidamente identificavel e encarada como um problema real

que necessita de rapida interven¢do para minimizar o seu efeito.

Uma vez encaminhada para a avaliagdo especializada, a crianga passara por um processo de
diagnostico, efetuado por um psicélogo, considerando como base o seu histérico e as obser-
vacdes realizadas durante as provas. Testam-se as dificuldades na leitura, escrita, identificagdo
de palavras, compreensdo, memdria sequencial, rececdo de estimulos auditivos, vocabulario, e
fatores psicoldgicos e pedagdgicos da sua aprendizagem Por vezes é também feito um teste de

inteligéncia (WISC ") para despistar outras possiveis patologias. (Coelho, 2013)

1.3 A Educacao e Reabilitacao em
Criancas com Dislexia

Tal como anteriormente referido, o sucesso escolar da crianca com dislexia depende de apoio
especializado, ao qual devera ter acesso o mais cedo possivel. Com reabilitagdo é bastante
provavel que haja uma melhoria no aproveitamento escolar e que se atenuem dificuldades
presentes na infancia. No entanto, o apoio disponibilizado varia de escola para escola e de
professor para professor, o que deixa um pouco “a sorte” o tipo de acompanhamento que é re-
cebido - 0 que é, evidentemente, problematico, uma vez que pode fazer com que a reabilitacdo
falhe. Como diz Paula Teles:

17
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Consciéncia fonoldgi-
ca’(...) being able to
segment words into their
component sounds, and
associate letters with their
sounds and phonological
awareness.”

(Siegel, 2006,p.582)

“No nosso pais o Decreto-lei 319/ /95, aplica-se as
criancas com necessidades educativas especiais, mas
nao faz qualquer referéncia em relacdao a metodologia
reeducativa a adotar. Na grande maioria dos casos 0s
alunos dependem da «benevoléncia>» dos professores,
desculpando a falta de correcdo, a fluéncia leitora, a

limitac¢do vocabular, os erros ortograficos..“
(Teles, 2004, p.713).

Na atualidade, 0 acompanhamento que estes alunos recebem foca-se em reforgar os conceitos
aprendidos durante os primeiros anos de escola, grande parte através de treino e repeticdo.
Sdo normalmente utilizados livros de exercicios ou jogos que sdo escolhidos de acordo com as
dificuldades do aluno, visando a melhoria da fluéncia da leitura e da consciéncia fonoldgica?.

E também encorajado o uso do computador, algo muito comum hoje em dia, uma vez que
simplifica a dificuldade na caligrafia e na ortografia (Coelho, 2013, p.148). A tecnologia acaba
por ser uma vantagem nesta situagdo, uma vez que, de acordo com Paula Teles os métodos

multissensoriais sdo os mais eficazes:

“0s métodos de ensino multissensoriais ajudam as
criancas a aprender utilizando mais do que um sentido,
enfatizando os aspetos cinestésicos da aprendizagem e

integrando o ouvir e o ver com o dizer e o escrever.”
(Teles, 2004, p.727).

Contudo, se analisarmos os exercicios disponiveis para a reabilitacdo da dislexia, especialmente
se essa pesquisa for feita no ambito da lingua portuguesa, verificamos que se assemelham aos
mesmos feitos na sala de aula e que ndo existe um estimulo significativo dos varios sentidos

ou formatos alternativos. Fica também evidente que se tratam de atividades pouco apelativas,
com aspeto visual semelhante ao “trabalho de casa” e que ndo se adequam necessariamente a
todas as idades, o que pode conferir ao processo de reabilitacdo uma carga negativa, Como um
“castigo” ao qual a crianga tem de se submeter por ndo ter o mesmo desempenho dos seus

colegas.
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A partir da observacdo destas ferramentas resulta a necessidade de explorar novas possibili-
dades, que estimulem os varios sentidos e que motivem as crianc¢as para uma reabilitacdo com

maior sucesso.
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Parte I




Capitulo



2.1 Design para a saude: Health Care Design

O design esta presente em tudo o que nos rodeia: esta presente nos objetos fisicos, nos
servicos que usamos no dia a dia, N0s mecanismos com que interagimos e Nos ambientes em
que habitamos. Recentemente, gracas a insercao da tecnologia cada vez mais presente no quo-
tidiano, o design influencia diretamente a forma como nos relacionamos uns com 0s outros,
sendo um dos fatores que ajudam a moldar a experiéncia humana. Assim sendo, o design tem
também um papel fundamental na nossa relacdo com a salde, aspeto presente ao longo da
vida do ser humano. A ligacdo entre estes dois universos é necessaria e sempre existiu, mesmo
que passe despercebida a maioria da populacdo, embora se perceba na Ultima década, uma

tendéncia para a sua aproximagdo (Chamberlain & Craig, 2017,p.3).

Mas do que falamos quando dizemos saude? A Organizacao Mundial de Saude define em 1948

este conceito como:

“A state of complete physical, mental and social well-be-
ing and not merely the absence of disease or infirmity”
(WHO,1948).

Apesar de ser bastante ampla, esta definicdo tem sido alvo de criticas ao longo dos anos, por
ser demasiado utdpica e impossivel de ser atingida devido ao uso da expressdo “estado de
completo bem estar fisico, mental e social " (Chamberlain & Craig, 2017,p.3), dando lugar a uma

reformulacdo do conceito:

‘““Health as the ability to adapt and to self-manage, in the

face of social, physical and emotional challenges”.
(Huber et al., 2011,p.1)

Este conceito mais contemporaneo apresenta uma perspetiva menos habitual da satde,
caracterizando-a como a capacidade do individuo para cuidar de si préprio em oposi¢do a
tradicional imagem do paciente como consequéncia do sistema de salde. Fica assim eviden-
ciada a intencdo de habilitar o paciente a cuidar do seu préprio bem-estar para uma salde
sustentavel. Esta no¢do de responsabilidade partilhada entre paciente e profissional de salde
abre portas para o design intervir.

Huber distingue ainda trés dominios principais: a salde fisica, a salde mental e finalmente, a

saude social:
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“Several dimensions of health can be identified in the
social domain, including people’s capacity to fulfil their
potential and obligations, the ability to manage their

life with some degree of independence despite a medical
condition, and the ability to participate in social activities
including work.” uver et al, 2011,p.2)

Contextualizando o caso da dislexia, é evidente que as suas consequéncias diretas afetam
principalmente o dominio social, na medida em que podem dificultar o desempenho no ensino
convencional e mais tarde o desempenho profissional, impedindo que seja atingido o completo

potencial do individuo:

“If health is only ever seen as synonymous with hospital
environments and design is regarded as an aesthetic or
unaffordable luxury, the potential of design and health will
never be realized.” (chamberlain & Craig, 2017,0.4)

Assim, quando falamos de Design para a Saude ou de Health Care Design, estamos a falar de
aplicar competéncias do design a medicina e cuidados de salde, mas também de posicionar as
competéncias do design para fora das suas tradicionais barreiras artisticas, criando condicées
para a cooperacdo interdisciplinar (Park & Hunter, 2015, p.71). O objetivo principal desta abor-
dagem é encontrar oportunidades que permitam criar solu¢des para promover o aumento da

qualidade de vida e a independéncia do paciente.

E imperativo referir que neste universo muitas vezes se lida com assuntos delicados, para os
quais é necessaria uma abordagem mais sensivel, especialmente quando existe esta grande
necessidade de iniciar o processo de trabalho com uma profunda pesquisa, de modo a que
o designer se possa familiarizar com o problema para o qual pretende encontrar solucdes,

prevenindo resultados superficiais.

“But by putting ourselves in the shoes of the person we’re
designing for, human-centered designers can start to see
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3

“Co-design is a well-es-
tablished approach to
creative practice, particularly
within the public sector. It
has its roots in the
participatory design
techniques developed in
Scandinavia in the 1970s.
Co-design is often used as
an umbrella term for par-
ticipatory, co-creation and
open design processes.”

(Chisholm,2016)

the world, and all the opportunities to improve it, through
a new and powerful lens” (peo, 2015).

E, por isso, fundamental a abordagem a partir do Human Centered Design (HCD). De acordo
com a International Organization for Standardization, a HCD tem como objetivo melhorar a
usabilidade de sistemas interativos focando-se na sua utilizacdo, aplicando fatores humanos,
conhecimento e técnicas de usabilidade. Caracteriza-se pela adoc¢do de perspetivas e com-
peténcias multidisciplinares, preocupacdo no entendimento do utilizador, tarefas e ambientes
em que se inserem, testes baseados no utilizador, consideracdo da experiéncia do utilizador
na sua totalidade, envolvimento do mesmo durante o processo de design e finalmente, pela
iteracdo (Giacomin, 2015). Assim, a grande finalidade torna-se entender o comportamento hu-
mano, tendo em conta a percecao do utilizador face aos artefactos, possibilitando deste modo
que o design seja perfeitamente adequado a quem se destina. Consequentemente, o papel do
designer altera-se privilegiando a investigacdo e observacdo através da empatia, de acordo com

a Mttelmalki e Vaajakallio:

“The more the designer can live and experience the
user’s emotions, the better he/she can transform the
ideas and constraints into appealing and pleasing design
solutions.” (vittelmalki & vaajakallio, 2014, p.71)

Sdo, entdo, utilizadas ferramentas que permitem informar o designer, investigando areas de
atividade mental inconsciéntes, estimular intui¢des, explorar possiveis oportunidades e futuras
alternativas, discussdo e reflexdo (sendo que algumas sdo originais da psicologia ou ciéncias so-
ciais) (Giacomin, 2015,p.615). Mttelmalki e Vaajakallio defendem, por isso, que o designer deve
sair do seu papel e “calcar os sapatos” do utlizador de modo a atingir o entendimento empati-
Co, e acentuam a utilidade da imaginagdo e do “e se..." como ferramenta para a exploracdo de
cenarios alternativos, e a utilizagdo de jogos no processo e pesquisa em concordancia com a
abordagem de Co-design °.

Daqui se deduz que o design para a salde representa um conjunto de possibilidades com
potencial para ultrapassar as novas questées deste dominio, através da colaboragdo interdis-
ciplinar e do reconhecimento do paciente ou utilizador no centro da investigacdo e criacdo,

obtendo respostas que visam a melhoria do seu bem-estar, qualidade de vida e capacitagao.
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2.2 Design inclusivo na Educac¢ado

Ao falar de design para a saude social, dentro do universo da dislexia e das dificuldades de
aprendizagem, torna-se evidente a necessidade de se encontrarem solu¢des que incluam
estes alunos desde cedo no sistema educativo convencional, uma vez que a aprendizagem das
mesmas competéncias é possivel ainda que tenha de ser feita de forma invulgar, alternativa ou
mais intensiva.

Deste contexto, surge a questao: como pode o design contribuir para a inclusdo destes alunos?
Esta pergunta ajuda a refletir acerca da natureza do topico sobre o qual se debruga este proje-
to, levando-nos ao conceito de design inclusivo.

“Therefore, the design professionals have a responsibility
to remove the physical-and thus social- barriers to
prevent people from participating equally in all the

activities taken within the built environment.”
(Altay & Demirkan, 2013)

Design inclusivo, também conhecido como Design para todos (“Design for all”) ou Design
Universal é uma pratica decorrente do Human Centered Design, e que visa incluir todo o tipo
de utilizador, tendo em consideracdo a diversidade e a igualdade no desenho de produtos ou
servicos, para que estes possam ser utilizados por toda a gente sem a necessidade de adap-
tagdo especial (Altay & Demirkan, 2013,p.197).

Em “The Social Model of Disability”, Grant Carson exp8e uma perspetiva interessante sobre a
inclusdo: de acordo com o autor, a deficiéncia ndo existe no individuo, mas sim nas restri¢cdes
que sdo causadas pela sociedade, e defende que ndo existem desculpas para nao destruir

essas barreiras sociais que acabam por se tornar numa forma de opressdo (Carson, 2009,p.15).

No caso das dificuldades de aprendizagem, embora as barreiras ndo sejam fisicas, existem
também na dificuldade de acesso a educacdo, percebendo-se a necessidade de que o design

para a educacdo seja também um design inclusivo, considerando todo o tipo de utilizador.

Deste modo, impde-se a pergunta: como desenhar para conseguir criar produtos verdadeira-
mente inclusivos? Regressamos ao conceito de Co-design, que pressupde o envolvimento do
utilizador no processo de criagdo. Assim, para além de se desenhar através da empatia, como
foi discutido anteriormente, o designer trabalha em conjunto com o utilizador para encontrar
uma solu¢do adequada ao mesmo. Segundo Elizabeth Sanders, o utilizador desempenha o
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papel de expert da sua experiéncia e torna-se fundamental na fase de pesquisa e também no
desenvolvimento de conceitos (Sanders, 2014,p.12). Por sua vez, dentro desta metodologia,

o designer tem a responsabilidade de providenciar as ferramentas necessarias para que se
possibilite a colaboragdo com pessoas exteriores ao design, para além das suas func¢des tradi-
cionais:

“Designers will be integral to the creation and exploration
of new tools and methods for generative design thinking.
Designers in the future will make the tools for non

designers to use to express themselves creatively”
(Sanders, 2014, p.15).

Sanders salienta que ao incluir o utilizador diretamente na criacdo de conceitos, especialmente
durante a fase inicial do processo, aumenta-se a probabilidade de se produzirem produtos ou
servicos adequados ao mesmo, com um impacto positivo a longo prazo. Também o autor Marc

Steen, partilha desta opinido, considerando o Co-design um forte aliado ao processo de criacdo:

“Diverse benefits are associated with co-design: from
improving processes of idea generation and service or
product development, to improving decision-making and
promoting cooperation and creativity, to improving users
and customers’ satisfaction and loyalty over the
long-term.” (steen, 2013,p.16).

Steen olha para o co-design como um processo de investigacdo, imaginacdo e criatividade
conjunta, que possui qualidades éticas inerentes, um facto que é determinante para a criagdo
de conceitos que visam a incluir determinados grupos de utilizadores na sociedade, e para

0s quais a empatia continua a ser um fator de extrema importancia. O autor enfatiza que, ao
terem contacto com, por exemplo, recursos visuais e ferramentas de visualiza¢do criados pelo
designer (como os story boards), os utilizadores participantes do processo de design podem
expressar-se de uma forma mais eficaz para atingir a inovacao sustentavel (Steen, 2013,p.23).

Conclui-se assim que, quando é apresentado ao designer um problema de inclusdo, é impor-
tante considerar o utilizador ndo s6 através da solucdo desenhada, como objetivo final do pro-
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jeto, mas também durante o processo de cria¢do, 0 mais cedo possivel, para que este possa
refletir as necessidades e a experiéncia do publico alvo o mais fielmente possivel.

No caso da educacdo, esta é representada por um sistema educativo tradicional padroniza-
do, ao qual os alunos se devem adaptar. O que se propde no design inclusivo é o inverso: a
adaptacdo desse sistema aos alunos, considerando que existem varias formas de aprender.
Ao desenhar para a educacao de criangas e para a inclusao das mesmas, sera entdo relevante
envolver o publico alvo no processo, para atingir melhores soluc¢ées, especialmente no caso de
haver necessidades educativas especiais.

2.3 O Jogo na Educacgao

Ao avaliar o design para criangas ao longo do século XX, podemos chegar a conclusdo de que
existem varios exemplos em que o designer tem a intenc¢do de contribuir para o desenvolvi-
mento pedagdgico infantil através do desenho do brinquedo Alguns exemplos sdo 0s jogos
story telling como o “Plus and Minus” de Bruno Munari e o grande puzzle “Toy" de Charles e Ray
Eames (figuras 2,3 e 4).

Estes contributos sdo hoje exemplos de design que moldaram a infancia de varias geragdes.
O interessante é que estas participacdes se traduziram sempre na forma de jogo, primeiro em
suporte analégico e, mais tarde, em formato digital.

Aligacdo entre o design e “educar a brincar” é hoje em dia mais forte do que nunca, evidente
pelo facto de existir uma pandplia de jogos digitais disponiveis, que utilizam este argumento.
Mas qual é a relagdo entre jogar e aprender?

Antes de mais, se falamos de “brincar e jogar” ha que esclarecer o que se entende por lu-

dicidade. Este conceito, é definido por Conceicdo Lopes como sendo uma condi¢do do ser

humano que se manifesta de forma diversa, nas experiéncias de brincadeira, lazer, jogar,
experiéncias de humor e finalmente na construcao de jogos e brinquedos analdgicos e digi- .
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tais. Evidentemente, a ludicidade constitui uma grande parte da experiéncia da infancia, mas
também do quotidiano ao longo de toda a vida, dependente no entanto das intera¢des sociais
dos individuos envolvidos (Lopes, 2005, p.459). A autora distingue ainda as diferencas entre

ANTH "o

“brincar”, “jogar”, “recrear” e “lazer” tendo em conta as diferentes légicas sociais destas manifes-
tacBes de ludicidade. Quando falamos de brincar, segundo a autora, ndo existem vencedores,
tratando-se de uma légica espontanea; por outro lado, no conceito de jogar, existem regras
definidas e um vencedor. O conceito de recreacao pressupde, uma pausa no trabalho na qual
podem ser inseridos o brincar ou o jogar, e finalmente, o lazer, em que o individuo faz o que
mais Ihe aprouver dentro de uma légica individual (idem, p.460).

No contexto educativo tradicional, embora a ludicidade tenha sido frequentemente posta de
lado - fomos ensinados que brincar e aprender sdo coisas distintas e separadas — manifesta-se
sobretudo na experiéncia de jogar. Segundo Pelletier, parte do apelo do jogo deve-se ao facto
de este representar uma ontologia especifica: a oposi¢do a cultura escolar, vista como uma
“tarefa” aborrecida e obrigatéria. O jogo, por sua vez, pertence ao dominio “fora da sala de
aula” gozando assim de um estatuto especial e atrativo para a crianca, especialmente quan-

do se fala de videojogos. Ao criar um jogo educativo existe uma junc¢do destes dois “mundos”
(Pelletier, 2009,p.84). Desta maneira, os alunos aprendem de forma mais motivada através de
desafios, que quando ultrapassados ou completos, permitem a aquisicdo ou o exercicio de
determinadas competéncias ou conhecimentos, por vezes de forma mais rapida e eficaz.

Por outro lado, os varios jogos disponiveis no mercado devem parte do seu sucesso ao facto
de serem educativos, como afirma Debra Levin Gelman em “Design for kids":

“In actuality, the most successful kids’ sites and games

do have learning at their core (...) The educational aspect,
even though it’s the primary goal, takes almost a backseat
for kids as they strive to master the complex machinations
of the game.” (Gelman & Laurel, 2014,0.11)

Fica assim reforcada a ideia anteriormente referida de que aprender e jogar sdo conceitos
que se relacionam naturalmente e em simultaneo, ndo em segrega¢do. Quanto ao papel do
designer nesta relacao, este reside no desenho de artefactos Iudicos que a possibilitem de se
manifestar com sucesso:
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“It’s easy to lose sight of the fact that kids learn and
communicate through play. As a designer, you’re
responsible for understanding your audience and creating
experiences based on the way that people prefer to
complete tasks. However, as a designer for kids, you’re
responsible for understanding that kids prefer to complete

their tasks, such as learning, through play.”
(Gelman & Laurel, 2014,p.12)

Fig.2,3e 4
“Toy", puzzle
de Charles e

Ray Eames, 1951

Fig.5

“Plus and Minus”
jogo de Story telling
de Bruno Munari
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2./, A Pertinéncia da Ilustracao

O design para a infancia é frequentemente acompanhado pela ilustracdo, recurso base para

o desenvolvimento deste projeto. A ilustracdo €, sem dlvida, uma componente indispensavel
na comunicacao com a infancia, quer seja através dos primeiros livros da crianga ou através
dos desenhos animados que nos acompanham desde cedo e moldam a nossa perce¢do do
mundo, considerando que a maioria da informac¢do que obtemos desde cedo nos chega maior-
itariamente de forma visual. Ha também que ter em conta que em poucas geracdes se deu

um dramatico incremento no acesso ao conteldo visual, sendo que hoje, nos paises desen-
volvidos as criangas veem mais imagens do que a maioria dos adultos viu durante toda a sua
vida (Knight, 2004,p.1-p.2). Esta diferenca é um fator fundamental a considerar na forma como
desenhamos e projetamos para a infancia, pois tem um impacto significativo na literacia visual

da crianca, um dos aspetos a serem desenvolvidos durante esta fase inicial da vida.

Segundo J.Nicholas a literacia visual € uma drea de estudo que tem vindo a ganhar alguma
importancia. Pode ser caracterizada pela capacidade de ler imagens e entender o seu significa-
do e também possiveis mensagens que estas possam conter, mas também o processo inverso:
a capacidade de representar as suas ideias através de imagens ou de recursos visuais (p.19,
2007). Arazao pela qual este conceito ganha relevancia no contexto da educagdo deve-se ao
facto de, ao apostar na literacia visual, se estimularem certas capacidades fundamentais ao

desenvolvimento:

“In addition to the cognitive benefits found in traditional
methods of literacy learning, using visual literacies

in the classroom is useful for instigating particular
developmental skills in the child, such as enhancing
perceptive and descriptive analysis skills, and helping to
provide systems for making relevant connections with
the contemporary world and how it is presented to an
audience” (nignt, 2004,p.3).

Desenvolver a capacidade de perspetiva e descricdo analitica sdo ferramentas fundamentais
para uma crianca diagnosticada com dislexia. Podemos entdo olhar para a ilustragdo como
um contributo indispensavel na educagdo e em materiais educativos para este publico alvo, ja
que este tipo de representac¢do estimula também a sua literacia visual. Esta ideia é reforcada

por Allan Male, que considera a ilustra¢do a disciplina dentro das artes visuais que mais se
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dedica a explicacdo ou elucidacao de informacdo, o que a torna consequentemente num étimo
meio institucional j& que a informacdo é consumida e assimilada mais facilmente em formato
visual. (Male, 2007,p.91) Sendo assim, a ilustragdo pode facilitar e simplificar o processo de
esclarecimento de contetddos académicos, especialmente quando falamos de criangas nos

primeiros anos de escola:

“Using illustrations as a reading tool offers a powerful
medium to those who are involved in the literacy
development of emergent readers.” (Nicholas, 2007,p.27).

Para além da sua pertinéncia na educacdo, a ilustracao sempre foi um meio condutor e
impulsionador da imaginacdo e do brincar. A maioria das pessoas adultas hoje teve no
minimo, contacto com ilustra¢des de histérias infantis classicas que atualmente pertencem
ao imaginario coletivo e sdo compreendidas de forma semelhante de geracdo para geracdo,
integrando também a nossa, e a maioria das culturas. Livros ilustrados como “Alice no Pais
das Maravilhas” de Lewis Carol (figuras 8 e 9), e posteriormente a sua adaptacdo animada
da Disney, ou “O sitio das Coisas Selvagens” (figuras 6 e 7) de Maurice Sendak sao classicos
adorados por varias geraces que muito dificilmente sdo dissociados das suas ilustracdes

originais, que conferem as estas histérias uma grande parte da sua identidade.

Fig.6
llustragdo de “o sitio
das coisas selvagens”

por Maurice Sendak,
1963
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Fig.7

llustragdo de “o sitio
das coisas selvagens”
por Maurice Sendak,
1963

Teresa Duran Armengol defende que a ilustragdo pode ser também uma forma de narrar,

0 que torna, por ineréncia, o ilustrador num narrador, uma parte ativa da materializa¢cdo da
histéria ( 2005, p.240). Falamos entdo na capacidade de seducdo que a ilustracao possui, 0
que a transforma também num meio vantajoso quando se pretende captar a atencgdo de

uma crianga. A autora refere, ainda, que a apreensdo da ilustragdo acontece em trés fases. A
primeira fase diz respeito a apreensdo grafica, que responde a pergunta: o que é isto? Sendo
assim o reconhecimento da mancha ou desenho apresentado. A segunda fase consiste na
identificagdo do “eu” no que a imagem representa. Trata-se da projecdo das experiéncias
individuais na ilustracdo que se observa. Por fim, a terceira fase traduz-se no ato de imaginar,
ou seja, a capacidade de projetar outra realidade a partir da ilustra¢do apresentada (Armengol,
2005,p.252). A Ultima fase descrita confere a ilustracdo um potencial de grande valor apelativo.
Serd para uma crianga muito mais interessante construir novas ideias a partir de imagens,

em comparagdo com fazé-lo apenas partindo de texto. A captagao do interesse torna-se

assim mais provavel e imediata quando lidamos com estimulos visuais, especialmente para

0 presente publico alvo. Sendo o que o objetivo do projeto é criar uma nova ferramenta
educativa, e considerando a necessidade de oferecer op¢8es que estimulem os varios sentidos
para a reabilitagdo de alunos disléxicos, a ilustracdo assume-se como 0 meio mais adequado
para este proposito:
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Fig.8e9
llustrac&es por Sir
John Tenniel de
“Alice no pafs das
Maravilhas” de
Lewis Carol, 1865
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“Taking time to create
illustrations that add
to the visual literacy
development, as well
as the vocabulary
development of
emergent readers can
also provide superior
teaching tools for

educators.”
(Nicholas, 2007, p.131).
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2.5 O uso do dispositivo mdvel como
plataforma.

Para este projeto a tecnologia surge como meio principal para a intera¢cdo com o utilizador,
facilitando a animacdo e materializando o jogo de uma forma que se tornou hoje em dia
extremamente familiar para as criancas. Brincar no smart phone e no ipad, ou em consolas
como a Play Station e Nintendo é uma atividade comum na infancia, e se existe uma grande
discussdo sobre os possiveis efeitos negativos destes novos meios serem introduzidos tdo
cedo, existem também varios argumentos a favor, demonstrando que se tira partido da
tecnologia para ampliar as possibilidades do brincar e do aprender. Apesar de tudo, podemos
afirmar que estes dispositivos se tornaram numa parte inevitavel no desenvolvimento infantil
na atualidade, e consequentemente, seria também impensavel exclui-los da educagdo. Na
realidade, grande parte da nossa educacgdo foca-se em aprender a comunicar, e atualmente, a
tecnologia que temos ao nosso dispor vem certamente alterar a forma como o fazemos, como

diz Gunther Kress::

“At the present moment we are once again at a point
where the relation of speech and writing, and the

questions around ‘language’, are being remade.”
(Kress, 2013, p.26).

De acordo com Kress, a imagem esta gradualmente a sobrepor-se a escrita, como meio de
representacdao e comunicacdo gracas a tecnologia. Da-se, entdo, uma preferéncia pelo ecrd em
vez do tradicional livro (Kress,2013,p.101). Partindo desta observagdo, o autor analisa dois tipos

de leitura existentes: a leitura de um texto escrito e a leitura através dos sentidos:

“In other words, the two meanings of ‘reading’ are always
much more closely aligned than we allow ourselves to
think. ‘Reading the world’ through different senses -
sight, touch, hearing and even taste and smell - is always
present in ‘reading’, even when we ostensibly focus on
script alone.” (kress, 2013,p.118).

Desta forma, a leitura do ecrd de um jogo, que engloba a visdo, a audic¢do e até o tato, constitui

uma atividade bastante diversa da leitura de um livro, sendo que atualmente as novas geragdes

aprendem provavelmente primeiro a “ler” da primeira forma e sé mais tarde na escola, a
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segunda. Kress salienta que a escrita é claramente necessaria e continuara a sé-lo, mas
provavelmente tera cada vez mais um papel subordinado a logica do visual, como um auxiliar
a imagem. As affordances das fontes e das imagens sdo cada vez mais usadas para melhor
comunicar os sentidos do texto. A qualidade visual da escrita oferece varias oportunidades

neste sentido, 0 que tornara este meio cada vez mais grafico (Kress, 2013, p.141).

Considerando que o publico alvo deste projeto se incluf numa gera¢ao que ird com certeza
sentir de forma ainda mais acentuada esta nova realidade de comunicac¢do, é possivel concluir

1

que existe uma forte oportunidade na utilizagdo do "ecrd” na sua educacao.

Ao longos dos ultimos anos tém sido desenvolvidos alguns projetos direcionados para a
educacdo que tiram partido do meio digital para desenvolver a literacia infantil, exemplos

que serdo analisados no capitulo seguinte, dado a sua qualidade como testemunhos das
possibilidades criada por estes novos meios. Podemos ainda observar que a indUstria comeca
a reconhecer os dispositivos méveis como um brinquedo infantil, incorporando estes objetos
em diversos ambientes, como é por exemplo, 0 caso dos restaurantes da Macdonalds (figura
10), que recentemente tém tablets da Samsung disponiveis para os clientes, em especial com
entretenimento para 0s mais Novos.

Torna-se evidente que a tecnologia é mais facilmente uma aliada do que uma inimiga na

educacdo infantil, uma oportunidade e ndo um obstaculo:

“We’re starting to realize that we need to maximize the
time that children spend using technology so that it truly
meets their cognitive, developmental, emotional, and
intellectual needs. But, as you’ll soon see, there is still a
lot of work remaining to be done.” Gelman & Laurel, 2014)

Para a dislexia, a utilizacdo de tecnologia oferece a oportunidade de obter uma aprendizagem
multidimensional, algo que é considerado pelos especialistas como imperativo para a
reabilitacao, assim foi ja referido nesta disserta¢cdo no capitulo anterior. Em qualquer caso,

segundo J. Nicholas:

“Children should be given every opportunity in their
educational experience to develop multidimensional ways
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of learning.” (2007, p.54)

A autora defende, assim, que a abordagem multidimensional deve estar presente na educa¢do
de todas as criancas, sendo estas parte de um grupo de necessidades especiais ou ndo.
Nicholas refere-se a ilustracdo quando defende esta abordagem, mas podemos facilmente
acrescentar mais dimensdes através do dominio digital como a animacdao, conferindo
movimento a imagem, e trabalhando o som, dinamizando consequentemente a narrativa, fator
que se tornou numa parte crucial do projeto, como sera discutido mais tarde. A eficacia do
projeto desenvolvido depende destes aspetos que assentam na necessidade de o conceber,
portanto, para uma plataforma digital que permita que todas estas dimensdes sejam
exploradas. Assim, identificou-se desde cedo o tablet como o dispositivo digital ideal para

acolher este projeto, também considerando a sua familiaridade para com o publico alvo.
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3. Estado da arte. Identificacdao de casos
de estudo

Os casos de estudo selecionados sdo projetos que demonstram que é possivel o design
representar uma acdo positiva e ativa na educacao das futuras geragdes, e em especial na
educacdo de alunos com necessidades especiais de aprendizagem, nomeadamente na dislexia.
Estes projetos sdo exemplos de que o design, enquanto disciplina, ndo se limita a componente
estética. Pelo contrario, o design pode e deve ser um agente de mudanca e um facilitador da

comunicacgdo de varias realidades humanas.

Nesta recolha distinguem-se os projetos que abordam de algum modo a problematica propos-
ta, destacando-se como afirmacdo da sua pertinéncia e oferecendo solu¢@es inovadoras, ndo
s para a resolucao do problema, mas também para o incentivo ao didlogo, ao esclarecimento
e divulgacdo sobre o mesmo. Assim como 0s projetos que se dedicam ao incentivo do apren-
der alternativo, demonstrando que a educacdo conquista novos patamares quando coordena-
da com o bom design. Desta forma, a divisdo dos casos de estudo é feita por trés categorias
distintas, sendo elas: o design para a educagdo, o design para a comunicagdo da dislexia e o

design para a reabilitacdo da dislexia.

3.1 Design para a Educacao

a) Duolingo

Duolingo é uma aplicacdo para a aprendizagem de linguas, que tem como objetivo fazer
chegar esta oportunidade a todo o tipo de utilizadores, sendo que é completamente gratuita
e também porque adapta a experiéncia de utilizagdo com base nas necessidades educativas
de cada utilizador. A Duolingo aborda a educacao de linguas de uma forma pratica, com varios
desafios que utilizam o som, a escrita e a imagem para levar o utilizador ao sucesso enquanto
se diverte, uma vez que todo o processo € apresentado como um jogo.

O design da aplicacdo tanto se adapta a adultos como a criancas, com ilustra¢des coloridas e
iconografia universal, o que a torna num produto muito versatil tanto em termos de de faixa
etaria como nivel cultural.

Ao nivel da educacdo este projeto apresenta algumas vantagens inovadoras como a capaci-
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dade de testar a pronunciacdo do utilizador através do microfone e a possibilidade de esta-
belecer objetivos iniciais, semanalmente de modo a incentivar o compromisso do utilizador

para com O processo.

Ao contextualizar a aplicacdo na atual realidade em que vivemos, é possivel entender o porqué
do seu sucesso junto do publico em geral. Com a globaliza¢do, é cada vez mais comum que

se espere que uma pessoa fale pelo menos duas ou mais linguas fluentemente, e 0 acesso ao
entretenimento e aos media internacionais abrem portas para o livre contacto entre culturas e
contelido em diferentes linguas, ao mesmo tempo que se torna cada vez mais banal a emi-
gracdo como consequéncia profissional e até o novo estilo de vida némada. Para além disto,
viajar nunca foi tdo acessivel como é hoje em dia. Cresce, entdo, rapidamente a necessidade

e a procura do ensino linguistico, que por sua vez, se encontra ainda disponivel num formato
bastante tradicional. No entanto a Duolingo adapta a aprendizagem a essa necessidade, de
uma forma maovel, extremamente acessivel, e acima de tudo mais imediata. Fazendo uso da
tecnologia para simplificar algo bastante complexo como aprender um novo idioma.

“The mixture of audio, images, and text, coupled with
your own voice input makes you put more focus into the
learning process, which is more than you can say for tra-

ditional language learning resources like textbooks.”
(Fisher,2017).

No entanto, e apesar de apresentar provas da sua popularidade, esta aplicacdo € também
criticada com base nas vantagens que oferece. A promessa ambiciosa de aprender um idioma
de forma facil recebe algumas criticas dos especialistas em linguas, e ndo existe um contacto
cultural humano que é um fator muitas vezes apontado como fundamental para o dominio de
uma lingua, tornando 0 processo um pouco mecanico.

Em conclusdo, esta aplicagdo é um exemplo muito interessante em termos de interface e co-
municacdo com o utilizador, e representa uma 6tima ferramenta para auxiliar na pratica de um
idioma, mas ainda ndo se trata de uma substituicdo do ensino tradicional ou da imersdo real da
lingua no quotidiano do utilizador. O certo € que tem o poder de maotivar as pessoas a adquiri-
rem este conhecimento e é capaz de simplificar os contedidos propostos, sendo consequente-

mente uma evolugdo para a educagdo.
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Fig.11
Aplicacdo Duolingo
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Inicialmente um livro, mais tarde um jogo, e recentemente uma aplicacdo, Chineasy classifica-se
como um método de aprendizagem. Criado por Chao Lan em parceria com o designer grafico
Noma Bar, este projeto consiste na simplificacdo de caracteres chineses através de ilustragoes,
que servem de mnemaonicas para que o utilizador associe imagem ao respetivo significado.
Uma vez que os caracteres em Mandarin sao desenhados uns a partir de outros para criando
novas palavras, Chineasy tira partido deste facto e torna-o evidente, conferindo uma légica sim-
ples a uma estrutura convencionalmente vista como muito complexa. A semelhanca do caso de
estudo anteriormente apresentado o tom do projeto é leve, claro e divertido, adaptavel tanto a
adultos como para criancas:

“Such is the beautiful graphic logic revealed in a new book,
Chineasy, which shines a spotlight of childlike clarity on

the seemingly impenetrable world of Chinese ideograms”
(Wainwright, 2014)

O que comecou por ser um livro impresso em 2010, rapidamente foi crescendo para outras
plataformas, tornando-se mais acessivel e dinamico.

O mais interessante é a capacidade deste método de transformar informagdo complexa e
“impenetravel” a primeira vista em algo légico. O Mandarin perde um pouco da sua qualidade
abstrata, quando observado por novatos a lingua, para passar a ser lido como algo tdo concre-
to como um puzzle com pegas que encaixam umas nas outras para criar palavras e sucessiva-
mente, frases. Um sistema quase matematico. Este projeto € um exemplo da necessidade de
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comunicacdo de formas alternativas para que seja possivel abrir novas portas para o conhe-
cimento, neste caso uma porta para o entendimento da cultura chinesa, especialmente para
a popula¢do ocidental, que na sua maioria comunica com base no alfabeto latino/romano. As
ilustragdes simples apenas transmitem a informacdo necessaria criando um didlogo de enten-
dimento imediato.

Mo follow (cong2) Ak crowd (zhongd) & big (dad) # man (ful)

‘of two bulding blocks for s acrowd " Thrwe bulding  man strtching b arms b’ X with a e across

her follows close behing.  crowd. This s the smoified  saying: W was thisbigl. Wk wide shoulders. This

T s tho simpMied form. form, the tradional form. e represanted the.

the tracitionsl form of s o this chaiacter s 1. topknot pins n an adult
B headpiece.
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c) Toca Boca

A Toca Boca é um estudio responsavel pela criacdo de brinquedos digitais para criangas. Os
valores da empresa giram a volta da inclusao, da inovacdo e do respeito pela infancia, prome-
tendo produtos que realmente compreendem as criancas, desenhados a partir da sua perspe-

tiva do mundo.

Este estldio ndo se foca necessariamente na educacdo, a maioria dos jogos ndo tém objetivos
educativos especificos. Os utilizadores sdo encorajados a explorar as varias possibilidades
oferecidas pelos jogos e a experimentar com os diversos cenarios apresentados ao dispor da
crianca. Muitos dos produtos focam-se em situa¢8es da vida real como o Tocallife: Hospital e o
Toca Life: Farm, mas as situacBes e desafios sdo apresentados com humor e “silliness” criando
um ambiente mais infantil com o intuito de estimular a imaginacdo e a brincadeira, algo que
acontece de forma eficaz. O factor educativo acaba por existir. E certo que 0s jogos ensinam
varias no¢des sobre 0 nosso mundo as criancas, mas o processo de aprendizagem é subtil e
apropriado as idades ao qual se destina. £ possivel aprender sobre musica, como tratar de um
animal de estimacdo, no¢des basicas de como gerir um negdcio e de como cozinhar, e acima
de tudo fantasiar no papel de varias profissdes e situa¢es da vida adulta, porém através da
lente da infancia. Saliento como exemplo o jogo Toca Kitchen: o objetivo é preparar refeicdes
dentro do ambiente de cozinha, no entanto, ndo existem quaisquer instrugdes de possiveis
receitas ou como usar os utensilios disponiveis. E um jogo baseado puramente na experimen-
tacdo do utilizador, havendo apenas um pequeno feedback no final quando a personagem
principal prova a comida, que se pode encontrar demasiado queimada, com demasiado sal

ou até crua, etc.... a crianca provavelmente s6 possui uma vaga ideia de como se cozinham o0s
alimentos e consequentemente, este jogo oferece a possibilidade de aprendizagem de como
funciona o processo de cozinhar, mas também um convite aberto a sua total criatividade, um
equilibrio de op¢Bes que acaba por ser responsavel por grande parte do apelo de um jogo que
a partida se apresenta como simples, e que no final beneficia muito desta sua simplicidade .
Toca Boca destaca-se, assim, como um lider ao nivel dos brinquedos digitais, pela sua capaci-
dade de criar narrativas inovadoras e de cria¢cdo de contetddo infantil de alta qualidade, em

contraste com muitos produtos disponiveis hoje em dia.

Ao nivel grafico este estudio é uma referéncia, conseguindo uma comunica¢do muito apelativa

e diversificada, como diz Mathilda Engman, Design Director da Toca Boca:
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“It’s a silly humor and quirkiness that resonates with both
girls and boys, and doesn’t fall into gender stereotypes “
(Engman, 2015).”

Existe uma linguagem comum, mas o0s varios jogos disponiveis apresentam sempre um estilo
visual préprio o que acrescenta tanto a qualidade do trabalho do estidio como a antecipacdo
gerada cada vez que uma nova aplicagdo é lancada. Cada jogo opera com base na sua légica
individual, trazendo novos elementos, mas todos se enquadram perfeitamente dentro dos va-
lores propostos pelo estudio, até mesmo quando observamos a linha de produtos fisicos para
criancas que a Toca Boca criou recentemente, baseada nos produtos digitais. Além de tudo, o
estldio apresenta também uma louvavel consciéncia social, na sua preocupacao com questdes
como a igualdade de géneros, a educagdo para a sustentabilidade e a acessibilidade econémi-

ca dos seus projetos:

09 ; ©
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Fig.14
Toca Kitchen

“Being based in Stockholm and with Toca Boca being
founded in Sweden, I think it’s hard not being colored by
Scandinavian history of democratic design. Good quality,
well-designed products available for everyone, not just
the richest, have been such a strong part of our design
culture.” (Engman,2015)
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Fig.15
Jogo Gatépolis

c) Gatdpolis

Desenvolvido pela Lemann Foundation, em parceria com a IDEO a Gatdpolis é uma aplicagdo
gratuita para android desenvolvida para auxiliar a literacia nas escolas publicas brasileiras para

criangas dos quatro aos oito anos de idade.

O objetivo da aplicacdo é criar exercicios de acordo com o nivel de conhecimento individual do
aluno mas que ao mesmo tempo ajudem o professor a ter uma ideia geral do progresso dos
seus alunos, de modo a agir de forma mais eficaz com a sua turma. E, portanto, um produto
desenhado a pensar primeiramente no contexto sala de aula e que utiliza como plataforma
ideal o tablet, e que foi desenvolvido com o intuito de se adaptar a medida que é utilizado pelo
aluno e respetiva turma. A Gatépolis € uma ferramenta de diagndstico e simultaneamente um
jogo educativo, mas o seu aspeto principal trata-se da sua capacidade de evolu¢do com o aluno
e de utilizar elementos pessoais nos exercicios e a possibilidade de transformar o trabalho do

aluno em informacdo clara para o professor:

“The app instantly measures every student’s level of
proficiency, adapts games accordingly, and gives teachers
suggestions for grouping students by level, as well as
activities that are appropriate for each group.” (oeo, 2015)

Considerando que a falha na literacia primaria é um problema grave no Brasil, este projeto é

um exemplo de como o design pode ajudar a educar mas também a auxiliar educadores.
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e) The human body app

Criada pelo estudio TinyBop, esta é uma aplicacdo desenhada para ensinar as criangas sobre
como funciona o corpo humano ao mais infimo pormenor. A aplicagao permite brincar com o
corpo humano em “visdo raio x” explorando todos os sistemas, rgaos e 0ssos. A semelhanca
das aplicactes oferecidas pelo Toca Boca, a The human body app ndo possui regras, focan-

do-se na exploragdo com base na curiosidade do jogador.

Este projeto acaba por ser um dos melhores exemplos do uso puro da ilustracdo na educacao,
que aliado a tecnologia, consegue criar uma experiéncia cativante e extremamente educativa.
As ilustrac@es, criadas por Kelli Anderson primam pela sua complexidade e detalhe, sendo
inspiradas por livros antigos e biologia, tendo a ilustradora iniciado o seu processo a partir de

modelos de papel que construiu, e que mais tarde foram utilizados para os teasers de lanca-
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mento do projeto.

Em conclusdo este jogo é também um forte testemunho a relevancia do design, neste caso

design grafico, dentro da drea da saude. A educacdo para o conhecimento do préprio corpo é

Fig.17

llustragdo de papel
por Kelli Anderson
para o teaser de The
Human Body app

Fig.18 e 19
Posters por
Daniel Britton

extremamente importante, e a partir deste exemplo é possivel observar como a ilustragdo nos

permite visualizar e interagir com o corpo, tornando a nossa relagdo com 0 mesmo Muito mais
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3.2 Design para a dislexia

|
a) Daniel Britton’s Type Font

O designer Daniel Britton criou em 2015 um projeto que se traduz numa fonte tipografica que
tem o objetivo de simular a frustracdo que um leitor disléxico sente ao ler um texto normal.
Para isso, o designer partiu da conhecida fonte suica, Helvetica de Max Miedinger (1957), e
removeu 40% do corpo de cada letra, especialmente as suas caracteristicas mais identificativas,

0 que resulta numa experiéncia de leitura bastante dificil para o leitor normal.

Segundo o designer, o projeto surge como uma forma de gerar alguma compreensdo para

com esta condi¢do, por norma mal-entendida ou ignorada:

“I believe that once that Dyslexia is properly understood
we can create better learning conditions for Dyslexic
students and let them excel in the same way that every
other person can.” (sritton,2015)"

Este projeto materializa-se sob a forma da fonte, mas também através de posters com dois
niveis de visualizagcao, mostrando um segundo nivel de leitura que preenche o que falta nas
letras, oferecendo a opgdo de comparacgao das duas realidades. Salienta-se que o intuito desta
proposta é chamar a atenc¢do da sociedade para o embaraco diario e dificuldades que as pes-
soas com dislexia sofrem, em vez de tentar representar fielmente o que um disléxico vé duran-
te a leitura. Julgamos tratar-se de uma proposta interessante e com grande potencial para ser
utilizada por associa¢@es de sensibilizacdo para o problema que frequentemente apresentam
campanhas com muitas deficiéncias graficas, e que parecem esquecer que o grande objetivo é
gerar empatia para com a dislexia. No entanto, é uma proposta discreta e abstrata que gera a
curiosidade do observador mais atento, mas que pode também, por outro lado, oferecer pou-
co esclarecimento imediato sobre o que € realmente ter dislexia, correndo o risco de ter pouco
impacto. Do ponto de vista grafico € uma solucdo elegante e muito apelativa, especialmente
para aqueles que se encontram inseridos dentro do universo do design, quer profissional-
mente quer ndo, ja que utiliza a Helvetica como origem e é relativamente minimalista. Talvez
por essa razao tenha encontrado uma boa rece¢do por parte de publicacdes de design como a
Dezeem, Fast Company, e a Wired.

Em todo o caso, este projeto gera a discussdo: sera que uma fonte pode nos ajudar a criar

empatia?
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Fig.20
Imagem da simulagdo
de Tom Widell

b) Simulacao da Leitura com Dislexia

Ao ouvir uma amiga disléxica descrever o que acontece quando |é um texto, Victor Widell
apercebeu-se que seria possivel simular esta percec¢do visual com algumas linhas de cédigo.
O resultado é uma simulacao dinamica onde as letras de um texto extenso se movem entre

varias posi¢@es dificultando severamente a experiéncia de leitura.

A proposta de Widell é ainda apenas uma pequena demonstracdo, que representa o problema
de uma forma muito reduzida ainda que continue a ser uma das poucas janelas que existem
para se observar os efeitos que a dislexia tem no quotidiano. Um dos fatores que contribuem
para o interesse desta pequena experiéncia é o facto ter sido criada por alguém que ndo sofre
desta condi¢do, mas que, ao sentir curiosidade em relagdo ao assunto, cria esta simulagdo
com base no relato verbal de outra pessoa. Assim sendo, representa uma prova de como é
necessario criar mais informacdo que gere empatia face a dislexia, para que se possa continuar

a trabalhar e a investigar para uma melhor compreensdo da mesma.
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¢) I wonder what it is like to be Dyslexic

O livro " wonder what it is like to be Dyslexic” € mais uma tentativa de representar a condi¢do
da dislexia através do uso da tipografia. A semelhanca dos casos de estudo apresentados

anteriormente dentro deste tema, este livro tem como objetivo principal gerar empatia para
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com a condicdo, e aumentar o entendimento do publico em geral sobre o assunto. O livro
criado pelo designer grafico Sam Barclay, também disléxico assim como Britton, apresenta uma
experiéncia de leitura muito apelativa e elegante, e nasce a partir da frustracdo do autor de
nao conseguir explicar verbalmente como é afetado pela patologia no seu dia a dia.Uma vez
que 0 projeto nasceu por iniciativa propria, 0 autor criou uma pagina no kick starter em 2013
com o intuito de financiar a produc¢do do livro, que conseguiu juntar mais do triplo do valor
inicialmente pedido antes da data limite estabelecida, revelando o agrado do publico para com

a iniciativa.

Salientando novamente a semelhanca com o projeto de Britton, esta proposta apresenta
pontos positivos e negativos semelhantes. Trata-se de um artefacto que com certeza gera
curiosidade e interesse sobre o tema e oferece algumas pistas para a compreensao de como
funciona a dislexia, mas fa-lo de uma forma abstrata, estilizada e mais focada em expressar o

sentimento alocado a leitura, tal como explica 0 autor numa entrevista a Wired:

“Rather than being scientific, the book actually started
as my interpretation of what it feels like to struggle with
reading” (Flaherty, 2013)

Graficamente é extremamente apelativo e é certamente um objeto que qualquer pessoa
diagnosticada com dislexia gostaria de adquirir, quanto mais ndo seja para se encontrar a si
mesmo nas semelhangas gque tem em comum com 0S OUtros.

Um dos pontos fortes do projeto assenta também na sua capacidade em explorar varios sinto-

mas da dislexia, e ndo apenas as consequéncias negativas que tem na leitura e na escrita.

YELLOW BLACK
BLUE RED
RED YELLOW

GREEN BLUE

BLACK GREEN
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Livro “I wonder what is
like to be dyslexic” de
Sam Barclay



“Muglexia Mugs”
Canecas de “Dyslexic
Objects” por Henry

d) Dyslexic Objects

O designer Henry Franks apresenta uma alternativa de representacdo para a sua dislexia. Ao
contrario dos anteriores casos de estudo apresentados, esta proposta materializa-se em obje-
tos que pretendem, de forma metafdrica, mostrar como vé o mundo através desta condi¢do.
Alguns dos objetos pretendem demostrar a sensacdo de confusdo e desorientagdo, como € o
caso dos cabides, alguns pretendem ilustrar memoria seletiva caracteristica, através de copos
de |apis que apenas conseguem transportar dois ou trés lapis de cada vez, e alguns a inversao,
o conhecido sintoma de desenhar letras invertidas, através de canecas que funcionam viradas
ao contrario. O resultado é um conjunto peculiar, que nos obriga a decifrar quais a dificuldades

associadas a cada artefacto.

Esta é talvez a mais abstrata das propostas aqui discutidas, uma vez que ndo usa a tipografia
como meio para se dirigir ao publico. Contudo, é muito pertinente a forma como Franks utiliza
0 objeto para refletir sobre o comportamento humano. A originalidade do projeto permite
olhar para a dislexia como uma patologia que afeta varias agdes e ndo apenas a leitura e a
escrita, que sendo normalmente onde se torna mais evidente, acabam também por simplificar

em demasia a ideia criada pela sociedade da realidade de viver com esta condi¢do.
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Fig.24

“Coat Hanger”, cabides
de “Dyslexic Objects”
por Henry Franks,
2015

3.3 Design para a reabilitacdo na dislexia

a) Dyslexie

Dyslexie é uma fonte criada por Christian Boer em 2008 e mais tarde apresentada em 2011,
especificamente para pessoas com dislexia, com o intuito de ativamente facilitar a leitura de
textos. O principio base para a criacdo desta fonte é conferir a cada letra irregularidades para
que seja mais dificil uma pessoa com dislexia trocar caracteres semelhantes uns pelos outros.
Normalmente as fontes tradicionais sdo desenhadas a partir das mesmas formas para gerar
uniformidade, a Dyslexie contraria esse mesmo principio. Em adi¢do o kerning e o espaco entre

palavras é maior do que o normal, permitindo uma distin¢do clara entre todos os elementos.
Esta proposta é, porem, alvo de largas criticas, nomeadamente quando a veracidade da

promessa de que resolve o problema de leitura para disléxicos. Numa entrevista a Fast Com-

pany, (John Brownlee, 2014) Chuck Bigelow, o criador da conhecida fonte Lucida, defende que
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Fig.25

Desenho da fonte
Dyslexie por
Christian Boer, 2014

esta solugdo ndo apresenta provas estatisticas de que realmente tem um impacto positivo na
leitura. Segundo Bigelow, ndo é possivel encontrar estudos que comprovem uma melhoria na
leitura resultante do uso da Dyslexie, quando comparada com outras fontes classicas, como

por exemplo, a Arial (John Brownlee, 2014).

abcdet
ghijklm

Consequentemente, a Dyslexie representa um projeto que embora, tenha a inten¢do correta,
demonstra que a Dislexia representa um problema complexo, que ndo se manifesta apenas vi-
sualmente. Embora algumas fontes possam ajudar na leitura mais do que outras, uma vez que
por norma, a legibilidade e espacamento sdo de facto importantes, a ideia de que é possivel

resolver o problema simplesmente alterando uma fonte para que ela se torne mais irregular é

talvez impossivel.

b) Dyseggxia

Ao contrario dos casos de estudo apresentados anteriormente, que se focam principalmente
na leitura, a Dyseggxia, criada por Luz Rello e Clara Bayari em 2012, concentra-se na ortografia,
que é sem duvida um grande problema para criangas com dislexia em idade escolar. Esta é
uma aplica¢cdo desenhada para o telemdvel ou o tablet que permite praticar a ortografia com
base nos erros mais comuns que as criancas disléxicas fazem, através de exercicios que testam
a insercdo de letras numa palavra, a omissdo, a substituicdo, a derivacdo de varias terminacfes

possiveis, e a separac¢do de palavras dentro de uma frase. Até a data esta aplicacdo apenas
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se encontra disponivel em espanhol, mas lida com problemas que sdo universais em todas as
linguas, sendo que existe bastante potencial para expandir o projeto.

Dyseggxia, ndo inventa um método de reabilitagdo novo. Os exercicios propostos pelo jogo ja
existem em formatos tradicionais e sdo muito frequentemente usados para estimular cri-
ancas a praticar a sua escrita e habilidade de reconhecer diferentes sequéncias de palavras. A
inovac¢do do projeto reside precisamente no fator competitivo do jogo e da possibilidade de ser
praticado em casa ou na escola, com supervisdo de pais, professores ou até mesmo sozinho.
Essa libertacdo do sentimento de obrigacdo e rigidez que normalmente acompanham a reabili-

tacdo destes alunos representa uma melhoria bastante significativa no processo atual.

Apesar de ser um jogo estrategicamente bem estruturado, a parte grafica e consequentemente
as comunica¢des com o utilizador ficam aquém do esperado. Toda a linguagem acaba por

ser demasiado infantil para criancas a partir dos cinco anos de idade e por causa disso o jogo
podera perder o seu apelo para o publico alvo. Para além disto é extremamente importante
adotar um tom que corresponda corretamente a idade do utilizador, uma vez que a dislexia

ja costuma transportar um estigma em que a crianga tem tendéncia a apresentar uma baixa

autoestima e a sentir-se menos inteligentes que os seus colegas.

Fig.26

Um dos desafios do

— |—'|—'— M
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jogo Dyseggxia
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|
b) See Word Reading

See Word Reading é um toolkit que utiliza todas as vinte seis letras do alfabeto e enfatiza sons
comuns dentro da lingua inglesa, de modo a ajudar os educadores a estimular todos os senti-
dos dos seus alunos com dislexia ou outras dificuldades de aprendizagem. Ao reunir um con-
junto de pistas visuais e auditivas, este projeto digital conjuga também animacdes para ajudar
o utilizador a estabelecer associa¢des corretas entre letras, sons e palavras, enquanto brincam
com o tablet. O publico alvo deste projeto sao as criancas dos cinco aos sete anos de idade,
identificados como “alunos em risco”, por se enquadrarem em circunstancias de desvantagem

econdémica, social ou educativa (Seward, Breit-Smith, O Brein, & Meyer, 2014).

O projeto encontra-se ainda em fase de teste, mas o protétipo demonstra ja resultados muito
positivos no auxilio a leitura destes jovens alunos. O SeeWordReading concentra-se princi-
palmente na ajuda a leitura, mas demonstra que a comunica¢do multissensorial pode atingir

grandes melhorias na literacia destes alunos.

Este toolkit criado por Renée Seward, professora de design grafico da universidade de Cincina-
ti, demonstra como existe uma grande pertinéncia em usar o design, para comunicar de for-
mas alternativas e conseguir resolver problemas que até agora contam apenas com solug&es

tradicionais:

“Other disciplines are slowly beginning to understand
the important role designers can play in solving their
communication problems. The field of education is one
such discipline, particularly in the design of reading
interventions” (seward et al, 2014)”

Tirando partido da narrativa como auxilio a memaria e das novas possibilidades trazidas pela
tecnologia como a op¢do de associar imagem a sons e a animagdo, este projeto constréi uma
impressionante ferramenta que visa a oferecer uma vantagem a criangas que por norma estar-

iam a comecar a sua vida escolar numa posi¢cdo desfavorecida.
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3.4 Identificacao de oportunidades
para o design

Os casos de estudo anteriormente analisados sdo um conjunto de propostas que visam, ainda
que de formas muito distintas, explorar a problematica da educagéo, e nomeadamente o fu-
turo da mesma. Com a tecnologia disponivel hoje em dia, a educacdo tradicional pode e deve
abrir as suas portas a novas formas de aprender, tendo em conta ndo apenas o aluno comum,
mas também o aluno diferente, aquele que necessita de educacdo alternativa, mais personal-
izada ou ndo convencional. O processo de educa¢do é uma constante durante as nossas vidas,
ndo se restringe apenas a infancia. E por esta razdo que é tdo necessario certificarmo-nos

que o inicio dessa educacado é salvaguardado, incluido todo o tipo de alunos, para que conse-
quentemente possa ser uma companhia constante ao longo da vida de todos. Assim, dentro
do problema que é a dislexia, é importante educar quem sofre desta patologia, mas também
educar quem nunca teve contacto com a mesma para que se possa promover a empatia e

combater estigmas negativos.

Considerando a investigagéo apresentada, concluimos que, embora se possa estudar a prob-
lematica da dislexia a partir de varios pontos de vista, existe uma grande necessidade de criar
ferramentas educativas dentro da lingua portuguesa, que disponham da tecnologia e que es-
tejam disponiveis nas escolas ou em casa destes alunos. Sendo uma problematica fortemente
alocada a lingua, € uma pena que em portugués ndo exista uma explora¢do significativa desta
condicdo e de solu¢Bes para a mesma, especialmente quando se verifica um conhecimento

escasso desta patologia pelo publico em geral.
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/4.1 Brief

O projeto surge de uma motivacdo pessoal para dar a conhecer o que € a dislexia, assim como
de melhorar a abordagem da reabilitagdo que é oferecida hoje em dia, em Portugal a criancas
com esta patologia, olhando para o problema de outra perspetiva. Como foi discutido anterior-
mente (ver capitulo 1), a dislexia pode afetar gravemente a experiéncia que a crianca tem com
0 aprender e com a escola, sendo muitas vezes responsavel pelo insucesso escolar de alunos
com grande potencial, que acabam por desistir de oportunidades por causa da falta de aces-
sibilidade a literacia. Entre os varios sintomas negativos associados a dislexia, a dificuldade de
leitura e escrita sdo 0s mais comuns. Identificou-se assim a escrita e a capacidade de escrever
em portugués como os campos a serem trabalhados, pelo seu potencial para serem praticados
ativamente e pela complexidade que a lingua portuguesa apresenta em termos ortograficos,

tornando-se num grande obstaculo para criancas com esta patologia.

Com base na analise feita anteriormente, foi identificado como principal objetivo deste projeto
a criacdo de uma ferramenta para auxiliar a literacia de criancas no inicio da sua vida escolar,
que apresentem dificuldades na leitura e escrita da lingua portuguesa. Assim, o projeto visa
em primeiro lugar, avaliar o potencial do design na inclusdo de criangas com necessidades
educativas especiais: de que maneira podera participar no futuro da educac¢do? Em segundo
lugar, pretende-se entender como transformar o processo de reabilitagdo, muitas vezes de
carga negativa, conseguida através de exercicios entediantes, em algo positivo e divertido. Em
terceiro lugar, pretende-se estudar como comunicar a ortografia correta ao publico alvo de
uma maneira inovadora que possa auxiliar a memaria visual e sensorial na hora de escrever

corretamente.

Finalmente, pretende-se explorar técnicas como a animacao e a ilustracdo como recursos a

serem adicionados a educacdo tradicional.
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4.2 A proposta: Disletra

Considerando o grande objetivo de auxiliar a aprendizagem da ortografia, a resposta mate-
rializa-se sob a forma de um jogo digital ao qual se chamou “Disletra”. O nome do jogo esta-
beleceu desde o inicio do projeto o tom pretendido, surgindo como uma brincadeira com a
lingua portuguesa na qual se propde a pergunta: qual é a letra correta? E simultaneamente, se
faz referéncia a dislexia através do prefixo “dis” que por norma significa algo como dificuldade,
contrariedade ou privagdo, mas que neste contexto ganha o significado positivo do verbo dizer.

Deste modo, o “Disletra” foi definido desde cedo como um jogo para praticar a escrita cor-
reta de palavras, através de um dos exercicios mais comuns utilizados durante reabilitacdo

da dislexia: o completar de palavras da forma correta. Sendo que uma palavra escrita corre-
sponde a um conjunto de caracteres organizados de uma determinada forma, a sequéncia na
qual estes caracteres estdo organizados nem sempre é facil de memorizar por criangas com
dificuldades de aprendizagem. No entanto, apesar e existirem varios exercicios semelhantes a
serem praticados nas escolas, como foi referido no capitulo 1, estes acabam por ser repetiti-
vos, pouco estimulantes e na maioria das vezes ndo sdo apropriados para a idade. E frequente
uma crianc¢a de oito anos ser confrontada com exercicios que aparentam pertencer a um livro
para criancas de 4 anos, o que gera frustracdo e sentimentos negativos. Consequentemente
o "Disletra” oferece uma reflexdo sobre estes problemas e uma solugdo ativa par ser utilizada
neste contexto.

4.3 Selecdo de elementos ortograficos:
Planeamento dos desafios

Numa primeira fase foi feita a selecdo de material para trabalhar com os desafios do jogo. Os
sintomas mais comuns que revelam a dislexia na escrita, sdo a troca de palavras semelhantes
umas pelas outras, a troca da sequéncia da escrita correta numa palavra, a separac¢do de pala-
vras por silabas e a utilizagdo errada de letras ou combinac8es de letras com base na fonética.
E extremamente comum ser mencionado o equivoco entre “z" e 0 “s” ou 0 “b” e 0 “d” ou 0 “ss” e
“c". Assim, foram selecionadas as palavras homdéfonas nas quais a lingua portuguesa é bastante

rica, como a matéria prima perfeita para exploracdo desta tematica.
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As palavras homdfonas sao, por definicdo, palavras que possuem a mesma fonética, mas que
apresentam grafias e significados distintos. Deste modo, costumam gerar bastante confuséo
na sua escrita. Quer seja a criangas com uma aprendizagem normal, a crian¢as com necessi-
dades especiais, ou a adultos. Para um disléxico é, no entanto, ainda mais dificil discriminar as
diferencas entre estas palavras habitualmente sdo de uma ou duas letras.

Consequentemente, foi feita uma lista de palavras com potencial para serem exploradas
graficamente:

Cozer vs coser
Comprimento vs cumprimento
Sinto vs Cinto
Concerto vs Conserto
Conselho vs Concelho
Cerrar vs Serrar

Nos vs Noz

Acender vs ascender
Passo vs Pago

Serrar vs cerrar

Cem vs Sem

Pacgo vs Passo

Acgo vs Asso

Serrar vs Cerrar

Acento vs Assento
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4./, Tom e Narrativa do projeto

A estratégia encontrada com base na investigacdo feita, foi a de estimular a memaria visual da
crianga durante o jogo e a de encontrar uma soluc¢do que seja multissensorial* . Assim, uma
das partes mais importantes do processo foi a identificacdo de um estilo grafico que permitisse
cativar o publico alvo e que simultaneamente permitisse a animagdo, de modo a ser possivel
albergar narrativas que evidenciassem as diferencas de significado entre palavras.

Relativamente ao tom, este teria de invocar o mais possivel o sentimento positivo em rela¢ao
ao aprender, a retenc¢do de informagdo. Assim, procurou-se atingir um nivel de “playfulness’,
que preserve o espirito ltdico do brincar, que realce também o absurdo que é existirem pala-
vras tdo semelhantes com significados diferentes e finalmente, que confira ao jogador a capaci-
dade de aceita¢do quando erra de um modo positivo, COmo apenas uma parte necessaria do
seu percurso, possivel de ser ultrapassada.

Considerando a narrativa, o grande objetivo desde o inicio foi mostrar algo que a crianca j&
conhece através de uma outra perspetiva, para que ela possa construir um mecanismo para
ultrapassar as suas dificuldades e obter sucesso durante a sua educac¢do. Sendo que a base do
jogo sdo as palavras, a finalidade do mesmo assenta no argumento de evidenciar os seus dif-
erentes significados para se memorizar a sua escrita correta. Trata-se na realidade da inversdo
do processo habitual, no qual se escreve a palavra e se |é o seu significado, com base nessa
leitura. No" Disletra” o jogador |é o significado primeiro, e s depois escreve.

Como resultado, as pequenas narrativas criadas em animacdo sdo pistas para o jogador des-
vendar como completar a palavra. Assim, as ilustragdes teriam obrigatoriamente de incorporar
objetos ou tipos de personagens que sejam familiares a criancas destas idades, para que nao
haja muita ambiguidade ao longo do processo e a cima de tudo para que ndo existam frus-
tracBes desnecessarias que diminuam a motivacdo do jogador.
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O Centro de
Infancia Arte e Qual-
idade (CIAQ) é uma
Instituicdo Particular
de Solidariedade Social
(IPSS) fundada em 1980,
situada no Campus da
Universidade de Aveiro,
e que recebe criangas
de toda a cidade e

periferias.

4.5 Workshop de associacao visual
e palavras

Depois de recolhidas as palavras para os desafios, era necessario testar a compreensdo das
mesmas junto do publico alvo e entender qual a percecdo do seu significado para criangas des-
tas idades. O publico alvo ideal do projeto encontrava-se definido desde o inicio como criancas
dos 6 aos 8 anos, por se encontrarem no inicio da sua alfabetizacdo, altura em que séo diag-
nosticados muitos dos casos de dislexia. Assim, nesta fase do projeto tornou-se evidente que
era necessario incluir os futuros utilizadores no processo de design, com intuito de entender as
suas preferéncias e forma de encarar os desafios propostos pelos jogos. Consequentemente,
em parceira com o CIAQ®> na universidade de Aveiro foi desenvolvido um de associagdo de
palavras com criancas dentro desta faixa etaria.

Segundo Debra Gelman, autora do livro “Design for Kids”, as criancas nesta idade tém uma
atitude extremamente focada em relagdo aos desafios apresentados:

“6-8s are more concerned with doing the task in the right
way, so a greater number of clearly outlined steps works
better for them.” Geiman, 2014, p.88)

Gelman explica ainda que, ao contrario das crian¢as mais novas que preferem explorar um
jogo sozinhas, este grupo etario preocupa-se muito com o seu sucesso ao longo dos desafios,
precisando de instruc¢des claras e de uma mecanica familiar que se mantenha durante o per-
curso para se sentirem motivados (Gelman, 2014, p.89).

O workshop consistiu em mostrar as palavras homdéfonas identificadas como possiveis can-
didatas a integrarem o jogo e pedir aos pequenos participantes que desenhassem o que qui-
sessem com base nas mesmas. O objetivo principal era entender qual as relagdes visuais que
seriam estabelecidas de imediato pelas crian¢as com base nestas palavras, algo que por vezes
difere muito da percecdo adulta, mas também conversar um pouco com os participantes de
modo a entender que tipo de ilustra¢Bes preferem e que palavras seriam demasiado confusas
ou gerariam mais ambiguidade, algo a evitar.
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Fig.28 e 29
Workshop de
ilustragdo de palavras
no CIAQ



Fig.30 e31
Desenhos da palavra
“acender” feitas du-
rante o workshop por
criangas de 7 e 5 anos
respetivamente.

/.6 Andlise de resultados e Conclusoes

Primeiramente, a partir do workshop foi possivel adquirir conhecimento para concluir quais
as palavras que melhor seriam compreendidas com base nas ilustra¢8es dos participantes,

permanecendo as seguintes:

Cozer & coser

Comprimento & Cumprimento
Acender & Ascender

Cinto & Sinto

No6s & Noz

Sinto & Cinto

Como foi antecipado existem varias diferencas as associa¢des visuais feitas pelas criancas
quando comparadas com as minhas. Salientamos como exemplo, a palavra acender, ilustrada
pela maioria dos participantes com a a¢ao de acender um interruptor da luz, enquanto que a

minha aposta inicial seria a de acender um fésforo ou uma vela.

Com base nestes desenhos foi também possivel selecionar as palavras que geraram mais
ambiguidade entre os participantes, sendo elas: acento e assento, cem e sem e conselho e
concelho, asso e aco, e passo e paco. Estes pares de palavras eram frequentemente rejeita-
dos pelas criangas, por ndo entenderem as diferencas entre os mesmos e, quando recebiam
uma explicagdo continuavam a ndo ter muita vontade de as desenhar pedindo para trocar de
palavra. Assim, acabaram por ser excluidas em favor das outras com mais sucesso junto dos

participantes.
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De uma forma geral, as criangas, especialmente as mais novas, demonstraram alguma con-

fusdo e dificuldade em escrever corretamente as palavras. E de salientar que estas sdo criancas

com desenvolvimento na aprendizagem normal, e ainda assim apresentam dulvidas na escrita

destes conteldos, concluindo assim que 0 jogo sera sempre um bom desafio, mas criancas

desta idade e com qualquer tipo de desenvolvimento, colmatarem a sua educacao.

Outra observacdo relevante, foi o facto de as criangas mais novas, na sua maioria as de cinco

e seis anos mostrarem grande preocupagdo em representar da forma mais fiel possivel a sua

visdo da palavra. Estas demoravam mais tempo com cada palavra e preocupavam-se mais com

detalhes e sele¢do de cores.

As criangas mais velhas com oito e nove anos, demonstravam uma capacidade de sintese

maior, optando por minimizar os detalhes e expressarem a sua visdo da palavra de forma ma
minimal e sintética, tentando ilustrar ao maior numero de palavras possivel dentro do tempo
disponivel do workshop. O que me conduziu a conclusdo que era preciso encontrar um meio
termo para o estilo grafico das ilustra¢8es que cativasse ambas as idades e as suas preferén-

cias, ja que demonstravam esta clara distin¢do. Assim, foi estabelecido que as ilustragdes

is

deveriam ser algo sintéticas na sua forma, mas também que deveria haver espaco para alguns

detalhes de modo a ndo excluir os mais novos.
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Fig.32 e33
Desenhos das
palavras “conserto” e
“cozer” feitas durante
o workshop por uma
criangas de 6 e 7 anos.

Fig.34 e 35
Desenhos das pala-
vras “nés” e “cumpri-
mento” feitas durante
o workshop por uma
criangas de 9 anos.
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5.1 Desenho dos desafios

A partir da informacdo recolhida, o passo seguinte tratou-se do desenho do layout dos desa-
fios e dos elementos a animar. Apds toda as pesquisas existiam claros constrangimentos em
relacdo ao desenho: a necessidade de serem simples e nao provocarem nenhum equivoco
quanto ao significado da palavra, a necessidade de serem imediatamente reconhecidos pelas
criancas das idades estabelecidas, a necessidade de possuirem um sentido e humor e final-
mente a necessidade de revelarem algum tipo de surpresa através das animacées. Com isto,
0 processo de desenho baseou-se na informacdo retirada a partir do workshop, e comecando

pela criacdo e story boards, para mapear as animacdes, realizadas posteriormente com o Ado-
be After Effects e o Adobe llustrator.
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A estrutura de jogo foi baseada na forma mais simples de apresentar possivel, sendo que a
mecanica do jogo se baseia principalmente nos dois botdes principais de escolha, situados em
cima da palavra, e nos botdes “setas” laterais que permitem progredir ao longo do jogo.

Cada desafio é iniciado por uma breve animacao que constréi uma pista para completar a
palavra corretamente. Quando o jogador acerta revela-se a animagdo na sua totalidade que

incorpora a letra selecionada no desenho, para que exista uma mnemonica visual para ajudar a
memorizar a escrita da palavra.
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Fig.36 e 37
Story Board do nivel 1
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Os pares de palavras anteriormente selecionados ganham assim

vida, e conferem ao jogo uma qualidade de livro ilustrado, que pede

a0 leitor para interagir de modo a que se possa progredir pelas

paginas e revelar as pequenas narrativas “escondidas” em cada pa-
lavra, apelando ao fator “surpresa” como motiva¢ao para progredir

a leitura. O resultado é um conjunto de breves animacdes que sdo
reveladas apos o jogador completar corretamente os desafios: .
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5.2 Desenho das personagens do jogo

Finalmente, tendo em conta a informagdo de que o publico alvo nesta faixa etaria, prefere acu-
mular recompensas pelo seu progresso no jogo, tornou-se pertinente desenhar personagens
que podem ser colecionadas a cada nivel. Tendo em conta o tema do jogo, estas personagens
ganharam forma como letras do alfabeto, que incorporam a identidade do “Disletra” e apresen-
tam personalidades distintas.

O objetivo é motivar o jogador a colecionar todas as letras do alfabeto até ter completado todo

0 jogo.

Assim, o menu inicial do jogo apresenta uma animagao com as personagens, formando a
palavra "Disletra” apresentando um tema musical que reflete o tom de brincadeira estabelecido
desde o inicio, revelando no final o logétipo do projeto.
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5.3 Tipografia

A escolha da tipografia tem um peso acrescido no contexto deste projeto. Como foi referido no
primeiro capitulo, existe uma forte ligacdo entre a dislexia e os problemas de leitura. Posto isto,
embora fosse imprescindivel que a tipografia utlizada nas palavras do desafio se fundisse com
as ilustracdes, ao mesmo tempo, esta nao poderia nunca o fazer por completo. O ideal seria
uma tipografia que fosse possivel de incorporar na animagao, mas que se distinguisse simulta-
neamente, permitindo ao jogado identificar imediatamente a palavra do desafio e a sequéncia
das letras presentes, uma das maiores dificuldades alocadas a dislexia. Consequentemente e

apos, algumas experiéncias, a tipografia selecionada foi a Roboto.

A razdo pela qual a Roboto se assumiu como a escolha certa para o projeto é pelo facto de ex-
istir muita documentacdo disponivel de como a usar corretamente em ambientes digitais e por
ter sido criada com o intuito de ser o mais eficiente em termos de legibilidade possivel, sendo

ja utilizada pela Android como fonte oficial.

5.4 Design de som e feed-back

No capitulo 1 foi discutido como as abordagens multissensoriais aumentam o sucesso da
aprendizagem, especialmente em casos de necessidades educativas especiais. Assim sendo,
um dos aspetos cruciais do projeto Disletra é precisamente o design da dimens&o sonora do
jogo. A animacdo por si s6, sendo uma técnica que utiliza o dinamismo como forma de ex-
pressdo, necessita de ser acompanhada pelo som, que é simultaneamente mais um vefculo
de comunicagdo com o jogador, completando a experiéncia de utiliza¢do, e acrescentando a
memorizacdo da informacdo que se pretende que seja retida pelo utilizador. No entanto, para
além dos beneficios na retencao do conhecimento a musica desempenha, neste contexto, o
papel de motivador do jogador. E uma pista constantemente presente que indica 0 SUcesso ou
falhang¢o ao longo dos desafios, mas que é também responsavel pela criacdo de um ambiente
especifico que acolhe o jogador ao universo que se prop&e no “Disletra”.
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Considerando estes objetivos, foi desenvolvida uma banda sonora para o jogo, em conjunto
com os alunos da cadeira de composi¢do do curso de musica da universidade de Aveiro, ori-
entada pela professora Isabel Soveral. Esta parceria foi desenvolvida ao longo de um seme-
stre durante o qual ocorreram varias reunides para discutir o tom e metas a atingir, experi-
mentando os instrumentos e melodias a serem utilizados no jogo. Desde o primeiro encontro,
foi explicada aos musicos a necessidade da criacdo de um tema inicial para acompanhar a
abertura do jogo, assim como a existéncia de pelo menos trés niveis de desafios que aumen-
tam a dificuldade consoante o avanco do jogador. Outro fator também considerado desde o
inicio, foi a motivagao como finalidade principal da musica neste contexto (entendida como “o

|u

combustivel” que acompanha o utilizador durante o jogo). Segundo Pierre Jouvelot e Guillaume
Denis, e de acordo com a Teoria da Auto Determinagao (STD)¢, desenvolvida por Ryan e Deci,
poderdo considerar-se trés niveis distintos de motivagdo: a motivacdo intrinseca, a motivacao
extrinseca e a amotiva¢do. A motivac¢do intrinseca faz-nos agir de forma livre, porque existe o
desejo ou interesse de completar determinada acdo, enquanto que a motivacao extrinseca
nos leva a agir por influéncia de fatores como a compensacdo ou o receio de consequéncias
(Denis & Jouvelot, 2005). Durante um jogo, sdo estimulados simultaneamente os dois tipos de
motiva¢do; no entanto, no caso do feedback sonoro, a intencdo seria aumentar a motivagao
intrinseca do jogador, gerar o interesse da crianga para com cada desafio e associar sons a
sua progressdo no jogo. Mas em que se traduz musicalmente, esta premissa? O que € um som
positivo? Como incitar, através da musica, a vontade de progredir? Estas foram algumas das

questdes trabalhadas com a equipa.

Para além de motivar, a musica deveria também contribuir para afirmar a identidade do Disle-
tra. Os desafios do jogo foram ilustrados de modo criar um ambiente lddico, evitando a asso-
ciacdo direta a um contexto de ensino/aprendizagem, recorrendo a surpresa apresentada nas
animagdes como fio condutor de uma narrativa que remete para o universo da infancia. Assim,
o grande desafio criativo desta parceria foi, sem duvida, como traduzir o universo visual para
UM universo sonoro - processo que se revelou muito rico ao nivel da partilha de experiéncias e
de comunicag¢do entre as areas da musica e do design.

Os musicos tiveram acesso ao programa delineado para este projeto, bem como ao material
grafico ja desenvolvido. Foi também feita uma contextualizagdo do universo dos jogos infantis,
em formato “show and tell” utilizando exemplos visuais.

Posteriormente, com base nas propostas apresentadas pela equipa de musicos, iniciou-se um
trabalho de negociacdo e de discussao das “texturas” musicais apresentadas. O termo “textu-
ra” foi frequentemente utlizado para encontrar um ponto de encontro entre os dois planos
sensoriais. Um som é capaz de nos transportar para um lugar, para um periodo histérico ou

79

Within SDT, the
humans' social devel-
opment is driven by the
satisfaction of innate
psychological needs for
competence, autono-
my, and relatedness.
(Jouvelot,2005)



para determinados materiais - acontecendo o mesmo com alguns instrumentos - e em alguns
casos, o vocabulario é insuficiente para o explicar, sendo o uso da linguagem corporal ou da
onomatopeia muito Uteis. Assim, de modo a comunicar os objetivos e a adequag¢do do material

musical ao projeto, foi frequente o recurso a sinestesia.

O termo sinestesia podera ter duas ace¢des: enquanto figura de linguagem, caracteriza-se pela
combinacdo de termos que remetem para diferentes sentidos, reunidos num mesmo contexto;
na perspetiva da biologia, é frequentemente descrita como um fenémeno Unico e abnormal,

e muitas vezes tida como uma predisposicdo genética singular e exclusiva de algumas pes-
soas. Galeyev descreve-a como uma habilidade comum de associagdo inter-sensorial, que se
manifesta por pensamentos imaginativos e utilizando metaforas em que o sentido inerente é
acompanhado pela transicao para uma outra modalidade sensorial (Galeyev, 2007, p.285). O
autor defende ainda, no seguimento deste raciocinio, que a musica tem uma natureza sin-

estética inevitavel:

“That is because the ephemeral, abstract nature of
music simply calls for embodiment, and this process
is accomplished through the associative (in this case
synesthetic) psychic mechanism.” Galeyev, 2007)

Neste caso as associa¢Bes descritas pelo autor corresponderam ao veiculo mais eficaz para
estabelecer a comunicacdo entre o design grafico e a musica. A titulo de exemplo, os violinos
nas primeiras propostas soavam demasiado asperos, como se tratassem de palha seca ou até
lixa; sentia-se a necessidade de haver mais “humidade” na musica - mais tarde conseguida com
uma marimba, instrumento que depois foi introduzido em quase todos os temas finais.
Encontrada a identidade musical do projeto, foi trabalhado o som de feed-back, ou seja, o
correspondente musical ao jogador acertar e o correspondente musical ao jogador errar um
desafio. Aqui, a escolha recaiu na solugdo mais simples (especialmente em relagdo ao feedback
negativo), representado por apenas um instrumento, como forma humoristica de apresentar o
erro. Os trés temas musicais criados para os trés niveis de jogo do prototipo, e que comegam
no primeiro nivel, indicam ao jogador que a dificuldade estd a aumentar, procurando-se traduz-
ir a sensacdo de progressdo.

Em conclusdo, o processo de criacdo entre o design e a musica apresenta varios desafios,
sobretudo por se tratarem de universos que comunicam por diferentes linguagens. A sineste-
sia, enquanto figura capaz de associar, num mesmo contexto, diferentes sentidos, mostrou

ser o recurso mais eficaz na criacdo de pontes de entendimento. Conseguiu-se, COmMo re-
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sultado final, uma banda sonora que acompanha a experiéncia do jogador, influenciando as
suas emocBes e pautando a aprendizagem com pequenos incentivos. O projeto apresentado
depende em grande parte desta comunicagdo sonora com a crianca, que de outra maneira

nado seria possivel, tornando evidente que o som ndo é um acessério decorativo, mas é, pelo

contrario, um fator essencial no processo de interacao.
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5.5 Adaptacdo a outros idiomas:
o caso do Inglés

Desde o inicio do projeto que existiu uma forte preocupagdo em incorporar a lingua portugue-
sa nos conteddos criados, sendo que uma das principais motiva¢des foi o facto da existirem
muito poucos projetos desenvolvidos para a dislexia dentro da nossa lingua. Contudo, é impor-
tante considerar que existem varias criangas com dificuldades de aprendizagem que encon-
tram muitos obstaculos quando deparados com o desafio de aprender um idioma estrangeiro.
Num mundo em que ndo saber inglés, é atualmente um grande handicap na educacgdo de
qualquer crianca, algo que pode fechar muitas portas e vedar 0 acesso a muita informacao,
torna-se pertinente pensar na educac¢do e na reabilitacdo de criancas com dislexia do ponto de
vista bilingue. Assim, foram criados também alguns exemplos de como adaptar o Disletra, para

aprender a escrever em inglés, utilizando a mesma estrutura apresentada previamente.

Assim, foram feitas as seguintes experiéncias tendo como base as palavras homdfonas:

Here & Hear
Meet & Meat

Fig.47 e 48
Desenhos para
animagdes em inglés,

das palavra "meat”.

A versatilidade do jogo em outro idioma é também um testemunho de que existe potencial
para a adaptac¢do do jogo para outras linguas, havendo possibilidade de utilizar esta ferramen-
ta para o ensino de linguas estrangeiras e para colmatar o ensino da lingua mde, em criancas

com necessidades educativas especiais..
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Fig.49 e 50
Desenhos para
animacodes em inglés,

das palavra “meet”.

Fig.51e 52
Desenhos para
animacges em inglés,
das palavras

“hear” e "here”.



5.6 Desenvolvimento de Protétipo

A prototipagem do projeto iniciou-se com fase de pesquisa para escolher qual o software que
permitisse manter as animacdes na sua totalidade. Na realidade constatei que na sua maioria,
0s softwares existentes ndo estdo pensados para incluir animac¢do em video, algo que era a
base deste projeto. Uma vez que o “Disletra” se materializa fundamentalmente quase como um
livro animado, era necessario encontrar uma forma de recriar a experiéncia de forma fluida,
com todos os elementos visuais e auditivos para que este pudesse ser testado no final. Sur-
preendentemente, no final da procura, foi selecionado o Keynote como plataforma para recriar
0 jogo. Apesar da sua simplicidade, este software permitiu prototipar de forma relativamente

rapida.

O protoétipo apresentado, é constituido por trés niveis distintos nos quais se agruparam as
palavras ainda com base no workshop de associa¢do de palavras, em que os participantes
demonstraram maior ou menos dificuldade em determinadas palavras, criando assim uma

|6gica de dificuldade.

O resultado é um produto muito préximo do que seria o ideal, que se demonstrou bastante

eficaz para testar e mostrar o projeto ao publico alvo

Fig.51 e 52
Fotografias da
utilizagdo do

protétipo.
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5.7 Validacdao por um especialista

Previamente a fase de testes estabeleceu-se que seria importante filtrar alguns possiveis erros
por um especialista. No seguimento desta necessidade, o protétipo foi avaliado pelo Professor
Luis Jesus Miguel Teixeira de Jesus, especialista em terapia da fala, ao qual houve uma resposta
bastante positiva.

As principais preocupag¢des a serem analisadas nesta conversa eram a adequagao do som ao
projeto, especialmente a parte do feedback vocal, a adequacdo do tipo de letra em termos e
legibilidade e a adequacdo do tom do jogo em relacdo ao publico alvo, quando em contexto de
reabilitacao.

Durante a apresentac¢do do protétipo o professor Luis Jesus validou as escolhas graficas e
musicais, apontando, no entanto, para a necessidade de desenvolvimento de mais palavras

da lingua portuguesa, referindo a facilidade com que as criangas desta idade se aborrecem
com falta de novidade. Foram também discutidas as possibilidades de desenvolvimento futuro
do projeto, como diversificar o tipo de exercicios apresentados, ndo apenas a atividade de
completar palavras, e a oportunidade para escolher outro tipo de palavras para trabalhar como
material para novos exercicios ilustrados, com base nas maiores dificuldades que criancas com
dislexia, costumam apresentar. Assim, o protétipo recebeu luz verde para ser testado com

criangas com necessidades educativas especiais.
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5.8 Teste do protétipo

Numa fase preliminar de teste, foi mostrado o protétipo a uma crianga de cinco anos, o
Gongalo, o que permitiu obter uma ideia geral da reagdo do futuro utilizador a experiencia de
jogo. O grande objetivo desta interacdo era compreender se 0 jogo se apresentava apto as ser

utilizado de forma autdbnoma por uma criang¢a no inicio da sua escolaridade.

O teste iniciou-se com alguma timidez e relutancia em experimentar. No entanto, a medida que
foi acertando as palavras, o Gongalo comecou a demonstrar grande orgulho na sua habilidade,
encorajado pela mée, presente durante o teste. Detetou-se, a medida que o jogo foi avangan-
do, uma grande curiosidade em relacdo as animacdes, sendo que a crianca sentia necessi-
dade de fazer ativamente comentarios, em relacdo ao que a letra desvendava. Finalmente
encorajou-se o Gongalo a descobrir as personagens, letras do alfabeto, algo que a encorajou a
demonstrar o seu conhecimento aprendido na escola. No final do nivel trés o Goncalo, indican-
do que planeava continuar a brincar, pergunta de forma despachada se existiam mais niveis.

Ao saber que sdo apenas trés, expressa desapontamento.

As reacBes expressadas pelo Gongalo revelam interesse no jogo e em continuar a jogar. Conse-
quentemente, seria melhor se o protétipo tivesse mais dois ou trés niveis, uma vez que o teste
com esta crianca demorou apenas cerca de 15 a 20 mim, e foi expressada a vontade de con-
tinuar o jogo. Em contrapartida, a crian¢a nao revelou dificuldade na interagao com o protétipo
e foi capaz de navegar pelo jogo e pelo menu com facilidade. Por fim, o sentimento de orgulho
que foi aumentando a medida que o jogo progredia traduz-se num resultado bastante posi-
tivo, uma vez que um dos objetivos principais do projeto é melhorar a reabilitacdo para uma
experiéncia mais positiva gue motive o aluno a progredir com mais auto estima e confianga nas

suas capacidades.
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Fig.52 e 53
Fotografias tiradas
durante o teste do

protétipo.



L]
5.8 Teste de Protétipo

Mapa visual do teste.

oy o 3
DISLETRA con?erto
Q. 3

Ecrd inicial do jogo e desafio Desvendar as animagdes: ecrd do desafio “concerto”

Surpresa ao observar a as animagoes. Expressdo de curiosidade ao desvendar cada desafio.

Menu de escolha das letras do alfabeto. Animacdo da palavra “acender”.
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Nivel Concluido!

Ecra correspondente a entrada no nivel 3. Ecra correspondente a superagdo do um nivel 3,
revelando a letra C.

Indignacao, reacdo a animagdo da palavra “sinto” Surpresa em relagdo ao feed-back negativo.

Animacdo completa da palavra “sinto” Ecra correspondente ao feed-back negativo.
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Fig.56 a 59
Fotografias do
prototipo em
utilizagdo

Fig.60 a 64
Teste do protétipo

Fig.65 a 68
Fotografias do
prototipo em
utilizagdo



5.9 Branding e Imagem do projeto

O “Disletra” é um projeto pensado para ser integrado no mercado cComo um jogo para criangas,
com a possibilidade de ser uma ferramenta para ajudar os pais em casa com os seus filhos

ou até em contexto sala de aula ou hospital. A vantagem reside no facto de ser um jogo que
permite a reabilitacdo da crianca em varios contextos e de ser uma ferramenta completamente

auténoma, permitindo a sua utilizagdo em qualquer lugar o ambiente .

Consequentemente, a identidade do projeto é um dos grandes fatores a ter em conta de modo
a posicionar o jogo no mercado, tendo em conta também a forte competi¢do dentro dos jogos

para com as personagens servem também como identidade de modo a uniformizar a presenca

visual do jogo e também a cativar possiveis utilizadores, pais e educadores.

Assim, foram exploradas algumas plataformas alternativas para apresentar o jogo.

. 4 ¢
Y > ° .

)
ISLETRA
logétipo da aplicagdo.

Q. > . Y

Fig.70

Paleta de cores

escolhida
para o desenho.

Fig.71

fcone da aplicagdo.
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Fig.73
Cartaz de promogdo
da aplicagdo

Fig.74 e 75
Aplicacdo da marca e
ilustracdes de
personagens em
t-shirts
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ConsideracoOes Finas

1. ApreciagOes sobre a investigacdo

Este estudo foi desenvolvido com o objetivo de abrir caminho para a exploracdo dos potenciais
contributos do design no auxilio da educagdo no ambito da dislexia. No inicio do projeto foram

levantas das seguintes questdes que serviram de motiva¢do para a investiga¢do:
Podera o design participar numa melhor inclusdo de criancas com dislexia na educacdo?

Qual o papel do design para uma melhor comunicac¢do e aceitacao desta dificuldade de apren-

dizagem?

E possivel conferir um tom mais positivo ao processo de reabilitacdo pelo qual passam as cri-

ancas diagnosticadas com dislexia?

Com o intuito de dar resposta a estas perguntas foi realizada uma pesquisa em que se con-
templou a realidade do diagnostico desta patologia, e uma recolha dos produtos existentes
que procuraram ja responder a uma ou mais perguntas. Assim, constatou-se numa primeira
fase que existia a necessidade de criar conteddos educativos que oferecessem uma nova
perspetiva em relacdo ao ensino para a dislexia, e que o design se assume como um ponto de
partida ideal para responder a essa mesma necessidade, considerando a capacidade desta
disciplina de oferecer diversas formas de tratamento de informacdo visual e pela sua eficacia
na comunicacdo com o utilizador. Ao associar o design a areas como a saude e a educagdo
criamos oportunidades para o desenvolvimento de novas abordagens, mas também acabamos
por conseguir uma melhor comunica¢ao do problema junto do publico geral, como é o caso da
dislexia que é ainda bastante incompreendida, facto que contribui atualmente para um estigma
negativo que acompanha as criangas diagnosticadas desde cedo. Através desta comunicagdo,
observou-se que a simples existéncia de um projeto como o “Disletra” levanta varias dlvidas e
alguma curiosidade perante agueles que se encontram por fora do assunto. Ao existirem fer-
ramentas como este projeto, especificamente para ajudar alunos com necessidades especiais,
gera-se, por consequéncia, informagdo e empatia sobre o tema, quebrando também alguns

mitos ao longo do caminho.

96



No ambito da problematica identificada, selecionou-se a dificuldade na ortografia e escrita
como sendo, dentro das dificuldades apresentadas, aquelas que mais poderiam beneficiar do
contributo do design. Deste modo, o projeto desenvolvido focou-se maioritariamente nesta
area procurando facilitar o processo de aprendizagem da ortografia. Nomeadamente dentro
da lingua portuguesa, verificam-se poucos materiais interativos que procurem prestar auxilio
nesta dificuldade. Existe também poucos materiais que oferecam uma abordagem focada em
manter um tom positivo ao longo da reabilitagdo. Um dos problemas identificados no inicio
desta investigacdo era o estigma negativo que o “trabalho de casa extra” confere a experiéncia
do aluno com dislexia. Assim, o projeto criado revela que é de facto possivel criar conteldos
que se foquem em trazer a ludicidade, como foi discutido no capitulo 2, para este processo.
O design, tanto nas suas metodologias como nas praticas da ilustragéo e animagdo oferece

a oportunidade integrar a aprendizagem num ambiente de brincadeira, e de envolver os

exercicios a serem completados, em narrativas capazes de motivar a crianca a progredir na
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.2. Constrangimentos

Um dos maiores desafios com que nos deparamos foi encontrar um software que permitisse,
de forma eficaz, criar um protétipo para teste. O protétipo necessitava de ser capaz de albergar
as animagoes criadas a partir das palavras, o material musical e de apresentar a possibilidade
de criar interacdo entre o projeto e a crianca. Apos um processo demorado de sele¢do opta-
mos por usar o keynote por se entender ser a plataforma mais flexivel para materializar o jogo.
Uma vez que o "Disletra” se assume quase como um livro ilustrado interativo e animado, que
propde um didlogo com o utilizador a medida que os desafios vdo sendo superados, um dos
aspetos mais importantes da comunicagdo com a crianga seria a coordenagdo das animagdes
com o som de feedback musical e vocal. Embora este processo tenha sido um obstaculo, aca-
bou por ser superado quase na sua totalidade, considerando que o protétipo apresenta todos
estes elementos praticamente como foram idealizados inicialmente.

A realizagdo do protdtipo representava um dos objetivos mais importantes para o projeto dev-
ido a necessidade de ser avaliado junto do publico alvo, de modo a testar o nivel de sucesso
da comunica¢do com criangas destas idades e também para testar se o método escolhido teria
um impacto positivo significante nas dificuldades apresentadas pelas criancas disléxicas.

No entanto, a falta de acesso a criangas com esta patologia pacientes em instituicBes de salde
ou em escolas acabou por se revelar um obstaculo, que ainda ndo foi totalmente ultrapassado.
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3. Desenvolvimentos futuros

Em conversa com uma especialista da area da terapia da fala e educacdo para a
dislexia, foram identificados potenciais caminhos futuros para desenvolver o projeto
que se encontra ainda no seu inicio, mas que apresenta variadas possibilidades de
crescimento. Os conteudos trabalhados neste jogo, as palavras homofonas, serviram
de ponto de partida para a investigacdo e provagdo de conceito. No entanto, existem
mais palavras a serem ilustradas para além das apresentadas, sendo que numa
versdo final o ideal seria presentar um grande conjunto de niveis ilustrando varias
palavras consideradas dificeis assim como as que apresentam sons e fonemas espe-
cificos, que tendem a gerar confusdes na aprendizagem da ortografia correta. Assim,
futuramente aponta-se para o0 acréscimo de material a ser explorado através da ilus-
tracdo e animagdo, para que se possam cobrir mais dificuldades na escrita, para além
das apresentadas nesta investigacao.

Tendo em consideragdo esta investigacdo, o projeto “Disletra” almeja ndo so a repre-
sentar uma nova ajuda no processo de reabilitagdo, mas também abrir caminho para
a explorar outras participac6es do design ao nivel das necessidades de aprendizagem
especiais e design no desenho de ferramentas alternativas de comunicacdo, facil-
itando o acesso destes alunos a educacao. Uma das grandes motiva¢des para iniciar
este trabalho foi a genuina convicgdo de que as necessidades especiais de educagdo
nao devem ser desculpa para se desistir de ajudar criancas que se enquadram nesta
categoria a atingir o seu completo potencial, seja na sua literacia, seja na aprendiza-
gem de linguas estrangeiras ou na sua formacdo e crescimento pessoal ao longo do
Seu percurso académico. A tecnologia disponivel, cada vez mais acessivel, presente
nas escolas e nas nossas casas Ndo representa apenas uma oportunidade para a
criagdo de entretenimento, representa também uma oportunidade de tornar infor-
macao “dificil” acessivel a estes alunos considerados “diferentes”. E absolutamente
necessario olhar para o design e para os dispositivos moveis como Uteis veiculos de
informacdo alternativa, e explorar as suas funcionalidades no contexto da saude e
educacdo, pilares fundamentais da experiéncia humana.
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