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palavras-chave

resumo
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O presente trabalho remete para a aplicacdo de conhecimentos e
competéncias adquiridas na drea de conhecimento do curso, Design e
Cultura Visual, com um forte reforco de um enquadramento tedrico e
justificacdes metodolégicas sobre problemas praticos reais e atuais.

E identificada uma problematica, sdo definidos os principais objetivos e é
determinado os meios de intervencdo. Posteriormente é feita uma
interpretacdo e avaliagdo dos resultados finais.

A escolha deste tema deve-se em primeira instancia, ao facto de eu ser
disléxica, o que me levou a conhecer na primeira pessoa, muitos dos
obstaculos e barreiras que as criancas disléxicas enfrentam.

Esta experiéncia pessoal, transforma-se em motivacdo para contribuir
para o bem-estar de futuras geracdes de disléxicos, bem como apoiar as
suas familias, de modo a que possam beneficiar de uma investigacdo
sobre este tema.

Neste caso, trata-se de um trabalho de projecto, que resulta de uma
proposta de materiais concretos que facilitam a inclusdo de criangas
disléxicas.

Para além dos estudos ja efetuados nas dreas clinicas, o presente
trabalho mostra o papel que o Design pode desempenhar e coloca-o ao
servico das criancas disléxicas e das suas familias.

Uma vez que o acto de brincar e a percep¢dao de jogo, é uma das
primeiras experiéncias que as criancas vivenciam, estes brinquedos
ganham um papel essencial e fundamental no desenvolvimento social,
na criagao de valores, na promocao cognitiva, entre muito outros.

A leitura e a escrita é igualmente uma capacidade que aprendem em
tenra idade e que as vai seguir ao longo da vida. Dai serem dois factores,
qgue aliados com o Design, podem sdo uma mais valia na formacgdo e
educacao de criangas.

Prentende-se, assim, um contributo efectivo e inovador, através da
avaliacdo deste projeto por parte do publico-alvo, de forma a aumentar
os recursos didacticos disponiveis para as criancgas.
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The present work refers to the application of knowledge and skills
acquired following the course, Design and Visual Culture, with a strong
reinforcement of a theoretical framework and methodological
justifications about real and current practical problems.

A problem is identified, the main objectives are defined and the means
of intervention are determined. Subsequently an interpretation and
evaluation of the final results is made.

The choice of this theme is due to the fact that | am dyslexic, which
motivated me to deepen my knowledge regarding the many obstacles
and barriers that dyslexic children face.

This personal experience becomes motivation to contribute to the
well-being of future generations of dyslexics as well as support their
families so that they can benefit from research on this topic.

In this case, it is a project work, which results in a proposal of concrete
materials that facilitate the inclusion of dyslexic children.

In addition to the studies already done in clinical areas, the present
work shows the role that Design can play and puts it at the service of
dyslexic children and their families.

Since play and perception of play is one of the first experiences
children experience, these toys gain an essential and fundamental role
in social development, in the creation of values, in the promotion of
cognition, among many others.

Reading and writing is also an ability that you learn at a young age and
that will follow you through life. This is why these two factors, allied
with Design, can be an asset in the education of children.

An effective and innovative contribution is thus made, through the
evaluation of this project by the target audience, in order to increase
the educational resources available to the children.






// indice

indice
indice de Figuras Xii
indice de Tabelas Xiv
indice de Graficos XV

CAPITULO | - INTRODUGAO 1
1.1 - Enquadramento do tema 3
1.2 - Justificacdo da escolha do tema e a sua relevancia 3
1.3 - Objetivos e questdes de investigacao 4
1.4 - Estrutura e organizacdo da dissertacao 5
1.5 - Cronograma / Organograma 7

CAPITULO Il - REVISAO DA LITERATURA 9
2.1 - Enquadramento Conceptual 11

2.1.1- A Dislexia 11
2.1.1 - Etiologias da dislexia 11
2.1.2 - Tipos e graus da dislexia 13
2.1.3 - Prevaléncia da dislexia 14
2.1.4 - Dislexia e alfabetizacdo 15
2.1.5 - Educacéo dos disléxicos em Portugal 16
2.2 - O Design 17
2.2.1 - O Design inclusivo 18
2.2.2 - Problemas emocionais 19
2.2.3 - Intervencdo do design como facilitador na dislexia 20
2.2.4 - Espacos com apoio a dislexia 20
2.2.5 - Produtos pedagdgicos de apoio a aprendizagem de criangas disléxicas 21

CAPITULO Il - INVESTIGAGAO ATIVA 25

3.1 - Estudos de caso 27
3.1.1 — Design Council, Dyslexia and design 27

//ix



// indice

3.1.2 — Federico Babina, Archiatric 29
3.1.3 —Josh Penn, What Is It Like To Be Dyslexic? 30
3.1.4 — Dan Britton, Dyslexic Typeface 31
3.1.5 — Nick Fagan, Come Come 32
3.1.6 — Leslie Chavez, Fit In 33
3.1.7 - Victor Widell, Dyslexia site 34
3.1.8 — Analise comparativa 35

3.2 - Anaglifos 37
3.2 - Pesquisa de necessidades do consumidor alvo / Recolha de dados 42
3.3 - Método e técnicas de tratamento de dados 42
3.4 - Resultado e analise dos inquéritos 43
CAPITULO IV - DESENVOLVIMENTO PROJETUAL 53
4.1 - Definigdo do produto a criar 55
4.2 - Jogo da Gldria 57
4.3 - Ligacdo do jogo com a vida 58
4.4- Meméria descritiva e justificativa 60
4.5 - Materiais utilizados 70
4.6 - Técnicas usadas 70
4.7 - Seguranca nos brinquedos infantis 71
4.8 - Aplicacdo e validacdo do projeto 72
CAPITULO V — SINTESE CONCLUSIVA E INVESTIGACAO FUTURA 79
5.1- Sintese conclusiva e investigacdo futura 81
CAPITULO VI - BIBLIOGRAFIA 83
6.1- Bibliografia 85
6.2— Netografia 86
6.3— Bibliografia de imagens 89
CAPITULO VII - APENDICES XCi
APENDICE A Xcii

//x



E-mails e cartas enviadas a solicitar colaboracao
APENDICE B

Inquérito de recolha de dados
APENDICE C

Pedido de autorizacdo entregue aos encarregados de educacao

APENDICE D

Imagens do projeto numa escala maior

// indice

Xciii
XCix
XCix
ciii
ciii
cv

cv

//xi



// indice

Indice de Figuras

Figura 1 - Cronograma @ OrganO8IramMad...cuciieiieiiieiereeeiereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseseeeeeseeeeeseseseseeeseseeeeeseseeen 7
Figura 2 - Hemisfério esquerdo do cérebro (Coelho, D.T., 2016) .....cccuveeevrireeeiiiee e e 12
Figura 3 - Software educativo Lexicon (Cercifaf. Recursos Download)...........cccocuveeevieienccineeennnnen. 23
Figura 4 - Gauge Stem por Jim Rokos (ROKk0Ss. GAUGe Stems).........cccccvueeeeccieeecciiiee et 28
Figura 5 - Archiatric por Federico Babina (Federico Babina. Archiatric).........cccooveeevveeeeccveeeeennnen. 29
Figura 6 - Representacdo de dislexia por Federico Babina (Federico Babina. Archiatric) ............... 30
Figura 7 - Clip do video de Josh Penn, What Is It Like To Be Dyslexic? (Penn, J., 2016) .................. 31
Figura 8 -Cartazes 3D por Dan Britton (Massey, W., 2015) .....cccoeieeiiieeeeciiee et e e 32
Figura 9 - Fonte tipografica Dyslexic Typeface (Massey, W., 2015)......ccccccveeeeecireeeccire e, 32
Figura 10 - Come Come por Nick Fagan (Johnson, LA., 2017)....cccceeeeiireeeciiee et 33
Figura 11 - Fit In por Leslie Chavez (Johnson, LA., 2017) ....c..ccoeccieieecciee ettt 34
Figura 12 - Captura de ecra do site de Victor Widell (Widell, V., 2016).......cccceecereeeeiireeecireeeen. 35
Figura 13 - Oculos anaglifos 3D (Techxange. Oculos 3D ViSiON)..........ccoveeeeeeeeeeeeeeeeerseeneeeeeenns 38
Figura 14 - NASA missdo Stereo (NASA. Stere0 OVEIVIEW) ........c.ueeeeccueeeeecieeeeeiieeeeecteeeeeeceeeeeeveeas 40

Figura 15 - Demonstagdo da técnica usada por Santachi &Saatchi Ukraine (Saatchi & Saatchi.

LT o] 1T Lo [ TolN RSSOt 40
Figura 16 - Estacionario de Andrey Lobo (Saatchi & Saatchi. Photomagic.) ..........ccccecvuvevveeernnanee. 41
Figura 17 - Exposicdo nas Galerias Lafayette (Helmo. Bétes de mode) ..........ccceeevveevveecveeecnneennne. 41
Figura 18 - Composic¢do que faz parte do projeto da dupla Helmo (Helmo. Bétes de mode).......... 41
Figura 19 - ESTUAOS € ESDOGCOS .....uviiiiiiiie ittt et e e e rtee e e et e e e e e saba e e e e nbaeeeenareeas 56
Figura 20 - Primeiras versdes do Jogo do Ganso (Martin, L., 2009)........c.ccceveeeeererireeeieeesreeeereeeenes 58
Figura 21 - Versdo mais recente do Jogo da Gldria (S6 Jogo. Jogo da GIoriQ) ...........ccouvevcvveecuvnanee. 58
Figura 22 - Oculos anaglifos COM € SEM Pala c....cvvieieieieiiieieieieeeece e enes 60
Figura 23 - JOZO de tabUIEINO ... .eieie et e e s e e e 61
Figura 24 - Visdo através da lente azul e da lente vermelha ........ccooovviiiiiii i, 61
Figura 25 - Exemplo casa n24 - Visdo através da lente azul e vermelha.........cccoeviicieeiccieecenen, 62

//xii



// indice

Figura 26 - Exemplo casa n241 - Visdo através da lente azul e vermelha......cccccevivecieniiciee e, 64
Figura 27 - Exemplo casa n253 - Visdo através da lente azul e vermelha......ccccoeviveiieeiiciee e, 64
Figura 28 - Cartdo da regras - Visao através da lente azul e vermelha........cccoecveviieieeiiciee e, 65
Figura 29 - Filtros na caixa - Visdo através da lente azul e vermelha.......cccceevvcieiiiciee e, 66
Ul I I o Yol & - o - PP 66
Figura 31 - Gavetas dO PACKAZING.....cccuuiiiiiiiiee ettt ettt e ree e e e sbee e e s e e e s e bee e e saneeas 66
Figura 32 - APliICACE0 — HOME .. .uuiiii ittt ettt e e e st e e e et e e e e s sabee e s enbeeeeenaneeas 67
Figura 33 - Aplicagao - QUESTOES INICIAIS . .uveeeeiririeiiiiiee e ceiiee et e e e eree e e eree e e e bee e s e bee e e e saneeas 68
Figura 34 - Aplicacao - Selegdo do estado de eSPirito......cccveiiiecieiiicciie e 68
[T Ul T IRl o Yot [ -l F- o [o 1 PSP 69
U I LI N e Yo {1 - [ PP 69
Figura 37 - Palete de CromMatiCa.....ccccciieei ettt ree e e e e e e s e e e e e sbee e e esaneeas 70
Figura 38 Maiores de 5 @N0S ....c.uuiiiiiiiiie ettt ettt ee e e e sbee e s e b e e e e sbe e e e e nbaeeeenareeas 72
Figura 39 - MOmMeENtO dO JOZO .uvuiiiiciiiee ettt ettt e e s evee e e e eab e e e s eabee e e e nbee e e enareeas 75
Figura 40 - Packaging fEChado........cooouiiiiiiiiiccce e cv
Figura 41 - Packaging @bertO . ..o uiii ittt et e s e e e ba e e e e ae e e e anees cv
Figura 42 - Casa 4 - VISE0 QZUl .....uueiiiiiiiie ettt ettt e et e e e tte e e s eavee e s et ae e e s sabeee s snaaeaeenaneeas cvi
Figura 43 - Casa 4 - VisG0 VEIMEING ....eeiiiiiiii ettt e e e e cvi
Figura 44 - Casa 41 - ViSE0 @ZUl ...eeeiicuiiiii ettt et e e ere e e et e e e evae e e e eabae e e eares cvii
Figura 45 - Casa 41 - VIS0 VEIMEING ....ccoociiiiiiiie ettt e cvii
Figura 46 - Casa 53 = ViSE0 AZUL.....cceocuiiii ettt ettt ettt e e e tte e e e s vae e e e s baa e e e saaneaeeanes cviii
Figura 47 - Casa 53 - ViSG0 VEIMEING .....cooviiiie ittt e e et e e cviii
TN I b R O Y o - [ W - I 1= - PR cix
Figura 49 - Cartdo das regras - Visdo azul e Visdo vermelha.........ccccovveiiiieeiicciee e, cix
Figura 50 - Packaging vista frontal .........coooiiiiiiciiii e e e cX
Figura 51 - Lente azul do PACKAZING .....uveiieiiiiiecciee ettt e e e e e e e e earaee s eanes cX

//xiii



// indice

Figura 52 - Lente vermelha do packaging ......cooecveiiioiieiiiciee st cxi
Figura 53 - APliICACA0 — HOMB .. .uuiiii ittt e e s s bee e e s e e e e abee e s snbeeeeenares cxii
Figura 54 - Aplicacao -QUEStOES INICIAIS .....cccurrieeieeeieicciiieee e e e e et e e e e e eestrrre e e e e e e e esabraaeeeeeeeenannns cxii
Figura 55 - Aplicacao - Escolha do estado de eSpilitO.......cccueeeirciieiiiciiie e cxiii
T U T S -1 o U] 1= [ o R U RPPPPN cxiii

Indice de Tabelas

Tabela 1 - Tabela comparativa estUdoS A€ CASO .......ccuuviiiieieiiiiiiiieeee et e e e eerbrrre e e e e e e e eranens 35
TADEIA 2 - CaS@ 4.ttt ettt e s be e e st e e s bt e e bt e e s be e e sabeesabeesaneeesareenn 62
TAbEla 3 - CaS@ 7 @41 .. ittt ettt ettt et sttt s b e s bt e e s be e e abeesabeesaneeenaree s 63
TADEIA 4 - CaSa 53 . ittt ettt e bt e bt e e s be e e sabeesabeesaneeesaree s 64
TADEIA 5 - €S8 B0.....ueiiiiiieiie ettt ettt ettt et e st e et e s b e s be e e s bt e s bt e e bte e s beeenabeesabeesaneeesareenn 64
Tabela 6 - Identificagdo dOS JOZAUOIES........uuiiiiiiiieciiee e e e e esarae e e e abeeas 73
Tabela 7 - Estado de eSpirito iNIiCial.......coccvieiiiiiiiieccee e e e 74
Tabela 8 - Comparagdo entre o estado de espirito inicial e estado de espirito final....................... 77

//xiv



// indice

Indice de Graficos

Grafico 1 - Profiss@o dOs iINQUITIAOS ........eeeiiciiiieiiiiiie ettt ecre e e et e e e e ate e e e s ata e e e snteeeeeanes 43
LG =Y (oo A HT o o] Lo -4 - [ USROS 44
Gréfico 3 - Quando é feito 0 dIAgNOSTICO ...ccvviii e re e e e s ara e e e 44
Grafico 4 - Onde é feito 0 dIagNOSTICO ..uvviiiiciiiie et e e e e eare e e e 45
Grafico 5 - SINtOMAs MaiS COMUNS ...couiiiiiiiieiie ettt st st et sbee s eeaeees 45
Gréfico 6 - Truques para contornNo de SINTOMAS .......ccccuiiieiciiiie e e ettt e e e ere e e e erre e e e eearaeeeeanes 46
Gréfico 7 - Definicdo dos truques para contorno de sintomMas .........ccccveeeeecieeececieee e 46
Gréfico 8 Objectivo dos truques para contorno de SINtOMAS .........ccevcieeeeeciieeeeeiieee e e ecreee e 46
Gréfico 9 - Aceitabilidade por parte da comunidade.........cccveiiieciiieiecieee e 47
Grafico 10 - Convivio COM OULroS diSIEXICOS ......cocviriiiiiiiiieiie ettt 47
Grafico 11 - Visdo da crianca SODre 0 aSSUNTO .......uiieieiiiie i e ceieee ettt e e eire e e e evre e e e saraeeeeanes 47
Grafico 12 - Visdo dos encarregados de educagdo sobre 0 assunto.......ccccecveeeeecieeececiieeeeeciveee e 48
Grafico 13 - Apoio por parte da SOCIEAAUE ......ccccuiiieieiiiee et e e e ere e e e eareeeeeanes 48
Grafico 14 - AULO-eStiMa da CrIaNGa.....c.ueeeieiiiee et ettt e e e eette e e e ebte e e e eateeeesenteeeesstaeeeennes 48
Grafico 15 - Contexto que prejudicou a auto-estima da Crianga ........ccceeeeeceieeeeeciiee e ecreee e 49
Grafico 16 - Prefer@ncia de CONVIVIO .....ooiuiiiiiiiieieeeee ettt 49
Grafico 17 - Escala de preferéncia de colegas Na tUrMa.........ccceccuiiieiecieiecccieee et eree e 50
Grafico 18 - Futuro das criangas diSIEXICAS .......ccccuiiiieciiiii ittt earae e e 50
Grafico 19 - Aceitabilidade da sociedade face a diferenca .......ccccueeeeeciieiccciiee e 50
Grafico 20 - Meios por parte da sociedade para a evolugdo dos disSIéXIiCOS ........ccueeeeecrreeeeecireeeennns 51
Grafico 21 - Barreiras atribuidas .....c.eo oot 51
Grafico 22 -Design na concepcdo de materiais edUCatiVos........cccveeeieciieieeciiee et 51
Grafico 23 - INTErvenga0 dO DESIZN....c.uviieiiiiiee et ettt ettt e ettt e e eette e e e ette e e e seateeeesentaeaesaraeaeennes 52

//xv



//xvi



— INTRODUCAO

/1



/12



// Introducdo

1.1 - Enquadramento do tema

A dislexia ndao é considerada uma deficiéncia fisica e consequentemente visualmente
detectada, o que permite a um disléxico criar um percurso comum de vida, pessoal e
profissional com maior facilidade. No entanto, este transtorno pode reduzir bastante o seu
bem-estar psicoldgico e social.

Ainda vemos algum estigma e desconhecimento sobre esta realidade, mas em paralelo com o
crescimento tecnoldgico, as pessoas encontraram meios para estarem mais informadas.

Como o conceito de inclusdo escolar estd cada vez mais em evidéncia, a sociedade comeca a
conhecer o termo dislexia, o que permite que as pessoas disléxicas possam ter uma chance de
serem entendidas e de ndo serem mal interpretadas e que deixem de ser confundidas por
preguicosas ou de baixo nivel intelectual.

“A Inclusdo causa uma mudanga de perspectiva educacional, pois ndo se limita a ajudar somente os
alunos que apresentam dificuldades na escola, mas apoia a todos envolvidos no processo de
inclusdo dando um passo para caminhar em sociedade livre de preconceitos e limitagées.” (Sassaki,
1999; p. 42)

Mas quem sdo os disléxicos e onde estdo? Estima-se que a dislexia afeta 10 a 15% dos alunos
mundialmente e é maioritariamente diagnosticada durante os primeiros anos, na alfabetizacdo,
podendo estar mais presente também noutros momentos. No grande grupo das Necessidades
Educativas Especiais, as Dificuldades de Aprendizagem, sdo a problematica com maior taxa de
prevaléncia, com 48%. (Coelho, D. T., 2016)

Muitas da vezes os disléxicos sdo incompreendidos por pessoas que ndo tém as mesmas
dificuldades, e essas mesmas pessoas sao incapazes de entender a experiéncia que um disléxico
vive, acabando por desvaloriza-lo e ndo |lhe dando a mesma importancia que dariam a uma
pessoa sem esse transtorno.

1.2 - Justificagdao da escolha do tema e a sua relevancia

Como disléxica, senti que poderia usar a minha experiéncia pessoal como forma de aliar este
tema a minha drea de estudo, o Design. Usar esta area como facilitador para a inclusdo de
pessoas disléxicas, no ambito de um trabalho de projeto, dd-me a possibilidade de criar
propostas materiais pedagdgicas, que quase ndo encontramos no mercado atual e que possam
vir a ser Uteis para as futuras geracdes de disléxicos.

Actualmente o Design atravessa um momento de mudanga. Antes era conhecido pela criagdo
da aparéncia visual dos produtos, depois foi-lhe introduzido o conceito “forma + funcdo” e hoje
em dia podemos afirmar que os designers comegam a ser reconhecidos pelo impacto do seu
trabalho no utilizador e na sociedade.
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// Introducdo

Desde o Design de servicos e de organizag¢des, incluindo agéncias governamentais ou até
mesmo estrutura virtuais complexas, como as tdo conhecidas e famosas redes sociais. Ouvimos
cada vez mais falar no Design de interacdo, Design de experiéncia, Design social e Design
sustentavel.

A maneira como sdo ensinados estes principios e valores ird refletir-se na nossa maneira de
estar na sociedade e de agir perante ela, enquanto individuo e colectivo.

Por estas razdes, a funcdo dos educadores, sejam eles pais, professores, familiares ou amigos, é
de importancia elevada, devendo estes ter nogcao da responsabilidade que tém ao criar uma
crianga.

Seguindo esta linha de pensamento, a crianga disléxica ndo deve ser deixada de lado e ndo deve
ser excluida do ensino regular, uma vez que nado é considerada uma deficiéncia intelectual. A
maioria dos disléxicos sdo qualificados como seres incapazes de criar e produzir conhecimento,
o que faz com que facam parte de um segmento educacional marginalizado.

A dislexia ndo tem relagdo com a inteligéncia, ao contrario do que a maioria das pessoas pensa.

Como disléxica, sei que estes pensamentos acabam por deixar as criangas desconfortdveis e
com a auto-estima reduzida, elevando assim a importancia de inclusdo destas criancas.

1.3 - Objetivos e questoes de investigacao

O presente trabalho de projeto pretende criar uma proposta material a utilizar na infancia de
criangas disléxicas, de modo a facilitar a aprendizagem e a promover a inclusdo.

A importancia deste tema, a dislexia, também engloba a tentativa de desmistificar este
disturbio na nossa sociedade, demonstrando que as diferencas ndo podem excluir e inferiorizar
as pessoas e que o preconceito tem ser erradicado do contexto social.

Tem-se como objetivo incluir estas criancas, de modo a proporcionar uma melhor condi¢do de
vida nas escolas, de modo a que se crie e formem gera¢des melhor preparadas para lidar com
estes problemas, havendo um ambiente de convivio pleno e livre, sem preconceitos ou
barreiras em sociedade.

O contexto escolar prepara para o futuro e auxilia as criangas a conviver com as diversas
diferengas na sala de aula. Se forem bem ensinadas, estas criangas irdo tornar-se em adultos
diferentes das geragGes anteriores, que acreditam que todos tém as mesmas oportunidades,
gue se aceitam todos e vivem em harmonia na sociedade, sem medo algum de dizer que se é
disléxico, pois esse factor ndo os vai tornar pior nem melhor que alguém.

Pretende-se assim sensibilizar a sociedade perante os seus pensamentos e atitudes, em
criangas com dislexia.
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// Introducdo

A partir deste momento surgem questdes que se pretendem ver resolvidas ao longo do
trabalho ou que poderao vir a surgir ao longo do tempo de estudo.

A pergunta imediata que surge é qual sera a primeira impressao relativamente ao projeto e
qual é o efeito geral do mesmo.

Relativamente ao estilo e a estética apresentada, parecera esta apropriada para o objetivo e
propésito definido no inicio?

J4 explorando o campo da analise poderdo surgir questées como se o conteddo estd todo
incluido no trabalho e se este aparece numa progressao natural e légica, bem como se é facil
usar e interagir com o produto final de projeto.

Para este projeto, a cor poderd ter um papel bastante importante e significativo, desta forma,
terd de ser respondido como a cor é utilizada e que efeito tem em termos de transmitir a
mensagem desejada.

O publico alvo também entra aqui como um factor decisivo para o sucesso ou insucesso deste
projeto. Por isso, uma das questdes a ser respondida terd de ser se as criangas com dislexia irdo
responder a solucdo apresentada ou ndo e justificar.

As questGes que considero que sdo as principais sdo como pode o Design relacionar-se com a
dislexia e se pode ser um facilitador para a mesma.

Se o ensino escolar portugués estard disponivel para adaptar o tipo de ensino. E por ultimo,
caso os resultados do projeto ndo ocorram como esperado, porque é que a solu¢do dada ndo
foi tdo eficaz como era de prever.

1.4 - Estrutura e organizacdo da dissertacao

Para este trabalho sobre o Design como facilitador na aprendizagem de criancas disléxicas,
comega-se por fazer um enquadramento do tema, bem como a sua relevancia para a
aprendizagem dos alunos disléxicos. S3o apresentados os objetivos e as questdes de
investigagao.

E incorporada também uma parte tedrica, onde se define o conceito de dislexia, as suas
etiologias, tipos, graus e a prevaléncia, bem como uma especificacdo da educacdo dos
disléxicos em Portugal. E feita uma relagdo direta com o Design e a sua intervencdo, na qual se
define o estado da arte.

E elaborada uma critica literaria, faz-se um estudo de 7 casos, com observacdo direta e uma
descricdo mais profunda de 3 deles e formulacdo de questionarios a profissionais da area.

S3o apresentados os resultados da aplicacdao desses mesmos questionarios e entrevistas e estes
sdo validados pelas criangas com dislexia e pelos educadores, pais e profissionais da area.
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Depois é efectuada uma investiga¢do ativa com desenvolvimento projetual, onde sdo seguidas
as necessidades do consumidor alvo.

Por ultimo é desenvolvido o projeto e sdo definidas as conclusdes.

E assim desenvolvido um trabalho académico com base em sete fases: Definir, pesquisar,
idealizar, prototipar, selecionar, implementar e aprender, promovido e descrito no Livro Basics
Design 08 - Design Thinking (Ambrose & Harris, 2010).
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1.5 - Cronograma / Organograma

1°Fase

2°Fase

3°Fase

Design Inclusivo
v
O Design como facilitador na aprendizagem de criancas disléxicas
v

Questdes de investigacdo

v
Estado da arte
v v v v
Crifica Observacdo Estudo de Formulacdo de
literéria direta 3 casos questiondrios
v

Resultados da aplicacdo de questiondrios e entrevistas

v
Cnupgas'com ¢ Validaggo 5 Edl..IC(.JdOr.eS, Pa[s e
dislexia profissionais da drea
v
Investigacdo ativa: Desenvolvimento projetual
v
Conclusdes
v v

Contributo para o conhecimento Recomendacdes para futuras investigacées

Figura 1 - Cronograma e Organograma
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2.1 - Enquadramento Conceptual
2.1.1 - A Dislexia

A dislexia tem vindo cada vez mais a suscitar interesse por parte dos profissionais (professores,
psicdlogos,...) que se sentem curiosos sobre os factores que estdo implicados no sucesso ou no
insucesso de um aluno. As aptiddes da leitura e da escrita sdo das mais valiosas que podemos
arrecadar, e sdo as bases para todas as outras aprendizagens. Quando se tem problemas ou
dificuldades na aquisicdo destes conhecimentos, isso acaba por reduzir o grau de interesse por
esses temas e consequentemente uma diminuicdo da auto-estima, principalmente numa idade
inferior, visto que as criancas acabam por ser muito cruéis umas com as outras.

Existem varias definicdes vdlidas sobre a dislexia e pontos de vista bastante dispares, mas a
mais consensual foi a adotada pela Associa¢do Internacional de Dislexia (2002) e pelo National
Institute of Child Health and Human Development (NICHD):

“Dyslexia is a specific learning disability that is neurological in origin. It is characterized by difficulties
with accurate 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 abilities 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. ... Studies
show that individuals with dyslexia process information in a different area of the brain than do
dyslexics.” (Associagdo Internacional de Dislexia & National Institute of Child Health and Human
Development, 2002; in Portal da Dislexia)

Ou seja, a dislexia nada mais é que uma dificuldade constante e consistente em processar
informacgao de cardcter fonolégico, como por exemplo, o uso de diferentes sons da lingua, a
articulagdo, a identificagdo, entre muitas outras.

A dislexia é inumeras vezes definida como um sinal de baixa capacidade intelectual,
principalmente por parte de pessoas que ndo se informaram sobre o tema e que acabam por
fazer um juizo errado.

Em muitos casos, os disléxicos acabam mesmo por ter uma capacidade superior, numa area
especifica ou num conjunto de areas, quando comparados com pessoas da mesma faixa etdria.

Este transtorno sé pode ser diagnosticado em pessoas que apresentem pelo menos um
funcionamento intelectual que se enquadre dentro dos pardmetros normativos.

2.1.1 - Etiologias da dislexia

N3o se encontra um consenso sobre a principal causa deste problema, uma vez que cada area
defende uma razao diferente. No entanto, ja foram realizados vdrios estudos na drea da
genética e da neurobiologia.
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Esta primeira area, da genética e da hereditariedade, afirma que as pessoas disléxicas tém pelo
menos um familiar préximo com as mesmas dificuldades e que 30% a 40% dos irmdos de
disléxicos, também manifestam estes problemas. Ja nos irmaos gémeos monozigdticos, esta
percentagem sobe para 70%.

Se a crianga tiver progenitores disléxicos, o risco de esta também vir a ser acresce para 8 vezes
mais. (Pereira, S. Dislexia)

Neste contexto, surgem também estudos que determinam que a causa passa pela mutacao de
varios cromossomas, mais precisamente nos cromossomas 6 e 15 (Salles et al, 2004) e mais
atualmente, no cromossoma 2 (Cruz, 2009).

Encontramos igualmente varios autores que defendem que estas dificuldades na leitura e na
escrita sdo mais frequentes no sexo masculino. No entanto Shaywitz (2003) sugere que estas
afirmacdOes estdao diretamente interligadas com a maneira como sdo feitos os diagndsticos e
gue sdo identificados, ou seja, normalmente as raparigas tém comportamentos mais tranquilos
e sossegados, e acabam por passar mais despercebidas, o que dificulta a rdpida identificacdo do
transtorno.

Este autor, Shaywitz, chama a atencdo para a proporcao equivalente na distribuicdo desta
problematica de género.

Por outro lado, na drea da neurobiologia, os estudos revelam as dreas responsaveis pela
linguagem no hemisfério esquerdo do cérebro.

Mais especificamente, a regido inferior frontal é a responsavel pelo processamento de
fonemas, como por exemplo, a vocalizacdo e a articulagdo de palavras. A regido parietal-
temporal, é onde se desempenha a analise de palavras, a correspondéncia grafo-fonema. Ja a
regidao occipital-temporal, é a encarregada pelo reconhecimento das palavras e é a que nos
possibilita a leitura automatica e rapida.

Regiao Parietal-temporal

v
\nalise das palavras

Regiio Inferior Frontal
v

Articulacio dos Fonemas

Fonte: Overcoming Dyslexia - Sally Shawitz M.D.

Figura 2 - Hemisfério esquerdo do cérebro (Coelho, D.T., 2016)
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Este estudos revelam que as pessoas portadoras de dislexia tém dificuldade em ter acesso as
areas localizadas na parte posterior do cérebro, ou seja, as dreas que estdo encarregues pela
anadlise de palavras e pela automatizac¢do da leitura.

Apesar dos estudos desta duas areas, é claro que o ambiente em que a crianga disléxica esta
inserida, ird influenciar o seu processo. Podemos encontrar mais padrdes deficitarios em
pessoas que estdo inseridas em ambientes que ndo sdo considerados comuns, como
negligéncia, abusos ou até divdrcio dos pais.

Cada caso é um caso e cada crianca deve ser analisada individualmente, para que se possa
diagnosticar e determinar o motivo das suas dificuldades, de forma mais correta e precisa.

2.1.2 - Tipos e graus da dislexia

A dislexia envolve um grupo heterogéneo de pessoas, e por essa razdo é dificil caracterizar este
transtorno de modo Unico e definitivo, uma vez que varia de pessoa para pessoa, existindo
graus e tipos diferentes.

Estas classificagbes sdo desenvolvidas e definidas tendo por base testes diagndsticos,
fonoaudioldgicos, pedagdgicos e psicoldgicos.

Segundo varios autores, a tipificacdo pode-se dividir em trés grandes grupos:

e Fonoldgica (Auditiva, Disfonética): Ndo adiabiliza cognitivamente o fonema e afeta a
integracdo entre a letra e o som. Classifica-se pela dificuldade e pelos erros na
discriminagdo auditiva e em ler palavras que ndo estdo no vocabulario do disléxico,
bem como as dificuldades temporais, as percepc¢des de sucessao e de duracdo. Ou seja,
afeta a percepgdo auditiva na analise e sintese de fonemas. As alteragdes a ordem de
silabas e letras sdo comum neste tipo;

e Lexical (Visual, Diseitética): Afeta essencialmente a coordenacdo visomotora e
representa dificuldades espaciais, percep¢ao das dire¢des, localizagdo espacial e das
relacbes de distancia. Peca pela percepcdo global das palavras e pela lenta leitura
através da decomposicdo das palavras nos seus fonemas. Uma pessoa com este tipo de
dislexia, ndo consegue unir o conjunto de letras que compde a palavra. Os erros mais
comuns sdo a inversdo visto espacial de letras, silabas e palavras, como por exemplo
trocar o “b” pelo “d”, “vaca” por “faca”, ou seja, existe uma troca por equivalentes
fonéticas;

e Mista (Aléxica): Este tipo é caracterizado pela combinagdo dos dois anteriores descritos.
Acaba por ser uma situagdao mais grave e exige um esfor¢co superior para atenuar o
comprometimento das vias de acesso ao léxico.
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Para além desta comum separacdo da dislexia em 3 diferentes tipos, um mais virado para a
escrita, outro para a leitura, e outro misto, ainda podemos definir outras areas, que na maioria
dos casos estdo diretamente interligadas com a dislexia. As mais comuns s3ao:

e Disgrafia: Caracteriza-se pela alteragdo funcional na componente motora do ato de
escrever, e que consequentemente afeta a qualidade da escrita, criando caligrafias,
tracados e formas da letras irregulares, disformes e deficitarias. A pessoas que tém esta
dificuldade normalmente preferem escrever em computadores, ou teclados virtuais
comparativamente com a escrita manual;

e Disortografia: E possivel uma pessoa ter disortografia sem que a dislexia esteja presente.
Envolve a formulagdo e codificacdo da escrita e as pessoas diagnosticadas apresentam
um funcionamento intelectual e uma leitura normativas. No entanto, apresentam
lacunas na capacidade de compor textos escritos, organizacdo pobre dos paragrafos,
varios erros ortograficos e gramaticais ou de pontuacao;

e Discalculia: Este problema afeta cerca de 3% a 6% da populagdo (British Dislexia
Association) e caracteriza-se por uma perturbacdo da aprendizagem especifica com
défice na matemadtica e dificuldades na percepc¢do do tempo e do espaco. Apresenta
lacunas no conceito do nimero, na memorizacao de factos aritméticos, na precisdo do
raciocinio matemadtico e na fluéncia e precisao do calculo. Ou seja, apesar do adequado
e correto funcionamento intelectual, estabilidade emocional e praticas pedagdgicas
consistentes, uma pessoa com discalculia tem as competéncias aritméticas
comprometidas;

e Deficiéncia de atencdo: E a dificuldade em manter a atengdo num objetivo central de
modo a assimilar o foco central de um estimulo. E um obstaculo na concentrag3o;

e Hiperatividade: E o nivel excessivamente elevado de atividade psicomotora. Uma pessoa
hiperativa ndo mede as consequéncias e age sem pensar. Tem uma dificuldade no foco
da atengdo um vez que tem superestimulagdes nervosas que o levam a passar de um
estimulo para o outro, sem conseguir focar a atengdo numa Unica matéria;

e Hipoatividade: Em oposto a hiperatividade, a hipoatividade é a atividade psicomotora
reduzida. Apresenta memoria pobre e comportamento vago e distante.

2.1.3 - Prevaléncia da dislexia

Segundo o DSM-IV-TR (Manual Diagndstico e Estatistico de Transtornos Mentais) a prevaléncia
da dislexia nos Estados Unidos da América é de 4%, mas de acordo com estudos internacionais
mais recentes fazem subir essa percentagem entre 5% a 10% e mostram-nos que pouco menos
de 1 estudante em cada 10, tem dislexia mais ou menos grave. (American Psychiatric
Association, 2014)
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Ja em Portugal, e segundo estudos realizados, a prevaléncia da dislexia anda pelos 5,4% em
idade escolar (Vale et al. 2011), o que nos mantém dentro dos intervalos divulgados pelos
outros paises.

A faixa etdria mais comum para manifestacdo deste problema vai entre os 4 e os 6 anos,
aproximadamente, pois é a idade em que se comeca a ter percepc¢ao da letra e da palavra.

Para o comum das pessoas, aprender a ler e a escrever parece uma tarefa facil e simples, no
entanto para um disléxico, é uma guerra que tem de travar, e que provoca a baixa tolerancia a
frustracdo, motivacdo escolar reduzida e problemas de socializacio e de isolamento. E
imediatamente associada a problemas de concentracdo e de atencao.

A reeducacdo da leitura, com base em outros métodos, € um caminho a seguir para ultrapassar
estas dificuldades, como por exemplo, fazer exercicios de reconhecimento de palavras e de as
associar a imagens e exercicios de discriminagao de sons.

Para que os professores, encarregados de educacao e todas as pessoas que lidam com criancgas
disléxicas ou ndo, e que as possam ajudar, é necessario que tenham em mente os principais
factores e sinais de alerta para fazer um correto diagndstico.

E comum essas criancas aprenderem os processos da leitura e da escrita de forma muito mais
lenta, que tenham dificuldade em perceber que as palavras podem ser divididas em silabas e
fonemas. A leitura automatica das palavras e a sua velocidade também é reduzida, apresentam
dificuldade em compreender textos escritos pela baixa qualidade na leitura, erros ortograficos
com trocas fonoldgicas e/ou lexicais e falhas na memaria verbal de curto prazo.

E de salientar que os problemas comportamentais e emocionais s6 surgem como uma reacgdo
secunddria aos problemas e dificuldades que a dislexia provoca.

2.1.4 - Dislexia e alfabetizacao

A escola ndo pode ser limitada ao que é significativo para o aluno e deve ser funcdo da mesma
aplicar a experiéncia humana, como defende Lima (2002), para aumentar campos de
significacdo.

Desse mesmo ponto de vista, algo sé se torna significativo para a pessoa se possuir um minimo
de informacdo e de experiéncias.

De modo a criar essas mesmas experiéncias, o disléxico precisa de ouvir e olhar com atencao,
como por exemplo, observar os movimento que a mao faz enquanto escreve e os movimentos
gue os labios fazem enquanto fala.

Com este método, a crianga disléxica ira potenciar a forma escrita de uma letra, ao seu som e
ao seu movimento, uma vez que falar, ouvir, ler e escrever sdo factores que estdo presentes na
linguagem.
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N3o é correto assumir um comportamento redutor perante criancas disléxica que estdo na sua
fase inicial de aprendizagem da leitura e da escrita, ou mesmo perante outras fases da suas
vidas.

E diferente uma crianca que n3o quer aprender e se recusa a ler e a escrever, de uma crianca
gue nao o pode fazer segundo os métodos pedagdgicos tradicionais.

A maioria dos autores defendem que o melhor método na alfabetizacdo de disléxicos e ndo
disléxicos, é o método fonético, pois favorece a aquisicdo de competéncias da consciéncia
fonoldgica, ou seja, da capacidade de perceber que o discurso espontaneo é uma sequéncia de
sentencas. E que essas sentengas sdo um conjunto de palavras, que por sua vez sdo um
conjunto de silabas e que as silabas sdo uma sequéncia de fonemas.

Este método dd-nos uma maior consciéncia da palavra, da silaba e da fonética.

Neste caso, o papel da escola é respeitar, dar apoio e encorajar o aluno disléxico, bem como as
suas capacidades e ter nocao dos limites da crianca. Deve igualmente estar informada do tema,
para conseguir da melhor forma ajudar e criar um clima de paciéncia, para que o aluno possa
ter tempo suficiente para fazer as suas atividades e para que possa repetir, de modo a
interiorizar melhor a questdo.

2.1.5 - Educacgdo dos disléxicos em Portugal

Ao longo dos ultimos anos, a sociedade tem mudado o seu olhar perante a dislexia. Se antes era
apenas considerado um mito, agora percebe-se que é problema bastante grave e que precisa
de medidas rapidas e eficazes.

Com estas mudancas de mentalidades, os principios ligados a educagdo inclusiva também se
alteraram e assumiram proporg¢des elevadas na educagao.

Desta forma, e com a aprovagdo da Declaracdo de Salamanca (UNESCO, 1994), Portugal
assumiu o compromisso de desenvolver e implementar uma educacao ainda mais inclusiva.

Observou-se uma mudanca de valores, onde se olha para a inclusdo como um processo de
transformacdo das estruturas e de todo o tipo de instituicdes, sejam elas sociais, econdmicas,
politicas ou culturais, com o principal objetivo de as tornar aptas a receber e a proteger todos
os alunos em funcgdo das suas necessidades especificas.

Assim acabam por criar condi¢Ges e oportunidades para que todos os alunos possam assumir as
suas responsabilidades e deveres para com a escola, com as familias e perante si préprios.

O modelo deveria ser trabalhar a autonomia da crianga com dislexia, de modo a que esta nao
se comece a sentir dependente em tudo o que faz.

Ainda assim, estardo as escolas portuguesas preparadas para receber alunos disléxicos?
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Segundo Ana Paula Vale, as escolas ndo tém meio de resposta e ndo existe um sistema
educativo com uma resposta adequada ao problema.

Ana Vale foi distinguida com o Prémio Seeds of Science, na categoria de Ciéncia Sociais e
Humanas, atribuido pelo Jornal “Ciéncia Hoje”, com base no primeiro estudo realizado em
Portugal sobre a prevaléncia deste sindrome em criancas nacionais. Foi também quem
impulsionou a Unidade de Dislexia da UTAD, em Vila Real.

Afirma convictamente que sdao poucos os docentes que possuem uma formacdo especifica
atualizada e cientificamente sustentada. Por essa razao, a maioria dos professores ndo estao
em condicBes de fazer uma intervencdo de qualidade, como deveria ser exigido para os alunos
disléxicos.

Apenas em casos bastante graves é que os alunos recebem acompanhamento por docentes que
receberam a devida formacdo. Em casos menos graves, os alunos recebem apoio educativo ndo
especializado, que apenas se baseia na correcao de erros e outros trabalhos que acabam por
aumentar a frustracdo do aluno, uma vez que se estd a atacar o efeito, e ndo a causa, como
deveria ser feito.

Um professor deverd dirigir o seu olhar de forma flexivel perante cada aluno.

2.2 - O Design

O termo Design foi usado pela primeira vez em 1849, num contexto industrial, com o
aparecimento em Inglaterra da primeira edi¢gdo do Journal of Design and Manufactures, criado
e dirigido por Henry Cole, organizador da primeira Exposicao Universal de Londres, em 1851.
(Marques, H.,2016)

Nesta época e durante bastantes anos, o Design era apenas retratado e centrado no objeto e
no produto. Mais tarde, nos anos 50, este conceito evoluiu e a prdtica comegou a centrar-se no
processo. Ja nos anos 90, progrediu do interesse pelos objectos, para o interesse sobre as suas
fungdes e centrada nos utilizadores. Atualmente, o interesse esta totalmente na experiéncia
que o utilizador vive, ou seja, o objeto torna-se secundario, de forma a dar-se total prioridade a
experiéncia do seu consumidor.

O Design teve momentos em que era representado essencialmente pela cultura de um pais,
mas com o processo de globaliza¢do, essas diferengas culturais foram diminuindo, de modo a
gue um produto ou projeto seja projetado para ser aceite internacionalmente. Nos dias de hoje
podemos observar um equilibrio, em que o produto deve ser bem aceite no mundo inteiro, mas
mantendo a identidade nacional.

' Ensina RTP. Dislexia deixou de ser mito mas ainda ndo tem resposta adequada nas escolas
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Segundo Helena Katz, o “Design é a organizacdo das partes de um todo, de um modo que os
componentes produzam o que foi planejado.” (Katz, H., 2007; p. 198)

Podemos definir que Design é a melhoria dos aspectos funcionais, ergonémicos e visuais de
algo, seja um produto, um ambiente ou um projeto, de modo a servir as necessidades do
consumidor, melhorando o conforto, a seguranca e a satisfacdao desses mesmos utilizadores.

Ou seja, é a elaboracado criativa de uma necessidade.

E essa é a principal diferenca entre um artista e um designer, segundo Paola Antonelli’.
Enquanto que o artista pode escolher se quer ser ou ndao responsavel pelos outros seres
humanos, o designer tem essa obrigacao.

Classifica-se assim que “sem fazer desaparecer o design industrial, impde-se novas formas de
design, que colocam o enfoque numa maior especificidade, em fun¢do da drea profissional,
campo social, finalidade a que se vdo aplicar, entre outros aspetos, levando a criagdo,
designadamente, do eco design, do design centrado no utilizador, no design de intera¢do, no
design de servicos, no design participativo, ou no design social.” (Le Design, Vial, S., 2015, p.47)

2.2.1 - O Design inclusivo

Ao longo dos anos, o Design inclusivo tem vindo a estar cada vez mais presente na mentalidade
e no pensamento da sociedade.

Segundo Clarkson e Coleman?, este conceito foi utilizado pela primeira vez em Inglaterra, por
Roger Coleman, em 1994. O principal objetivo era expor para o mercado britdnico, o potencial
de projetar e comercializar produtos para pessoas com deficiéncia e para idosos.

Certamente ja todos nds vivemos algum tipo de dificuldade no nosso dia-a-dia. Essas mesmas
dificuldades resultam de situa¢Ges de inadaptacdo das caracteristicas do meio em que nos
inserimos face ds nossas necessidades.

Os arquitetos e designers dos dias de hoje ja estdo familiarizados a projetar para um
esteredtipo de ser humano, normalmente um homem jovem, de estatura média, saudavel e
que consegue sempre compreender como funcionam os novos produtos. O problema surge
porque a espécie humana é bastante diversa e cada individuo é unico.

? Artnet news. MoMA Curator Paola Antonelli on Why Fashion May Be ‘Modern’ - But It’s Still Not
Art

*in Rocha, I., Design Inclusivo: O que é?
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E neste momento em que o conceito dado por Coleman evolui e que nos permite dizer que o
Design inclusivo se destina a todos os cidaddos e ndo apenas a pessoas que apresentem mais
dificuldades de interagdo com o meio.

Nao podera ser confundido com o desenvolvimento de solucdes especificas para pessoas com
deficiéncia, uma vez que ndo se trata apenas de uma politica assente na solidariedade pelos
direitos dos outros seres humanos, mas de assegurar os nossos proprios direitos para o futuro
gue nos espera, quer em situacdes de acidentes, ou mesmo por motivos de envelhecimento
inevitaveis.

O design inclusivo estuda o maior numero de possibilidades de uso de um objeto, de um
ambiente ou de um servico pelo maior niumero de pessoas e pretende auxiliar no
desenvolvimento de uma sociedade mais justa e igualitdria.

“De uma forma geral, podemos dizer que o design inclusivo (aquele que inclui), designado também
por “design universal”, significa o design para todos e tem por finalidade a concepg¢éo de produtos,
de ambientes e de servicos usdveis por todos nds, independentemente da idade, aptiddo, ou
dimensdo fisica (perdas de autonomia ou algum tipo de deficiéncia).” (Machado, A. M., 2006,; p. 2)

7

Ou seja, é conceber e produzir produtos, servicos ou ambientes adequados a diversidade
humana, com o objetivo de contribuir, através da construcdo do meio, para ndo existirem
situacdes de discriminacdo e haver uma inclusdo social de todos os cidadaos.

Em poucas palavras, é a usabilidade a uma faixa de popula¢do mais alargada.

2.2.2 - Problemas emocionais

Os problemas emocionais surgem, quase sempre, como uma reac¢do secundaria aos problemas
de rendimento escolar.

Quando um aluno tem dificuldade em ler e/ou escrever, essa crianga sente uma renuncia social
bastante elevada e acaba por trazer esse sentimento consigo.

Esta experiéncia emocional do ato de escrever e ler, manifesta-se em frases como “ndo gosto
de ler” ou “ndo sou bom a escrever”, e s tera mudangas notdrias quando a crianga se vir
efetivamente realizada ao fazer estas atividades.

Estas frases sdo muitas vezes ouvidas pelos professores e pelas familias dos alunos com dislexia,
e nao devem ser interpretadas como um desinteresse, mas devem sim ajudar essas criangas a
lidar e a gerir a sensacdo de frustracdo.

A crianca é inUmeras vezes considerada desatenta e preguicosa, o que cria uma situagado
emocional que se tende a agravar, especialmente quando sentem que sdo alvo de injustica por
comparacdo a outros alunos que ndo tém qualquer tipo de dificuldades.
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Desta forma, estdo constantemente a lidar com a decepgao, com o sentimento de inferioridade
e com a inseguranca, devido ao repetido fracasso que vé nos seus esforcos, quando tenta
superar as suas dificuldades.

2.2.3 - Intervengao do design como facilitador na dislexia

O Design, neste caso, tem de ter um papel de facilitador na dislexia, e pode refletir-se de
diversas maneiras, como por exemplo a nivel grafico, ou na criacdo de espagos que possam
ajudar as criancas disléxicas a ultrapassar as suas barreiras, ou até na criacdo de produtos como
ajudas técnicas, e através da intervencdo em produtos que possam, no geral, responder as
necessidades especificas.

A intervencdo do Design deve ter como principal objetivo o individuo, a crianca com dislexia, e
nunca a deve inferiorizar, mas sim trabalhando com ela, para um mundo mais funcional,
estético e humanizado.

Ou seja, o design neste contexto, pode ser benéfico, percebendo mais em concreto o que é a
dislexia e como funciona todo o processo de aprendizagem da leitura e da escrita, para mais
tarde, desenvolver algo compativel com as necessidades dos alunos disléxicos e que estejam de
acordo com estudos desenvolvidos por profissionais da area.

Com base nessas informacées recolhidas sobre esses materiais, serdo aplicadas novas técnicas
mais dindmicas e criativas, baseadas no estudo do Design e tendo sempre como base as
necessidades da crianga.

O Design inclusivo também entra aqui, uma vez que esta intervencdo deve abranger todas as
diferencgas entre as pessoas, sejam elas disléxicas ou ndo, trabalhando para um bem comum.

Desta maneira, o principal contributo do Design no mundo da Dislexia, serd a combinacgdo
adequada de todos os pontos fortes e usando os elementos criativos e inovadores, de modo a
estimular os alunos.

2.2.4 - Espacos com apoio a dislexia

N3o sdao muitos os espacos em Portugal, que promovem o bem-estar e o sucesso escolar de
alunos disléxicos. Neste ambito, ainda existe bastante procura por um espac¢o que desenvolva
estudos e que aplique solu¢des de modo a serem benéficos para este tipo de pessoas.

A Associa¢do Portuguesa de Dislexia (APDIS), foi fundada no Porto, no ano de 2000, e sempre
teve como principais objetivos, a formacdo de profissionais para que estes tenham uma maior
capacitacdo dos contextos educativos, promocdo da investigacdo nesta area e a intervengdo em
disléxicos.

/120



// Revis3o da Literatura

Esta associacdo foi reestruturada em 2009, tendo sido renomeada para Associa¢do Portuguesa
de Dislexia - DISLEX, mantendo no entanto as mesmas convic¢des e ambicdes.

J4 vimos a DISLEX realizar trés Congressos nacionais e fazer uma implementacdo de multiplas
conferéncias e a¢des de formacdo, bem como a edicdo de diversas publicacdes.

E uma associacdo que, ao longo dos anos, tem vindo a “propor ao Governo um novo modelo de
organizacao das respostas educativas diferenciadas a ser promovidas pelas escolas para alunos
disléxicos.” (Dislex - Associacdo Portuguesa de Dislexia. Quem somos)

Para além da DISLEX, a Associacdo Portuguesa de Pessoas com Dificuldades de Aprendizagem
Especificas, também faz um trabalho que visa promover a inclusdo de pessoas com este tipo de
dificuldades, no sistema educativo ou na sociedade em geral.

A APPDAE nasceu em 2007 e podemos encontra-la em Lisboa.

Foi gracas ao esforco conjunto dos encarregados de educacdo, pais e técnicos da area da
educacdo que este projeto surgiu e que se vé hoje em dia a dar bastantes frutos.

Ja com trés espacos, Lisboa, Cascais e Setubal, encontramos a CADIn. Designa-se por IPSS -
Instituicdo Particular de Solidariedade Social e foi pioneira na sua intervencao, uma vez que foi
o primeiro centro em Portugal, que se dedicou a 100% ao tratamento e estudo das
perturbag¢des do neurodesenvolvimento.

Pode-se encontrar neste espago, uma equipa “que acredita que cada pessoa tem direito aos
melhores cuidados para poder realizar todo o seu potencial, em quaisquer circunstancias e
estagios de vida” e realizam varios projetos que marcam a diferenca. (Cadin. Quem somos)

2.2.5 - Produtos pedagdgicos de apoio a aprendizagem de criangas disléxicas

O jogo é uma atividade que na intervencdo pedagogica, favorece ndo sé a aprendizagem de
criangas disléxicas, mas também com outros problemas.

Os jogos educativos sao todos aqueles que podem ser utilizados com algum objetivo educativo,
ou que estiveram pedagogicamente enquadrados no contexto escolar.

Permitem ao aluno fazer uma aplicagdo pratica mais imediata de uma matéria, uma vez que
aumentam a capacidade de reteng¢do do que foi ensinado, fazendo com que sejam exercitadas
as fun¢des mentais e intelectuais.

Este tipo de jogos podem ser considerados uma estratégia de ensino, que alcanga varios
objetivos e varias areas de aprendizagem.

Para as criangas com dislexia, o ato de brincar é também bastante fundamental, uma vez que o
brinquedo exerce um simbolismo que faz a crianga ampliar vocabuldrio, que é natural que seja
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pobre, ordenar significados e permite a crianga expressar-se através de gestos, da escrita e
verbalmente.

Para além do factor de diversdo, também ira fazer subir os niveis do desenvolvimento fisico,
afetivo, social e moral.

No entanto, o mais importante ndo é ter uma quantidade de jogos e brinquedos infindavel, mas
sim ter educadores, professores e uma familia que saibam utilizar esses recursos de forma mais
adequada e de maneira a que seja uma oportunidade de exploracao.

Este tipo de atividades devem ser adaptadas a cada tipo de crianca, bem como a todas as suas
caracteristicas, de modo a que atendam as suas necessidades.

Sugerem uma exploracdo autodirigida, ao invés de uma instrucdo explicita e direta. A crianca
pode livremente descobrir relagdes, ao contrdrio de ser explicitamente ensinada.

Para se criar e para que um jogo educacional seja corretamente dirigido para uma crianca
disléxica, e que tenha como principal objetivo ajudar na sua formacao, dever-se-a ter em conta
alguns aspectos, que Oliveira (2011, p. 49, in Marques,D.,2014) considera essenciais. Como por
exemplo:

e Conhecimentos sobre a dislexia, bem como apresentar os seus pontos fortes e fracos;

e Brincadeira com a construc¢do das palavras, criando letras de varios formatos e texturas;

e Reproducdo de jogos que se encontrem em catalogos educacionais, visto que alguns sdo
demasiado caros, mas faceis de reproduzir;

e Os jogos ja existentes deverdo ser adaptados e alterados de modo a irem ao encontro
das necessidades de um disléxico;

e O ponto de partida deverd ser um jogo que a crianga realmente goste;

e Partilha de ideias entre pais, educandos e profissionais da area, de modo a melhorar
produtos, jogos e atividades ja existentes;

e Elaboracdo do jogo, juntamente com a crianga disléxica.

E bastante importante descobrir formas de fazer com que a crianga ndo perca o interesse, e a
realizacdo de pequenos jogos, pode ser a resposta para esse problema.

Com um mundo cada vez mais em evolucdo tecnoldgica, sdo cada vez mais os produtos
pedagdgicos de apoio a aprendizagem, que se apresentam através de um computador, de um
telemovel, ou até mesmo da televisao.

Todo este conceito de novas tecnologias, sdo um processo essencial para a construcao de
fungdes cognitivas, perceptivas e emocionais dos disléxicos.

Pode tornar-se benéfico, na aprendizagem de uma crianga disléxica, o uso da informatica, uma
vez que “o disléxico é uma pessoa que tem dificuldades no processamento das informacgdes. E o
computador é um processador, um facilitador entre crianga e a linguagem” (Amaral, 2006)
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A informatica estimula num disléxico, tanto a nivel da linguagem, da cognicao e da emocao:

A percepg¢do, com o uso de textos combinados com imagens;

e Orientagdo espacgo-temporal;

e Controle de movimentos, com o uso do rato;

e Capacidade de representacdo, através do simbolismo;

e |Imaginacgao e criatividade;

e Leitura e escrita;

e Desenvolvimento de atitudes, habitos e habilidades;

e Autonomia e independéncia, através da liberdade de exploracdo e da resolugdo de
problemas;

e Controle da ansiedade, motivagao, atencdo e memoria;

e Conscientizagdo da prépria cognigao.

Com os novos programas de editores de textos, estes podem ser uma grande ajudas para os
disléxicos, uma vez que podem dar apoio ao processo de escrita, de organizacdo da estética do
texto e da composicgao.

Lexicon é considerado um software educativo, que é o mais trabalhado ao nivel da dislexia e foi
premiado no X Concurso de Software Educacional do Ministério da Educagado.

Destina-se a alunos com dificuldades de aprendizagem da leitura, da discriminagdo visual e da
conversao fonoldfica de letras graficamente semelhantes e pretende desenvolver competéncias
gue melhorem a consciéncia fonoldgica e perceptiva, bem como a atengao e a memoria.

E composto por seis niveis com objetivos diferente, em formato de jogo educativo.

Encontramos diferentes niveis de dificuldade, varios exercicios e desafios, efeitos sonoros e
visuais como indicadores de sucesso ou insucesso, que fazem a crianga ficar motivada e
interessada perante o jogo.

Lexicon

Figura 3 - Software educativo Lexicon (Cercifaf. Recursos Download)
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A vertente do jogo é muitas vezes esquecida nas aulas tradicionais, mas que atualmente faz
com que os alunos figuem muito mais atentos e interessados.

Nao se pode esquecer que qualquer jogo, produto ou atividade educacional tem sempre de ter
por detrds um conhecimento prévio, indissocidvel dos principios tedricos e metodoldgicos bem
fundamentados.

Para completar este raciocinio e como base para o projeto a ser criado, foram analisados os
conteudos programaticos e planos curriculares dos alunos do primeiro ciclo do ensino bdsico e
percebeu-se que pontos devem ser tidos em conta e que devem receber um foco maior ao
desenvolver o projeto ja que podem ter um maior impacto no tema a ser tratado.

Foram analisadas as trés disciplinas principais: Portugués, Matematica e Mundo atual.
Em Portugués, os principais pontos s3o”:

e Constatar a organizacao silabica das palavras em Portugués - Nogdo de silaba

o Distinguir palavras monossilabicas, dissilabicas e polissilabicas - Estrutura sildbica da
palavra

e Compreender o processo de formacdo e a relacdo entre palavras - sindnima/anténima,
formacédo de palavra, diminutivos/aumentativos

Em Matemadtica, “o programa pretende, mais do que levar ao saber, levar ao saber fazer”
(Direccao-geral da Educacdo. (2017). Programa referencial de Matemdtica. p.1). Este plano
propde valorizar a capacidade de lidar com as situagées matematicas de forma flexivel e em
parceria com as outras duas disciplinas.

Relativamente a disciplina Mundo atual, esta tem um contributo para a formagdo geral da
crianca enquanto cidadao, procurando estimular a participagdo e intervencdo na sociedade,
desenvolvendo a consciéncia critica. Um dos pontos que se relaciona mais com o projeto a ser
desenvolvido, é ensinar a crianga a valorizar-se como pessoa, estimular a sua auto-estima e a
melhorar a imagem que tem de si, formando cidaddes educados e sem complexos®.

* Direc¢do-geral da Educagdo. (2017). Programa referencial de Portugués.

> Direcgdo-geral da Educacdo. (2017). Programa referencial de Mundo Atual
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3.1 - Estudos de caso

Depois de um enquadramento metodolégico, de clarificagdo do tema e definicdo do problema,
bem como os objetivos a cumprir, segue-se a fase de estudos de casos de projetos que
pretendem responder aos mesmos problemas.

Para que se consiga desenvolver um trabalho, seja de que nivel for, é necessario conhecer o
publico que se quer afetar, e para tal é preciso realizar estudos de mercado. Neste momento,
as primeiras perguntas que surgem, é se existem ou ndo ferramentas educacionais concebidas
para criangas disléxicas e se existem projetos desenvolvidos que incorporam o design com a
dislexia.

Apds varias pesquisas e consultas, chegou-se a conclusdao que ndo sdao muitos os projetos que
criam uma relacao entre a dislexia e o design, seja de forma direta ou indireta.

Serdo analisados quatro casos, de forma a projetar melhor o projeto final, uma vez que serdo
referéncias, tanto positivas como negativas.

3.1.1 - Design Council, Dyslexia and design

Design Council é uma instituicdo de caridade londrina, que foi fundada em 1944. E reconhecida
como o lider maximo no uso do design estratégico e abordam todos os tipos e variancias que o
design pode ter, como o design de produto, de servigo, de experiéncia do utilizador e até de
ambientes, entre outros.

Véem o Design como uma ferramenta potente e estratégica para enfrentar os principais
desafios da sociedade.

A 9 de Janeiro de 2018, lancaram uma entrevista feita a dois designers disléxicos, Ad Rogers e
Jim Rokos, dirigida por Philippa Wyatt, e que intitularam por Dyslexia and design, onde
mostram a sua visdo de como a dislexia se pode transformar de uma fraqueza numa forca.

Ao longo da entrevista defendem que a educacdo tem de ter como objetivo e como principal
responsabilidade desbloquear potenciais e criar confianga, mas nos dias de hoje a sociedade
estd definida para que se ensine de forma a que todos se tornem iguais, quando devia estar
estruturada de forma a que cada pessoa consiga usar a seu favor o que o torna uUnico. Ou seja,
no caso de uma crianca disléxica, na escola é ensinada a enfrentar os “problemas” da dislexia,
de modo a conseguir ter um percurso como uma outra crianga, ao invés de aprender a usar a
dislexia como sua aliada.

A forma como os disléxicos processam a informacdo, pode contribuir para o desenvolvimento
de projetos de design, uma vez que os disléxicos ndo tém as vias neuroldgicas tdo abertas, o
gue os leva a estabelecer conexdes diferente, resolvendo problemas de formas incomuns.
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O processo de memoéria de um disléxico é desencadeado por coisas diferentes e distraido por
outras, e esta sempre a tentar resolver os problemas com base em fragmentos, o que apenas se
consegue no lado criativo do cérebro, segundo Jim Rokos.

Ad Rogers da exemplos bastante claros, de modo a que se consiga entender de melhor forma
gue se deve arriscar e ndo ter medo de ver o mundo de maneira diferente. Para os disléxicos,
esta abordagem ird permitir-lhes encontrar solu¢ées ndo convencionais e dar origem ao tipo de
inovacdo que mais se aprecia no design.

O primeiro exemplo é que se tentarmos projetar uma cadeira, iremos estar a competir com
todas as outras pessoas que tentam fazer o mesmo, mas se reinventarmos a tipologia para que
precisamos de uma cadeira, poderemos criar o nosso proprio nicho de mercado. E a mente de
um disléxico é muito melhor a encontrar novas tipologias, ao invés de de reescrever tipologias
existentes.

No contexto escolar, se um professor pedir aos seus alunos para projetarem uma mesa, a
maioria ird desenhar o habitual tampo com quatro pernas. Mas se o professor pedir para
projetarem uma superficie para colocar as coisas, os alunos serdo muito mais propensos a
apresentar uma resposta diferente e mais original para o mesmo problema.

Num mundo atual que cada vez mais esta a ser transformado pelo uso da tecnologia, estes
designers disléxicos afirmam que o valor das limita¢cOes estd a ter mais reconhecimento diante
da inteligéncia artificial, uma vez que ndo se consegue projetar um computador disléxico e que
“the most consistent thing about a dyslexic is their inconsistencies”. (Davis, R. D., 1992; in New
Chapter Learning)

Jim Rokos criou um projeto, com pegas que ja estiveram em exposi¢do e que estdo atualmente
a venda no seu site e que visam explorar e trabalhar a relagdo entre a condigdo e a criatividade,
com o principal objetivo de combater preconceitos e estigmas que envolvem a dislexia, através
de percepgdes desafiadoras.

Uma das pegas que criou, foi uma jarra de cristal, nominada Gauge Stem, que Rokos afirma que
foi desenvolvida usando a sua dislexia como um beneficio, e ndo como um problema. A medida
gue a planta vai crescendo, o vaso vai descaindo cada vez mais.

Figura 4 - Gauge Stem por Jim Rokos (Rokos. Gauge Stems)
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3.1.2 — Federico Babina, Archiatric

E um arquiteto e designer grafico italiano, que nasceu em 1969 e que vive e trabalha em
Barcelona desde 2007.

Federico Babina criou uma série de ilustracdes que representam varios transtornos
psiquiatricos e que ajudam a compreender a realidade de quem vive diariamente com estes
problemas.

Apesar de serem ilustracdes ficticias, retratam realidades bastante atuais e que afetam uma
grande parte da populacdo mundial, como a dislexia, a ansiedade, a bipolaridade, a
esquizofrenia, entre outros.

As suas ilustragdes interpretam vdrios estados mentais e doencas psicoldgicas e neuroldgicas
através de formas arquitectdnicas. Assemelham-se a residéncias danificadas e que precisam de
reparos, uma metafora para o tema abordado.

Como arquiteto, Babina afirma que quem planeia os espacos, também planeia as atitudes e as
experiéncias emocionais, uma vez que influenciam o nosso comportamento e psicopatologia.

Apresentou este projeto através de uma colec¢do de desenhos e de um video, onde animou
cada ilustracdo, dando mais destaque a cada caracteristica.

O seu objetivo ao realizar este projeto, foi “fazer uma reflexdao sobre os preconceitos e os
estigmas negativos com os quais as patologias sdo frequentemente observadas” e ndo “colocar
uma aura romantica em torno do desconforto e do sofrimento da doenca mental”. (Azzarello,
N., 2017, in Designboom)

ARCHIATRIC

Figura 5 - Archiatric por Federico Babina (Federico Babina. Archiatric)
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ARCHIATRIC
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Figura 6 - Representacdo de dislexia por Federico Babina (Federico Babina. Archiatric)

Mais especificamente no caso da ilustracdo que retrata a dislexia, podemos observar uma casa
fragmentada no interior e com um texto transcrito. No entanto, esse texto esta elegivel, com
letras trocadas e partes riscadas. Na parte de baixo, ainda se consegue encontrar uma forma
humana de pernas para o ar, como uma metafora a tudo o que passa pela cabega de um
disléxico.

3.1.3 - Josh Penn, What Is It Like To Be Dyslexic?

Josh Penn é um designer britanico que no ambito de um projeto final de curso de Comunicagdo
Visual na Universidade das Artes Criativas de Canterbury, criou um projeto, que como o préprio
nome indica, pretende mostrar como é ter dislexia.

O briefing que |Ihe foi dado nao tinha limites, apenas uma data de entrega. Achou mais
apropriado e interessante, seguir uma bordagem mais pessoal. Uma vez que é disléxico,
encontrou aqui uma oportunidade para se informar mais sobre a sua condi¢do e como isso
pode afetar as pessoas no geral.

Criou um video de tipografia cinética, ou seja, um video com texto em movimento, de modo a
expressar a sua ideia.

Ao longo do video observamos a tipografia a girar e a formar palavras confusas, que se
transformam e desaparecem no fundo para dar a sensagdo do que é sofrer deste transtorno.
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O seu principal objetivo era educar as pessoas que ndo tém esta condicdo sobre o que é
realmente a dislexia e mostrar como é que um disléxico se sente no seu dia-a-dia, como se se
colocassem na sua pele.

Quando Penn comecou e apds varios estudos, ndo encontrou ninguém que j3a tivesse realizado
um video de dislexia animado, o que Ihe deu uma area com bastante espago para explorar.

O seu projeto foi elogiado e partilhado no Instagram do reconhecido Stefan Sagmeister e
aprovado também por varios profissionais da area, tanto do design, como de instituicdes
especializadas em dislexia.

Dyslexia vBy| s i,
e oy 50

Figura 7 - Clip do video de Josh Penn, What Is It Like To Be Dyslexic? (Penn, J., 2016)

3.1.4 — Dan Britton, Dyslexic Typeface

Dan Britton, designer londrino disléxico, criou uma fonte que se distingue por ter uma baixa
legibilidade, de modo a simular os problemas de leitura das pessoas com dislexia e mostrar
como estas pessoas se sentem frustadas ao tentar ler algo aparentemente simples.

Este projeto inovador teve como principal objetivo criar melhores condi¢gdes de aprendizagem a
disléxicos e que estes se conseguissem destacar da mesma forma que as outras pessoas, uma
vez que com esta fonte, o comum das pessoas poderia compreender melhor o que um disléxico
sente quando tenta ler.

Com base na fonte Helvética, Britton removeu as caracteristicas principais de cada letra, excluiu
40% da mesma, mas deixando o essencial para ser legivel.

Todo o processo de leitura torna-se 10 vezes mais lento, semelhante ao tempo que um
disléxico demora a ler, e obrigando a percorrer cada letra individualmente para se conseguir ler
a palavra no todo.

Desta maneira diminuir-se o tempo e velocidade de leitura de uma pessoa comum, reduzindo a
experiéncia de leitura e gerando frustracdo no ato de leitura.

De modo a promover este projeto e pensando numa exposicdo futura, foram realizados varios
cartazes 3D, em camadas de texto, sendo que na parte de tras observamos as pecas necessarias
para preencher e completar as letras, numa cor diferente. “Reading slower than normal?” é o
gue esta transcrito nesses mesmos cartazes, juntamente com as informacgGes da exposicdo,

como datas e locais.
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3.1.5 — Nick Fagan, Come Come
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Figura 8 -Cartazes 3D por Dan Britton (Massey, W., 2015)

Figura 9 - Fonte tipografica Dyslexic Typeface (Massey, W., 2015)

Nick Fagan é igualmente um artista com dislexia, de Ohio e nascido em 1992.

Admite que as suas dificuldades em se expressar através da escrita sempre foram uma grande
luta. Mas atualmente prefere olhar para essas falhas na linguagem e tirar partido delas. Deixou
de ver isso como um problema, mas sim um pretexto para criar algo Unico e visualmente
atrativo.

De acordo com esse intuito e com o objetivo de encontrar uma drea em que a comunicagdo é
dividida em algo mais abstrato, criou uma peca em 2016, de aco e madeira, que nos mostra

uma nova forma de expressao.

E uma pega de 64 x 54 x 6 polegadas, com uma base em madeira e com linhas em aco, que

escrevem a palavra “come” repetidas vezes.
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Ao olhar para esta pega, conseguimos perceber a confusdo que pode estar na cabeca de um
disléxico no ato de tentativa de leitura.

Figura 10 - Come Come por Nick Fagan (Johnson, LA., 2017)

3.1.6 — Leslie Chaveg, Fit In

Leslie Chavez é mais uma fotdgrafa estudante com dislexia, que garante estar sempre em baixo
e se sente pressionada e cansada, uma vez que nunca esta satisfeita com o seu trabalho, seja
ele de que caracter for.

Sente que nunca é boa o suficiente e que ndo se consegue encaixar no esteredtipo que todos os
outros se encaixam e essas emogdes acabam por tomar conta dela.

Leslie diz trabalhar duas vezes mais que o comum dos alunos, para entender o que os
professores ensinam. Apesar dos seus professores serem flexiveis, ela sente medo que ao
terminar a escola ndo tenha ninguém para a ajudar e receia que terd de fingir que a sua
dependéncia ndo afetara o seu trabalho.

O seu projeto, Fit In, retrata a sua visdo face a dislexia, onde podemos observar uma fotografia
de tons escuros com vultos de uma rapariga em sobreposi¢cdo, que nos transmite confusdo e
desespero, tal como a fotdgrafa se sente em relagdo as suas dificuldades.
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Figura 11 - Fit In por Leslie Chavez (Johnson, LA., 2017)

3.1.7 - Victor Widell, Dyslexia site

Apesar de ja muitas pessoas saberem o que é a dislexia e que problemas lhe estao associados,
mas a menos que as pessoas sofram dessa condicdo, ndo é facil colocarem-se no papel dos
disléxicos e entender realmente o que este transtorno afeta.

Com o principal objetivo de permitir que todas as pessoas sintam o que a dislexia faz e que
consigam ocupar o lugar de um disléxico, Victor Widell, criou um site que faz essa simulacao.

Falou com uma amiga que tinha este problema e estudou o facto dela s6 conseguir ler se
estiver muito concentrada, uma vez que via as letras a saltarem.

Assim sendo, criou um site esteticamente simples que nos da a descricdo e o conceito de
dislexia, mas com a particularidade de toda a pagina estar animada, de modo a simular o que a
amiga via quando tentava ler, letras a saltar e a trocarem-se entre si.

No entanto, nem todos os disléxicos se revém neste sintomas, pois alguns vém apenas as
palavras incompletas, ou de tras para a frente ou até de pernas para o ar, bem como existem
outras pessoas que conseguem reconhecer as letras e palavras perfeitamente, mas a sua
dificuldade estd em pronuncia-las.
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1

3.1.8 — Analise comparativa

Figura 12 - Captura de ecra do site de Victor Widell (Widell, V., 2016)

Para melhor compreensao dos exemplos dados e correta aplicacdo para o projeto a realizar, foi

feita uma tabela comparativa, com tdpicos considerados importantes, como a clareza na

transmissdo do tema, a adequacdo a infancia, a atractividade e o custo.

Exemplo 1

Exemplo 2

Exemplo 3

Exemplo 4

Exemplo 5

Exemplo 6

Exemplo 7

Clareza na Adequagdo a

transmissao do tema infancia

Tabela 1 - Tabela comparativa estudos de caso

Atratividade

Custo

/135



// Investigacdo Ativa

Apds uma breve introducdo e enquadramento destes projetos, escolheram-se trés para serem
analisados com mais pormenor: o exemplo 2 (Federico Babina, Archiatric), o exemplo 4 (Dan
Britton, Dyslexis Typeface) e o exemplo 7 (Victor Ridell, Dyslexia Site).

Como pode o Design relacionar-se com a dislexia e como pode ser facilitador para a mesma?
Ambos os projectos conseguem responder a esta questdo, pois seguem pontos fundamentais e
importante para o desenvolvimento de um projeto com objectivos especificos.

Aqui surge mais uma questdo de investigacdo: qual sera a primeira impressao relativamente ao
projeto e qual é o efeito geral deste mesmo?

Estes trés exemplos tém o objetivo comum de transmitir a todas as pessoas, o que realmente é
a dislexia, uma vez que saber o conceito e o significado ndo tém o mesmo impacto que colocar
uma pessoa nas circunstancias de outra disléxica. Desta forma, ao transmitir a todas as pessoas
o que um disléxico vé ou sente, torna-se mais eficaz a compreensao e entendimento do tema.

Este factor é fundamental, também, para a reducdo dos niveis de discriminacdo e aumento dos
niveis de socializacdo e auto-estima dos disléxicos.

O artista pode criar um projeto com esse mesmo objetivo, mas optar por leva-lo para caminhos
diferentes. Ou seja, estes trés exemplos englobavam o mesmo objetivo, mas seguiram
percursos distintos, uma vez que no exemplo 2, Babina optou por transmitir o sentimento do
disléxico e no exemplo 4 e 7, os artistas optaram por transmitir o que o disléxico vé realmente.
Ambos os trabalhos nos ddo lados diferentes do mesmo conceito.

Neste aspecto, o site de Victor Widell foi melhor conseguido, no que toca a clareza na
transmissdo do tema, uma vez que permite ao espectador colocar-se na cabega de um disléxico
e ver em animacgao as suas batalhas na leitura.

Relativamente a adequacdo a infancia, o projeto Archiatric, por serem ilustracbes, permite que
as criangas o consigam interiorizar mais facilmente e que sintam mais curiosidade. No entanto,
se as ilustragdes tivessem um registo mais infantil e talvez menos monocromatico e que jogasse
com o recurso das cores, pudesse ganhar mais pontos por parte do publico infantil.

O exemplo do site animado de Widell também se pode considerar adequado a infancia, se a
crianga ja souber ler e escrever, sendo é possivel que ndao consiga fazer uma comparag¢ao para
uma leitura de um texto estatico. Se a crianca ja tiver essas capacidades, € um bom exemplo,
uma vez que é bastante claro e perceptivel.

Ja o exemplo 4, ndo se adequa, uma vez que requer mais atencdo e capacidade cerebral. Nao é
tdo dbvio e imediato como os outros dois projetos, apesar de ter um factor surpresa, mas que
provavelmente sé os adultos o conseguem interpretar.

Relativamente ao estilo e a estética apresentada, parecerd esta apropriada para o objetivo e
propdsito definido no inicio?
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A atractividade é um aspecto importantissimo num projeto porque esse é um dos factores que
pode fazer com os as pessoas fiqguem mais atentas e que queiram saber mais sobre o tema
envolvido. Os trés exemplos dados sdo atrativos a sua maneira, ou seja, o exemplo 2 é bastante
rico visualmente devido a todas as ilustragdes, o exemplo 4 devido a curiosidade e aspeto
surpreendente que gera e o exemplo 7 pelo preciosismo na transmissdo do tema.

O custo de um projeto ndo define a qualidade do mesmo. Existem projetos que tiveram
bastantes recursos e que conseguiram resultados realmente incriveis. O oposto também
acontece, projetos que tiveram um investimento financeiro bastante reduzido e que
conseguiram resultados absolutamente fascinantes e com conceitos bastante interessantes.

Este 3 projetos a serem analisados em mais pormenor sdao o exemplo disso. Baixo custo,
elevada eficacia sdo dois dos objetivos para o projeto que vai ser desenvolvido.

Ou seja, podemos definir com base nesta analise que os seguintes tépicos devem ser tomados
em conta no desenvolvimento do projeto:

e Conceito perceptivel e transmissdo clara;

e Baixa na discriminagdo e subida na confianca e autoestima;

e Factor supreendente, preceptivel e obvio, e possivel uso do recurso das cores na
adequacdo a infancia;

e Rico visualmente e aspecto surpresa para fazer subir a atratividade.;

e Baixo custo, elevada eficacia.

3.2 - Anaglifos

Apesar do mundo tridimensional parecer ser uma tecnologia recente, as suas origens ja sdo
bastante antigas e ocupam o tempo de estudo de profissionais de variadas areas.

O andaglifo é um video ou uma imagem estatica produzida de uma maneira especifica para criar
um efeito tridimensional estereoscépio quando é observada através de uns éculos com lentes
de cores diferentes. De modo a que a imagem simule um efeito de profundidade aos olhos de
guem a vé, tem de ser formada por duas camadas de cor sobrepostas, com uma pequena
distancia entre elas, com o recurso de um filtro especial, como por exemplo uns dculos.

Esses mesmos 6culos sdo constituidos por lentes cromaticamente opostas, normalmente, azul
do lado esquerdo e vermelho do lado direito, e desta maneira o cértex visual do cérebro
(camada mais externa do cérebro dos vertebrados) funde essas informacGes com a percepcgado
de uma composicao tridimensional e de forma a codificar a imagem.

/137



// Investigacdo Ativa

Figura 13 - Oculos anéglifos 3D (Techxange. Oculos 3D Vision)

Estes filtros podem ser aplicados porque os sistemas de processamento de visdo do ser
humano, usa comparacGes entre vermelho e azul (ou azul e amarelo) para determinar a cor e
os contornos dos objetos.

Numa composicdo de um anaglifo vermelho e azul, o olho vé através do filtro vermelho,
observa o vermelho dentro do anaglifo como “branco”, e o azul dentro do anaglifo como
“preto”.

A visdo do olho através do filtro azul percepciona o oposto. O real preto ou branco no visor do
anaglifo, sem cor, é percebido da mesma forma por cada olho.

O cérebro combina as imagens canalizadas de vermelho e azul como na visualizagao regular,
mas apenas o verde e o azul sdo percebidos. O vermelho ndo é percebido porque o vermelho
equivale ao branco através do gel vermelho e é preto através do gel azul.

Ou seja, de acordo com a teoria de Tristimus (Bertini, E., 1998), o olho humano é sensivel a trés
cores primarias, o vermelho, verde e azul, que reagem das seguintes maneiras:

e Filtro vermelho: apenas admite vermelho
o Filtro ciano: bloqueia o vermelho, deixa passar o azul e verde
e Filtro vermelho e ciano: a imagem aparecera em preto.

Esta técnica ressurgiu nos dias de hoje de tal forma, que a maioria das pessoas pensa que é algo
recente, novo e que apareceu apenas com a evolugdo tecnoldgica.

No entanto, tudo comegou com os aprofundados estudos de Leonardo Da Vinci, no século XVI.
Através dos seus diversos estudos de perspectivas e profundidades, Da Vinci apercebeu-se
rapidamente que cada um dos nossos olhos via imagens ligeiramente diferentes, e que é
através da juncdo dessas duas imagens que nos da a nocdo de profundidade.

Com base nesse conceito, Leonardo Da Vinci pensou em tirar fotografia em angulos
ligeiramente diferentes, tal como os nossos olhos funcionam e usando dispositivos para
combinar essas mesmas imagens.

Em 1838, Sir Charles Wheatstone, fisico e inventor, criou um aparelho baseado numa
combinacdo de prismas e espelhos que permitem ver as imagens em 3D a partir de imagens 2D,
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intitulado de estereoscépio. Desta forma, as duas imagens visualmente combinadas, podem
criar a ilusdo de profundidade e trés dimensoes. (Terra. Conhega a histdria de dois séculos de
3D)

Alguns anos mais tarde W.Rollmann aprofundou esses estudos, em Stargard, em 1853 sobre o
seu estereoscopio colorido. Com esse seu projeto, apercebeu-se que um desenho era mais
visivel e interessante se este fosse amarelo e azul e visualizado através de 6culos de lentes
vermelhas e azuis, uma vez que as linhas vermelhas ndao eram tao nitidas, vendo a partir dos
mesmos éculos.

Uns anos mais tarde, em 1858, Joseph D’Almeida, encontrou uma nova forma de criar esse tipo
de imagens. Projectou uns slides tridimensionais com filtros vermelhos e verdes, onde o publico
usava dculos vermelhos e verdes, aproximando-se mais ao conceito atual de anaglifos.

Os primeiros anaglifos impressos foram produzidos em 1891, por Louis Ducos du Hauron.

Foi um processo inovador e bastante interessante para a época, uma vez que consistiu na
impressao de dois negativos que acabam por criar uma fotografia estereoscépico, uma azul e
outra vermelha. O espectador usaria dculos com a lente do olho esquerdo vermelha e lente do
olho direito azul. O olho da esquerda veria apenas a imagem azul que pareceria preta e o olho
da direita veria apenas a imagem vermelha que pareceria igualmente preta, simulando uma
imagem tridimensional.

Cada vez mais pessoas foram investigando sobre o tema e explorando todos os caminhos
possiveis.

Com essa evolugdo, comegaram a produzir os primeiros filmes tridimensionais em 1889, mas
gue apenas foram a publico em 1893.

O cineasta desse primeiro filme, William Friese-Greene, criou uma exibicdo onde os
espectadores poderiam escolher o seu final. Se o espectador observasse através do filtro
vermelho, iria desfrutar do final feliz, mas se escolhesse ver através do filtro azul, iria ver um
final tragico.

Este termo de filme tridimensional (3D) levou a um crescimento exponencial em 1920, tendo
um sucesso gigantesco.

Com o decorrer dos anos, este tipo de imagens iam aparecendo em bandas desenhadas,
revistas, computadores e em muitos mais meios, tornando-se algo comum, mas ainda
surpreendente.

Na décadas de 1950, Joe Kubert e Norman Maurer produziram uma banda desenhada, com o
recurso de acetatos transparentes para manipular as imagens em vermelho e azul.

J4 as bandas desenhados de Danger Mouse, vinham mesmo com um par de éculos, com lentes
azuis e vermelhas, para o leitor conseguir ver corretamente as imagens anaglifas.
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J4 mais recentemente, a Nasa, na missdo Stereo usa dois veiculos orbitais para obterem
imagens tridimensionais do Sol. (Terra. Conheca a histdria de dois séculos de 3D)

Figura 14 - NASA missdo Stereo (NASA. Stereo Overview)

Mas esta evolugao ainda ndo terminou e tende a subir cada vez mais. Hoje em dia temos acesso
a varios equipamentos e comeg¢am a dispensar o uso dos dculos especiais, prometendo mais
praticidade e conforto.

De qualquer forma, estes dculos ja se tornaram objetos mais acessiveis e de baixo custo, com
armacoes de papel ou de plastico, em simultaneo que estas tecnologias vdo evoluindo.

Aproveitando as curiosas caracteristicas desta técnica, Saatchi & Saatchi Ukraine desenvolveu a
identidade de marco do fotdégrafo ucraniano Andrey Lobov.

E usada uma fonte com linhas azuis e vermelhas, e que vistas sem o recurso de nenhum filtro, é
ilegivel e imperceptivel. No entanto, juntamente com todos os cartdes e cartas, sdo adicionados
filtros vermelhos, que sobrepostos sobre as letras, ja permitem ler sem dificuldade, visto que o
filtro anula as linhas vermelhas, ficando apenas visiveis as linhas azuis.

Figura 15 - Demonstacdo da técnica usada por Santachi &Saatchi Ukraine (Saatchi & Saatchi. Photomagic.)
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ANDREY LOBOV

Figura 16 - Estaciondrio de Andrey Lobo (Saatchi & Saatchi. Photomagic.)

Também com base nesta técnica, a dupla francesa Helmo, formada por Thomas Couderc e por
Clément Vauchez, criaram um projeto para as Galerias Lafayette, em Paris, composto por varias
composicées que reunem o vermelho e o azul.

Figura 18 - Composi¢do que faz parte do projeto da dupla Helmo (Helmo. Bétes de mode)
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3.2 - Pesquisa de necessidades do consumidor alvo / Recolha de dados

Como ja foi descrito anteriormente, este trabalho procura a criagdo de uma proposta material a
utilizar na infancia de criancas disléxicas, de forma a promover a inclusdo e a facilitar a
aprendizagem. Isto implica tentar desmistificar o tema perante a sociedade e demonstrar que
as diferencas nunca poderao ser um fator de exclusdo ou de pretexto de inferiorizacao.

Nesta etapa do projeto, tornou-se importante comecar a efetuar a pesquisa de necessidades do
consumidor alvo, neste caso as criancas, através do recurso a inquéritos destinados a
professores, psicélogos e profissionais que no seu dia-a-dia trabalhem com este tipo de
criangas.

Para o efeito, criou-se uma linha de contactos® com organizacdes ligadas a este tema, como a
ITAD - Instituto de Apoio e Desenvolvimento, que se mostrou disponivel para dar apoio ao
desenvolvimento deste projeto de mestrado, dando dicas e conselhos para que o projeto tome
0 caminho para o sucesso e que tenha um grande impacto no publico disléxico, com especial
apoio do Dr. Sérgio Pereira.

Na vertente escolar, vdrios psicélogos, professores do ensino regular e principalmente do
ensino especial, que trabalham diariamente ou que ja trabalharam, por longo espaco de tempo,
com criangas disléxicas, mostraram-se disponiveis para responder a um inquérito que procura
recolher dados sobre o tema a ser estudado.

3.3 - Método e técnicas de tratamento de dados

Com base nos inquéritos por questiondrio efetuados, seguiu-se para a descricao dos dados
recolhidos, bem como a sua interpretacao.

Estes mesmo dados foram apresentados em graficos que permitem identificar todas as
variaveis e analisa-las de forma mais coesa e simples. Visualizar todos os resultados e dados
adquiridos através de graficos, € uma forma de conseguir fazer uma comparagcdo mais correta,
de forma mais simples e imediata.

Os métodos utilizados tomaram por base a formulagdo de um inquérito junto de professores do
ensino especial, psicdlogos e profissionais que no seu dia-a-dia trabalhem com criancas
disléxicas, com o objetivo de arrecadar contributos que possam ajudar a fundamentar e
justificar o projeto.

As préprias criangas possivelmente ainda ndo tém consciéncia do que a dislexia afeta na escola
e emocionalmente, e desta forma os profissionais que estdo com elas diariamente conseguem
descrever de forma mais correta o assunto.

6 . . A .
Emails e cartas enviadas em Apéndice A
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3.4 - Resultado e andlise dos inquéritos

Todo o inquérito’ foi estruturado com base em perguntas do tipo fechado, permitindo uma
maior objetividade das questdes, facilitando a comparacdo entre as respostas de cada
profissional. A Unica questdo que se caracteriza do tipo aberta, é a profissao.

De modo a que seja mais objetivo e mais facilmente entendiveis, os dados sdo apresentados
com uma apresentacao através de graficos de barras.

O questionario é constituido por um conjunto de 23 questdes, inseridas em 5 categorias
(Identificagcdo dos inquiridos, Diagndstico, Sintomas e truques, Consequéncia a nivel social e
Intervengdo do design) e foi aplicado a 22 profissionais. Para um estudo mais robusto sobre o
tema, a amostra tratar merece ser mais significativa. No entanto, a atual ja nos permite
identificar tendéncias.

Identificacdo dos inquiridos

Profissdo:

Professor
Professor ensino especial
Psicélogo

Técnico protegdo civil

Gréfico 1 - Profissdo dos inquiridos

Torna-se importante saber a profissdo do inquirido, de modo a perceber a relagdo que este tem
com as criangas disléxicas. Esta foi a Unica pergunta de resposta aberta, de modo a ndo
condicionar as respostas. O inquérito foi distribuido por grupos de psicélogos e professores do
ensino especial, desta forma, mais de dois tercos dos inquiridos sdo professores.

7 Inquérito completo em Apéndice B
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Diagnéstico

A quais destes tipos, revé mais nas criangas disléxicas?

Lexical

Aléxica

Discalculia
Hipoatividade
Deficiéncia de Atencéo
Fonolégica

Disgrafia

Disortografia
Hiperatividade

Gréfico 2 - Tipologias

Com base nas pesquisa efetuadas e descritas anteriormente, foram definidas os tipos de
dislexia mais comuns e foi questionado aos inquiridos quais sdo as mais frequentes nas criangas
com dislexia. “Disgrafia" e “Disortografia” foram as respostas que obtiveram mais votos,
seguindo de “Fonoldgica” e “Deficiéncia de Atengdo”. J4 “Hipoatividade” ndo tem uma Unica
resposta.

Em média, quando é diagnosticado que a crianga tem dislexia?

Com 4 anos de idade ou menos
Aos 5/6 anos de idade
Aos 718 anos de idade
Ao0s 9/10 anos de idade
Aos 11/12 anos de idade | ()

Gréfico 3 - Quando é feito o diagndstico

Esta questdo tem como principal objetivo, perceber quando é diagnosticado as criangas
dislexia. A resposta “Aos 7/8 anos de idade” teve a maioria dos votos, seguindo-se “Aos 9/10
anos de idade”. Apercebemo-nos que a dislexia comeca a ser diagnosticada a partir do
momento em que as criangas comegam a aprender a ler e em idade em que vao fortalecendo
essa capacidade.
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Na maioria dos casos, onde é diagnosticada dislexia a crianga?

Num centro especializado
Na escola
Porum médico | ()

Nunca realizam testes especializados

Grafico 4 - Onde é feito o diagndstico

E necessario entender se a maioria das criancas realizam testes especializados e onde isso
acontece. Apenas uma pessoa admite que as criangas nao realizam testes especializados,
contra quinze pessoas que dizem que esses testes sdo feitos nas escolas. E natural que os
professores que convivem diariamente com estas criangas, sejam os primeiros a aperceberem-
se desta realidade.

Sintomas e truques

Quais os sintomas mais comuns?

Lentiddo na aprendizagem de leitura e escrita
Incompreensao que as palavras se segmentam em silabas..
A velocidade de leitura encontra-se abaixo do esperado..

Falhas de descodificacdo grafema/fonema e/ou na leitura..

Dificuldade na compreensao de textos escritos

Grafico 5 - Sintomas mais comuns

De modo a ajudar a combater os sintomas e a permitir ajudar estas criancas, é necessdrio
perceber que sintomas sao esses e quais sdo 0s mais comuns. Todos os inquiridos responderam
que a “Escrita com erros ortograficos, com trocas fonoldgicas e/ou lexicais” é o sintoma mais
comum, no entanto, as “Falhas de descodificacdo grafema/fonema e/ou na leitura automatica
de palavras” conseguiu ter dezassete respostas.
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As criangas criam algum truque para conseguir contornar os sintomas da dislexia?

Sim

Gréfico 6 - Truques para contorno de sintomas

Sem qualquer duvida, os maioria dos inquéritos considera que as criangas criam algum truque
para conseguir contornar os sintomas da dislexia.

Se sim, qual?
Pede ajuda

Por comparacéo

Truque pessoal

Gréfico 7 - Definigdo dos truques para contorno de sintomas

Oito dos inquiridos considera que as criangas acabam por criar truques pessoais para contornar
os sintomas da disléxica, e apenas cinco inquiridos considera que a crianga usa o método da
comparacdo. Os restantes consideram que a crianca pede ajuda a alguém.

Porqué?

Para conseguir comunicar com o0s outros
Para conseguir entender o mundo | )
Para fugir a situa¢cbes embaragosas

Para néo errar

Gréfico 8 - Objectivo dos truques para contorno de sintomas
Perceber o objetivo das criangas disléxicas ao contornar os sintomas da dislexia, é essencial

para as conseguir ajudar, desta forma, a maioria dos inquiridos considera que as criancas o
fazem “Para fugir a situagGes embaragosas” e “Para ndo errar”.
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Consequéncias a nivel social

O disléxico é bem aceite pela comunidade?

Sim

Nao

Gréfico 9 - Aceitabilidade por parte da comunidade

E importante perceber a opinido dos profissionais sobre a influéncia da sociedade na vida
destas criangas. A maioria considera que o disléxico é bem aceite pela comunidade.

A crianga convive com outros disléxicos?

Sim

Grafico 10 - Convivio com outros disléxicos
O convivio que as criangas tém, influéncia bastante o seu dia-a-dia. Ao nao lidarem diariamente
com criangas com o mesmo problema que elas, podem ficar a pensar que sdo Unicos com esses
sintomas e acabam por ficar com a auto-estima ainda mais baixa. A pergunta “A crianga convide

com outros disléxicos?”, a resposta “Sim” obteve mais do dobro de votos, relativamente a
resposta contraria.

A crianga tem facilidade em conversar sobre este tema ou sente vergonha?

Tem facilidade

Sente vergonha

Gréfico 11 - Visdo da crianga sobre o assunto

Aliado a falta de auto-estima, estd a vergonha de terem dislexia. Os profissionais ndo tém
duvidas que a crianga sente vergonha em falar sobre o assunto.
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E os encarregados de educag¢ao?

Tem facilidade

Sente vergonha

Gréfico 12 - Visdo dos encarregados de educagdo sobre o assunto

A forma como os encarregados de educac¢do lidam com os problemas e com os obstaculos que
a vida lhes da, também influencia a prépria vida das criangas. Se o encarregado de educagdo
tiver vergonha das condi¢bes do seu educando, provavelmente este também tera vergonha.
Comparando com a pergunta anterior, a diferenga entre as duas respostas ja foi menor, no
entanto, os inquiridos consideram que os encarregados de educagdo tém facilidade em falar
sobre o tema.

A crianga e a sua familia sentem-se apoiados pela sociedade?

Gréfico 13 - Apoio por parte da sociedade

O apoio que a familia sente face aos seus obstdculos, é bastante importante visto que
transparece na totalidade para o que a crianga vai sentir. Em contradi¢dao ao que os inquiridos

N

responderam a pergunta “O disléxico é bem aceite pela comunidade?”, desta vez os
profissionais consideram que a crianca e a sua familia ndo se sentem apoiados pela sociedade.

As criangas com quem ja trabalhou, alguma vez se sentiram embaragadas pelo facto de errar

Sim
Nao

devido a dislexia?

Grafico 14 - Auto-estima da crianga
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A forma como a crianga lida com os sintomas diarios, diz bastante sobre a forma como esta lida
com o problema e sobre a forma como as pessoas a sua volta lidam também com o problema.
Os profissionais defendem que as criangas disléxicas ja se sentiram embaracadas pelo facto de
errar.

Se sim, em que circunstancias?

Contexto social

Contexto escolar

Griéfico 15 - Contexto que prejudicou a auto-estima da crianga

Conforme o contexto em que a crianga estd inserida, a forma como esta se sente embaragada
guando erra, varia porque as pessoas envolvidas também mudam. Supondo que a crianga tem
colegas na escola que a fazem sentir inferior face aos seus problemas com a dislexia, mas em
casa a familia apoia bastante todo o seu percurso, a crianca pode sentir-se mal em contexto
escolar e bastante bem em contexto social. Quase na sua totalidade, os profissionais, votaram
gue as criangas ja se sentiram embaracadas em contexto escolar.

A crianca prefere estar com os seus colegas:

Disléxicos | ¢
N&o disléxicos |

E indifierente

Grafico 16 - Preferéncia de convivio

Ao conviver com outras criancas disléxicas, esta pode sentir-se mais integrada e perceber que
ndo é a uUnica com problemas disléxicos. No entanto, ao lidar com criangas ndo-disléxicas, a
crianca pode conhecer outras realidades e aprender a enfrentar os seus problemas face outras
pessoas, que podem ndo entendé-lo. Neste caso, as respostas foram unanimes. Todos os
inquiridos responderam que “E indiferente” a preferéncia de convivio da crianca.
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Numa escala de 0 a 5, em média, qual a opinido da crianga sobre o facto de ter colegas
disléxicos?

g A WN =20

Grafico 17 - Escala de preferéncia de colegas na turma
Desta forma, lidar com colegas que percebam e passam pelos mesmos problemas, podem ser

mais valias para que a crianca ndo se sentem sozinha. Esta questdo teve respostas bastante
equilibradas, ndo chegando a nenhuma resposta direta e ébvia.

Vé o futuro das criangas disléxicas com esperancga e entusiasmo?

Sim

Gréfico 18 - Futuro das criangas disléxicas
O futuro pessoal e principalmente profissional da crianga é precocemente pensado apés lhe ser

diagnosticado dislexia, por razGes de preocupagdo. No entanto, apenas quatro dos
profissionais, ndo vé o futuro das criangas disléxicas com esperanga e entusiasmo.

Considera que a sociedade compreende e aceita com facilidade a diferenga?

Sim

Gréfico 19 - Aceitabilidade da sociedade face a diferenca

As diferengas que constituem as pessoas na sociedade, sempre foi um tema bastante
conturbado e polémico, e com dislexia ndo é excepgdo. As respostas foram bastante
equilibradas, mostrando que os profissionais tém maneiras de pensar diferentes sobre o
mesmo assunto.
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Considera que a sociedade coloca ao dispor das familias todos os meios para a evolugao da

pessoa disléxica?

Grafico 20 - Meios por parte da sociedade para a evolugao dos disléxicos

Mais uma vez, o futuro da crianga é algo que é considerado desde o inicio, desta forma, o apoio
gue a familia sente por parte das pessoas que a rodeiam e da sociedade em geral, é bastante
importante para o bom desenvolvimento e evolugdo da criangca. A maioria dos inquiridos
considera que a sociedade ndo coloca ao dispor das familias todos os meios para a evolugdo da

pessoa disléxica.

Considera que a sociedade cria barreiras aos disléxicos?

Grafico 21 - Barreiras atribuidas

Por vezes, a familia e a prépria crianca disléxica sentem que os problemas sdo intensificados,
ndo pela condicdo em si, mas pelos obstaculos que a sociedade cria. Apesar da maioria dos
inquiridos considerar que a sociedade ndo coloca ao dispor das familias todos os meios para a
evolucdo da pessoa disléxica, como referido na questdo anterior, as respostas foram bastante
equilibradas ao facto da sociedade criar barreiras aos disléxico, acabando por ser um pouco

contraditorio.

Intervengao do design

A interveng¢ao do Design pode ajudar, por exemplo na concepg¢ao de materiais que facilitem a
aprendizagem de criangas disléxicas?

Grafico 22 -Design na concepgdo de materiais educativos
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Nesta questdo, estdo a ser aliadas duas areas aparentemente distintas e sem uma ligacdao, no
entanto, e de acordo com a opinido dos inquiridos, todos defenderam que o design pode ser
um bom aliado para a concepc¢ao de materiais educativos associados a dislexia.

Numa escala de 0 a 5, qual a sua opinido sobre a seguinte frase: A intervenc¢ao do design, em
conjunto com outras dreas do conhecimento, pode criar novos produtos de apoio a
intervengao do disléxico na sociedade.

[ IV NI - |

Gréfico 23 - Intervencdo do Design

Esta questdo complementa a pergunta anterior e mostra em escala, a opinido dos inquiridos,
relativamente a unido de dreas aparentemente distintas. Os resultados obtiveram respostas
bastante equilibradas, mas inclinadas para o lado que acredita que a interveng¢do do design, em
conjunto com outras areas de conhecimento, pode criar novos produtos de apoio a intervengao
do disléxico na sociedade.

Um dos psicélogos interrogados, para além de ter respondido a todas as questdes, acrescentou
também que acha que a maior parte dos obstaculos criados, o facto das criangas nao se
sentirem bem aceites e da vergonha que possam sentir, parte sobretudo da escola, e ndo da
sociedade em geral. A escola, por alguma razao, usa a dislexia como desculpa, e nao arranja
métodos para ajudar estas criangas. Dessa forma, afirma que no seu dia-a-dia ndo trabalha
apenas para ajudar a enfrentar a dislexia, mas principalmente trabalha com as criancas para
gue estas saibam lidar com a escola e as ajuda a contornar situagdes para que ndo saiam da I3
prejudicados.
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// Desenvolvimento Projetual

4.1 - Definicdo do produto a criar
Design é o processo de tornar uma necessidade numa solucdo, através de processos definidos.

Para a elaboracdo deste projeto, foi tido como base o processo descrito no livro Design
Thinking. (Ambrose, G., & Harris, P., 2010)

Ambrose e Harris dividem o processo de design em sete fases: Definir, pesquisar, idealizar,
prototipar, selecionar, implementar e aprender.

Ao seguir cada um desses passos, podemos garantir que foram feitas as questdes necessarias e
gue foram seguidos os procedimentos certos para que o projeto seja bem sucedido.

Na primeira fase, foi definido problema que se quer resolver: O preconceito e as barreiras que
existem a volta da dislexia, com especial impacto nas criancas, e com base nesse problema, foi
determinado um plano para que esse problema seja resolvido, bem como foram respondidas
algumas perguntas base:

Quem? Criangas disléxicas que frequentem o ensino bdsico.

O qué? Um jogo que transmita o percurso de um disléxico, bem como o que ele pensa.

Quando? Setembro 2018, data de entrega do presente trabalho académico.

Onde? Fisicamente, podendo estar a venda em lojas especializadas e ao dispor das
criangas nas escolas.

Porque? Para enfrentar os preconceitos e barreiras que a sociedade coloca as criangas
disléxicas e as suas familias, de modo a promover a sua inclusdo e a facilitar a sua
aprendizagem, podendo assim proporcionar uma melhor condig¢ao de vida.

Como? A baixo custo, implementando de forma a que seja acessivel a todo o tipo de
classes sociais, para que todas as criangas possam usufruir desta experiéncia.

Na segunda fase, foram identificados os potenciais obstaculos e foi feita uma pesquisa do que
ja foi desenvolvido na area, bem como entrevistas e opinides sobre o tema.

Essa pesquisa foi feito, tanto qualitativamente como quantitativamente, de modo a que se
defina se existem muitas pessoas a tentar resolver o mesmo problema, e de que forma, bem
como o tamanho e importancia do publico-alvo, e as suas caracteristicas. Ou seja, pesquisa de
projetos similares ou que trabalhem o mesmo publico-alvo e uma pesquisa para que se fique
com a visdo exacta de como o mercado estd estruturado.

Acumula-se informacdo relevante que irad ser usada para ajudar a definir as decisées em design
e a identificar quais poderdo ser as barreiras que podem impedir que o projeto seja um
sucesso.

Procura-se inspiracdo e ideias, tanto para o processo criativo, como para o processo da
idealizagao.

“Asking questions is the key to creativity, and the real skill is in identifying what questions you
should be asking” (Mahon, N., 2011; p. 47)
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Na terceira fase, a idealizacdo, foi feito um brainstorming de ideias e onde foram identificadas
as motivagbes do publico-alvo. Foi aqui que as ideias se comegaram a aparecer e que se
comecou a criar potenciais solugdes.

Foi nesta fase que se percebem se foi feita uma pesquisa de qualidade e que se tentou colocar
essas grandes quantidade de informac¢do, num espaco limitado de informagdo que o design ira
transmitir.

Aqui foi definido que métodos se iria usar para gerar a ideia, podendo seguir um caminho:

e Divergente, que segue para diferentes direc¢des;

e Convergente, que segue direccdes semelhantes a outros projetos ja desenvolvidos sobre
o tema;

e Transformacdo, que segue a mesma légica que outro projeto, mas com mudancas
qualitativas.

No caso do presente projeto, tomou-se como base um jogo bastante conhecido e foi lhe dado
outra caracterizagcdo de modo a responder ao objetivo.

Durante o processo de brainstorming, onde se criam solugdes e ideias para o problema dado,
foram sempre tidos em mente alguns aspetos:

e Nao criticar, pois qualquer ideia é valida e ao criticar vai fazer com que a maioria da
pessoas evitem de dar as suas opinides e sugestdes;

o Nado existe problema em mudar de ideias, isso é a prova que podemos ir melhorando o
nosso projeto ainda mesmo quando ainda estd a ser desenvolvido, desde que seja
justificado.

e Ter sempre em mente o publico-alvo, uma vez que o projeto a desenvolver é para eles.

e Ser inclusiva, ndo deixar ninguém para tras devido as suas limitagGes e seguir em frente
com ideias que incorporem um maior numero de pessoas diferentes.

Foi também nesta fase que se fizeram vdrias esbocos e desenhos, para comecar a converter as
ideias em algo visual de forma rapida.

Figura 19 - Estudos e esbogos

Na fase da prototipagem, é onde se vé o resultado do produto idealizado e a jun¢do de todas as
ideias anteriores.
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N3o foi desenvolvido ja nos materiais finais, uma vez que este fase, apenas serve para ter uma
nocao de como ficard o design e para fazer acertos finais e pormenores especificos.

Na quinta fase, é comparado se a solugdo criada é pratica e se é a ideal com base nos objetivos
criados. Nesta fase tem de ser respondidas perguntas como:

e O design responde aos problemas e objetivos definidos?
o E realmente adequado as criangas com dislexia?
e Pode ser produzido a tempo e dentro do orcamento?

A fase da implementacao, é quando o projeto é dado como terminado e é quando finalmente é
entregue uma solucdo para o problema inicial.

A Ultima fase, sdo os melhoramentos que poderdo ser feitos no futuro, como base em
feedbacks dados. Dai ser bastante importante ouvir as criticas, porque podem ajudar o designer
a melhorar a solugdo desenvolvida, bem como os projetos futuros.

4.2 - Jogo da Gldria

O jogo da Gldria é um jogo de tabuleiro que sdo disputados por uma ou mais pessoas, onde as
pecas sdo movimentadas, obedecendo a determinadas regras e que depende apenas da sorte e
nao da inteligéncia do jogador.

A origem deste jogo ja se perdeu no tempo e algumas investigacdo arqueoldgicas acabam por
trazer ao de cima, artefactos que nos fazem descobrir factos interessantes sobre alguns jogos
antigos. Pensa-se que este jogo, também conhecido por Jogo do Ganso, terd surgido em finais
do séc. XIV, principios do séc. XV, acabando por se popularizar no séc. XVI. A divulga¢do do Jogo
da Gldria parece estar associada a Francisco de Médicis, que governou Florenca entre 1574 e
1587, e que terd oferecido um tabuleiro a Filipe Il de Espanha, | de Portugal, deixando-o
entusiasmado e interessado com as reviravoltas que este jogo nos da.
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Figura 20 - Primeiras versdes do Jogo do Ganso (Martin, L., 2009)

No tabuleiro podemos observar uma espiral de casa que devem ser percorridas de acordo com
o lancamento do dado. Ao longo desse percurso, podemos encontrar casas com penalizagcGes e
outras com prémios. O principal objetivo deste jogo é ser o primeiro a chegar ao fim do
percurso.

Para além da componente de divertimento, este jogo serve de suporte ao desenvolvimento
intelectual e social da crianca, ao mesmo tempo que lhe fornece material para a agilidade
mental e para a construgdo da sua prépria personalidade.

Figura 21 - Versdo mais recente do Jogo da Gléria (S6 Jogo. Jogo da Gldria)

4.3 - Ligacdo do jogo com a vida

E um jogo bastante cativante e aparentemente simples, mas todo o percurso esta repleto de
simbolismos, sejam eles desejos ou ilusdes, que representam o destino.
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Tal como os adultos, as criangas gostam bastante de jogar este jogo, pois querem percorrer o
tabuleiro, tal como a vida, saltando de casa em casa. No entanto quando se cai na resignacao, o
jogo acaba por se tornar entediante e justificam que tudo ocorre devido a sorte e ao azar.

Por analogia, bastantes autores tentam interligar o Jogo da Gléria ao percurso de vida humana,
onde a virtude e o vicio andam lado a lado.

Ainda que simples, o percurso do jogo pode ser considerado um labirinto que representa o
teste que os herdis tém de passar, de modo a superar a morte e a renascer para a vida.

Neste jogo, tal como na vida, existe um principio e uma meta, e para chegar a esta é necessario
dar vdrias voltas, passando por situagdes com bastante diversidade.

A espiral representa “a evolucdo que o ser humano deve percorrer ou conquistar através de
uma superacdo pessoal” (Martin, L., 2009; in Nova Acrdpole), tal como na lei do karma, a lei
causa e efeito, que defende que tudo o que nos acontece tem um sentido e ndo é aleatdrio.

Por norma uma partida ndo dura muito tempo, tal como a nossa existéncia na vida, em
comparagdo com a eternidade. Queremos voltar a jogar, como queremos voltar a viver, para
ver o que a sorte e o que os dados tém guardados para nds e para ver se desta vez serd
diferente da anterior ou nao.

Para comecgar uma partida, todos os jogadores langam os dois dados por uma rigorosa
sucessdo, da direita para a esquerda. Os dados estdo numerados de 1 a 6. Como é comum, o
dado é um cubo e representa os passos da personalidade, onde se escondem os mistérios da
alma.

Quando este sdao langados, os jogadores estdo a manifestar-se perante a vida, e ndo podem,
voltar atras, tém de seguir os passos que marcam a partida.

Quando o jogador desiste a meio do jogo, provavelmente n3do tem valor para enfrentar os
problemas e as responsabilidades, tanto do jogo, como da vida.

Sempre que um jogador cai numa casa com um ganso, tem de continuar a jogar, sem parar até
ocupar uma casa que ndo tenha um ganso. Aqui nunca se descansa, avanga-se sempre, COmo se
fosse um acontecimento que nos leva a seguir em frente, o que faz sentir o jogador animado e
entusiasmado.

Também pode acontecer o jogador cair numa casa que o obrigue a voltar para trds, que pode
representar as contrariedades que a vida nos da.

A casa que obriga o jogador a voltar a partida, representa a morte, e é bastante interessante
como este vertente foi adicionada num jogo que é jogado por muitas criancas. E o pretexto
perfeito para lhes falar deste conceito da morte e da reencarnacdo, pois ao longo do jogo vive-
se, morre-se e volta-se a viver.
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O jogador que calha nesta casa, volta a retomar o jogo, volta a vida e tem a oportunidade de ter
um novo comego. Aqui podem-se recriar ao longo do jogo, sempre com esperanga para chegar
a meta.

4.4- Memoria descritiva e justificativa

Foi feita um apropriacdo do Jogo da Gldria, ou seja foi incorporado neste projeto a esséncia de
um jogo bastante conhecido e antigo, ja descrito anteriormente.

Nesta adaptacdo, mudou-se o propdsito, bem como lhe foi dado um novo design, de modo a
transmitir melhor a mensagem pretendida.

O nome também foi alterado, passado a ser apelidado por “Chama-se dislexia”®, uma vez que a
dislexia esta sempre a ser confundida com preguica ou falta de inteligéncia. Este nome é como
se nos estivesse a apresentar esta condigdo e a impor-se sobre todas os outros fatores. Ndo se
chama preguica, chama-se dislexia.

Para comecar a jogar, é necessario colocar os éculos na cara e colocar a pala na lente desejada.
Se a crianca colocar a pala na lente azul, ird ver o jogo através da lente vermelha, e se colocar a
pala na lente vermelha, ird ver o jogo através da lente azul. Esta simples condicdo ird mudar por
completo o rumo do seu jogo, uma vez que o tabuleiro estd pensado e idealizado para que o
percurso de jogo da crianga seja diferente consoante a lente que estd a ver.

Figura 22 - Oculos anaglifos com e sem pala

Ao observar o tabuleiro através da lente azul, ird jogar como uma crianca ndo-disléxica, em que
todos os desafios ao longo do jogo sdo para seu beneficio e para que chegue mais rapidamente
a meta. No entanto se observar através da lente vermelha, ird jogar como uma crianga

8 . A .
Imagens numa escala maior em Apéndice D
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disléxica, em que todos os desafios fazem com que a crianca fique cada vez mais longe do seu
objetivo e que fique cada vez mais desmotivada.

E como na vida “real”, o tabuleiro é o mesmo e o objetivo também, chegar a meta. O que varia
é a forma como a sociedade e as pessoas que nos rodeiam nos condicionam até 13 chegar.

O facto da lente vermelha ter sido escolhida para representar o lado disléxico e a lente azul ter
sido escolhida para representar o lado ndo-disléxico também tem um significado, como
qualquer pormenor deste projeto.

O vermelho é muitas vezes associado ao inferno, ao perigo e a crueldade, e usado em excesso
pode provocar revolta e confusdes, criando um cenario de nervosismo e ambiente mais pesado.

Em oposicdo ao vermelho, o azul transmite tranquilidade e representa o céu. Favorece o
exercicio intelectual e estimula a criatividade.

=
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Figura 23 - Jogo de tabuleiro

Figura 24 - Visdo através da lente azul e da lente vermelha
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O jogo desenvolvido tem por base bastantes metdaforas visuais, ou seja, faz com que
interliguemos uma imagem com um conceito predefinido a outro conceito. A principal
metafora esta presente na espiral do jogo, que marca o percurso do jogo, mas que representa
igualmente o percurso de vida da crianga.

As imagens tém a habilidade e a capacidade de converter uma ideia e uma informacao, de
forma muito mais rdpida, dai as imagens serem umas das partes mais importantes do design
grafico, como diria Confucio: “Uma imagem vale mais que mil palavras”.

Dai ndo ter sido necessario haver um espaco no jogo que explicasse o conceito, o jogo auto-
explica-se a partir do seu visual.

S3do usadas mensagens curtas e diretas, que nos mostram que o disléxico é rebaixado e a

|II

crianga “normal” é parabenizada e beneficiada, como por exemplo:

Casa 4 Se estivermos a ver pela lente azul podemos ler “Avanga 5 casas”, como forma de
dar um bdnus a crianga ndo disléxica, no entanto se estivermos a ver pela lente
vermelha, essa mensagem ndo aparece.

Tabela 2 - Casa 4.

Figura 25 - Exemplo casa n24 - Visdo através da lente azul e vermelha
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Casa 7

Casa 1l

Casa 16

Casa 23

Casa 26

Casa 30

Casa 35

Casa 41

// Desenvolvimento Projetual

Se estivermos a ver pela lente vermelha podemos ler “Distraido? Volta a casa da
partida”, um tipo de linguagem que a crianga disléxica ouve bastante vezes ao longo
da sua vida, uma vez que a dislexia é muitas vezes confundida com distragao.

Se estivermos a ler pela lente vermelha podemos ler “Sé jogas novamente, quando
todos os teus amigos passarem aqui”, mais um obstaculo para a crianga disléxica.
Neste caso da-se um atraso importante, muitos dos jogadores que calham nesta
consequéncia ficam tensos ao verem que os outros jogadores vdao passando, que o
jogo continua e no entanto continuam presos na casa, sem conseguir fazer nada.
Ficam sempre com o sentimento de injustica e sentem-se vulneraveis.

Se estivermos a ver pela lenta azul podemos ler “Bom trabalho! Avanga 2 casas”, mas
se estivermos a ler pela lente vermelha podemos ler “Presta atenc¢do! Recua 2 casas”.
Aqui podemos observar uma comparagdo direta entre os dois tipos de criangas e
perceber que ambas, na mesma condigdo e posigdo no jogo, acabam por ter desafios
diferentes, como acontece na vida real.

Se estivermos a ver pela lente azul podemos ler “Avanga 5 casas”, mas se estivermos
a ler pela lente vermelha podemos ler “Recua 5 casas” e nesse caso, ao jogador que
cair nesta casa, pode sentir-se um pouco revoltado e tera de voltar algumas casas
para tras, no entanto ndo pode deixar-se ir abaixo e tem de se esforgar para continuar
a experiéncia, para ndo ficar sempre preso no “labirinto” e sentir-se incapaz de
enfrentar algo que todos os outros ja enfrentaram.

Se estivermos a ver pela lente azul podemos ler “Ocupa o lugar do amigo que estd
mais perto da meta”, mas estivermos a ler pela lente vermelha podemos ler “Ocupa o
lugar do amiga que esta mais perto da casa de partida”. Neste caso temos mais um
caso de comparagdo direta, em que nas mesmas condi¢Oes, é dado um obstaculo a
criangas disléxica e um bdnus a criangas ndo disléxica.

Se estivermos a ver pela lente azul podemos ler “Joga duas vezes seguidas”, mas se
estivermos a ver pela lente vermelha podemos ler “Ndo podes jogar durante 2
rondas”.

Se estivermos a ver pela lente azul podemos ler “Mereces uma recompensa! Avancga 5
casas”, uma recompensa para os ndo disléxicos, enquanto que os disléxicos
continuam na mesma condigao.

Se estivermos a ver pela lente vermelha podemos ler “Volta a casa da partida”, um
dos maiores obstaculos dados aos disléxicos, pois tém de comegar o jogo do inicio,
enquanto que os outros ja podem estar bastante avangados.

Tabela3-Casa7a4l
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// Desenvolvimento Projetual

Figura 26 - Exemplo casa n241 - Visdo através da lente azul e vermelha

Casa 53 Se estivermos a ver pela lente azul podemos ler “Avanga 3 casas”, mas estivermos a
ler pela lente vermelha podemos ler “Recua 3 casas”, mais um exemplo de
comparagao direta.

Tabela 4 - Casa 53

Figura 27 - Exemplo casa n253 - Visdo através da lente azul e vermelha

Casa 60 Casa da meta, o objetivo de todos os jogadores. Se estivermos a ver pela lente azul
podemos ler “Finalmente! Para a préxima faz melhor”, mas se estivermos a ver pela
lente vermelha podemos ler “Parabéns! Chegaste a meta!”

Tabela 5 - Casa 60

Com estes exemplos, é perceptivel que a crianca disléxica é muitas vezes injusticada e que
passa por preguicosa e desatenta, quando isso ndo é a verdade.
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// Desenvolvimento Projetual

O nlimero de cada casa também tem um papel importante, uma vez que foram desenvolvidos
de modo a que observados através da lente azul sdo vistos completos, mas através da lente
vermelha estdo fragmentados, simulando como algumas criangas disléxicas vém os nimeros e
dificultando o percurso de jogo.

Juntamente com o jogo pode-se encontrar uma folha com as regras, com o titulo “Como se
joga”.

Nesta folha temos 5 passos, sendo que o Ultimo apenas é visivel através da lente azul.

O primeiro ponto diz-nos “Mete os 6culos na cara e coloca a pala numa das lentes”, o ponto
dois diz-nos “Coloca a tua pega na casa de partida”, o ponto 3 diz-nos “A vez, langa os dados e

avancga o numero de casas que a soma dos dados ditar” e no ponto 4 diz-nos “Ao cair numa
casa especial, faz o desafio correspondente”.

O ultimo ponto é apenas dirigido para as criangas ndo-disléxicas e diz-nos “Diverte-te”, que
ainda evidencia o conceito explicado anteriormente.

Coloca os 6culos na cara e coloca a
pala numa das lentes

@

Coloca a tua peca na casa de partida

G

A vez, lanca os dados e avanca o nomero
de casas que a soma dos dados ditar

@ ®..

Ao cair numa casa especial, faz o 4,,\\""
desafio correspondente oY

Figura 28 - Cartdo da regras - Visdo através da lente azul e vermelha

O préprio packaging tem componentes que brincam com as lente azul e vermelha.

Se observarmos por uma das fases, temos duas lentes incorporadas, que ao espreitar pode-se
encontrar uma frase, que através da lente azul diz “Se a vida te der limdes, faz limonada” e se
for vista através da lente vermelha diz “Se a vida te der meldes, provavelmente tens dislexia”.

E uma brincadeira com troca de palavras que da alguma personalidade ao packaging.

A primeira frase é da autoria de Dale Carnegie e a segunda frase é da autoria de Jay McLean.
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// Desenvolvimento Projetual

Figura 29 - Filtros na caixa - Visdo através da lente azul e vermelha.

Podem-se abrir as duas caixas para os lados. Uma diz “6culos”, e é onde estdo guardados os
Oculos para os participantes do jogo. Na outra coisa diz “também precisas”, e é onde se guarda
os dados, e as pegas de cada concorrente. Ao centro, encontramos o tabuleiro e as regras do

jogo.

05 TEUS B i TAMREM
ocvtos PRECISAS

Figura 31 - Gavetas do packaging
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// Desenvolvimento Projetual

Para complementar o jogo e como forma de validagdo de projeto, foi desenvolvida uma
aplicacdo que permite identificar se os jogadores sdo disléxicos ou ndo, bem como o seu
género.

Apds estas perguntas, aparecem no ecra 3 avatares com 3 moods diferentes, um feliz, um
indiferente e outro triste. A medida que a crianca vai jogando, vai seleccionando como se estd a
sentir, numa escola de 1 a 3 estados, através da representacdo de emocgGes especificas. Desta
forma, é possivel verificar se a crianca que joga pela lado do disléxico fica efetivamente mais
triste e enervada e se a crianca que joga pelo lado do ndo-disléxico fica feliz, ou se
simplesmente fica num estado neutro.

O avatar é sempre o mesmo, muda apenas a sua expressdo e uma vez que sdo criangas que
estdo a lidar diretamente com esta interface, definiu-se que os avatares iriam representa-las,
de modo a que as criangas se conseguissem caracterizar melhor e associar aquelas emocgdes a si
mesmas e aos amigos que com elas estdo a jogar.

Ou seja, é uma escala pictérica baseada em desenhos que representam a expressao e medicdo
de humor.

Pelo facto de serem desenhos, permite que as criancas expressem o seu humor de forma mais
intuitiva, rapida e precisa, como ja estdo a habituadas hoje em dia a fazer com os emojis nos
seus aparelhos eletrénicos.

SEGUINTE

Figura 32 - Aplicagdo — Home
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// Desenvolvimento Projetual

QUEM 5?7

s pisLExico?

=
®

Figura 33 - Aplicacdo - Questdes iniciais

COMO TE SENTES? COMO TE SENTES?

¢ é @&

Figura 34 - Aplicacdo - Selegdo do estado de espirito

As pecgas correspondentes de cada concorrente tém a forma do boneco que aparece na
aplicagdo, de modo a que as criangas percebam melhor que se trata da mesma coisa e para se

conseguirem rever mais facilmente.
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// Desenvolvimento Projetual

Figura 35 - Pecas e dados

Todos estes componentes (o tabuleiro, o cartdo das regras, o packaging e a aplicacdo) seguem a
mesma linguagem comunicativa e visual. E uma linguagem simples e direta uma vez que o
publico a que é destinada sdo criancas. Em todas as frases sdo tratadas por “tu” para criar uma
proximidade com o jogador.

Sdo também usados elementos mais desenhados e organicos, tipicos e comuns de material
infantil.

A tipografia usada tem bastante impacto no projeto. Foi escolhida uma fonte mais manuscrita e
organica para titulos e palavras mais importantes, e outra fonte para textos maiores, de
conteudo, para permitir uma legibilidade mais facil e correta.

FIVE BURDUCHS HANDWRITING RECULAR

ARCDEF GHIJLLMNUPARSTUVWIKYZ
1234561940
S e 02N ]

Figura 36 - Tipografia
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// Desenvolvimento Projetual

As cores escolhidas foram um dos fatores mais importantes, e que iriam fazer a total diferenca
no projeto desenvolvido. Dessa forma, as cores escolhidas foram:

FILTRO TeuLoS FILTRO TULDS BRANCD

CASA AMARELY CASA RUSA CASA AZuL fuNDD

Figura 37 - Palete de cromatica

4.5 - Materiais utilizados

Para o protétipo foi usada cartolina 250gr, tanto para o tabuleiro de jogo, para o packaging e
para o cartdo das regras. Adicionalmente foram usados filtros vermelhos e azuis no packaging.

Os dculos sdo feitos de cartolina e usam igualmente a componente dos filtros.
As pecas de cada jogador sdo de plastico e os dados sdo comuns, de plastico de alto impacto.

Para a elaboragao do produto final, pretende-se que os materiais sejam mais resistentes e que
sejam apropriados para estar no quarto de qualquer crianga e que consigam ser duradouros.

Para a aplicagdo, ndo foi necessdrio nenhum material fisico, a excepgdo de um telemovel.

4.6 - Técnicas usadas

Depois de serem estudadas as melhores formas para representar o conceito desejado, passou-
se para o Adobe Photoshop e desenvolveu-se todo o grafismo do tabuleiro, bem como a

planificacdo do packaging.
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// Desenvolvimento Projetual

Apds varios testes de forma, tamanho e cor, chegou-se ao protdtipo final e foi impresso em
cartolina 250gr para ter mais resisténcia.

Os filtros das lentes usadas nos dculos, bem como os filtros usados na embalagem, tém cores
especificas de modo a criar o efeito pretendido e explicado anteriormente.

Podem ser aplicados porque o sistema de processamento de visdo do ser humano, usa
comparacoes entre o vermelho e o azul para determinar os contornos dos objetos e a sua cor.
Usado de maneira especifica, pode criar efeitos bastante interessantes e mostrar ou ocultar
informacdo de acordo com a lente em que se vé.

Relativamente a aplicacdo, esta foi igualmente desenhada através do Adobe Photoshop e de
seguida passou-se para o Zeplin. No que diz respeito a programacao, a estrutura foi criada em
html, os estilos foram criados em sass, que cria uma correspondéncia para css, o script foi
desenvolvido em javascript e os processos foram otimizados em gulp. O npm (Node package
manage) serviu como uma ferramenta para juncdo de todos estes componente, como uma
biblioteca.

4.7 - Seguranga nos brinquedos infantis

De forma a garantir que o produto criado ia de encontro com todas as normas e regras
necessdrias e ditadas pelas legislagdo portuguesa, tomou-se como base dois decretos-lei sobre
a seguranca dos brinquedos disponiveis no mercado europeu.

O primeiro a ser editado foi o Decreto-Lei n.243/2011 e que descreve que “Passa a ser
considerado brinquedo qualquer produto destinado a ser usado por menores de 14 anos para
brincar, mesmo que tenha outras utilizagdes” (Diario da Republica Eletrdnico, 2011)

O brinquedos infantis ndo podem por em perigo a seguranca e a salude dos seus utilizadores e
devem estar adequados a idade das criangas.

A informacgGes sobre os potenciais riscos e como evita-los devem estar sempre presentes.

Em especifico para este projeto, e de modo a minimizar riscos, é necessario ter em atengdo as
pecas e os dados, para nao haver qualquer tipo de estrangulamento ou asfixia, por se tratar de
objetos mais pequenos.

Outra obrigatoriedade, é que os brinquedos devem conter de forma bem legivel e visivel todos
esses avisos, bem como, a idade minima e se sé podem ser utilizados sob vigilancia de um
adulto ou n3o.

O outro decreto-lei tido em conta foi o Decreto-Lei n.259/2017, mais recente.
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// Desenvolvimento Projetual

Reafirma que se devem tomar “as medidas necessdrias para garantir que os brinquedos sé
sejam colocados no mercado se cumprirem requisitos essenciais de seguranc¢a”. (Didrio da
Republica Eletrénico, 2017)

Desta forma, é possivel confirmar que o jogo cumpre com as regras de seguranga, bem como
salvaguarda a saude dos seus consumidores, em especial a das criancas.

Figura 38 Maiores de 5 anos

4.8 - Aplicagao e validagao do projeto

Para a aplicagdo e validagdo do projeto, o Arco-iris ATL mostrou-se disponivel para colaborar e
para disponibilizar um grupo de criancas disléxicas e ndo-disléxicas para participarem no presente
projetog.

O Arco-iris ATL localiza-se em Albarraque e disponibiliza para as criangas, diversos servicos de
apoio escolar, centro de estudos e explicagdes essenciais para o seu desenvolvimento.

Os testes foram realizados com grupos, a um total de 23 criancas, dos 6 anos aos 13 anos, todos
alfabetizados.

Desta amostra, 10 criangas sdo disléxicas e 13 criangas nunca sentiram os sintomas da dislexia.

° Pedido de autorizagdo enviado aos Encarregados de Educagdo em Apéndice C
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Carolina
Rafael
Inés
Barbara
Marta
Rafael G.
Alejandro
Mariana
Susana
Margarida
iris

Pedro
Leonor

Francisco

Mariana A.

Jessica
Miguel
Bernardo
Sofia
Daniela
Jodo
Pablo

Tiago

Idade

12 anos

11 anos

9 anos

6 anos

10 anos

11 anos

8 anos

10 anos

12 anos

10 anos

13 anos

13 anos

6 anos

10 anos

10 anos

8 anos

12 anos

11 anos

7 anos

7 anos

9 anos

10 anos

6 anos

Tabela 6 - Identificacdo dos jogadores

Tem dislexia?

sim

sim

nao

sim

// Desenvolvimento Projetual

Lente usada

azul
vermelho
vermelho
azul
azul
azul
vermelho
azul
vermelho
azul
azul
vermelho
azul
vermelho
azul
azul
vermelho
azul
vermelho
vermelho
vermelho
azul

azul

Em grupos, sentaram-se as criangas a volta de uma mesa e foi-lhes pedido que interagissem com

o packaging do jogo. Rapidamente ouviu-se um comentdrio por parte da Carolina, de 12 anos:

-“Uauu, esta caixa é areia a mais para a minha camioneta, é mesmo fixe”.
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// Desenvolvimento Projetual

As criangas mostraram-se bastante curiosas com os filtros vermelhos e azuis presentes na caixa.

De forma a definir a amostra, cada crianca trabalhou com a aplicacdo desenvolvida e respondeu

as duas questdes: o género e se é ou ndo disléxica. De seguida, teve que escolher o estado de

espirito que sentia antes de comecar a jogar.

Carolina
Rafael G.
Inés
Barbara
Marta
Rafael
Alejandro
Mariana
Susana
Margarida
iris

Pedro
Leonor

Francisco

Mariana A.

Jessica
Miguel
Bernardo
Sofia
Daniela
Jodo
Pablo

Tiago
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Inicial
indiferente
indiferente
indiferente

feliz
feliz
indiferente
indiferente
feliz
feliz
feliz
indiferente
feliz
feliz
indiferente
indiferente
feliz
indiferente
indiferente
feliz
feliz
indiferente
indiferente

feliz

Tabela 7 - Estado de espirito inicial



// Desenvolvimento Projetual

Distribuiram os d6culos por todos e foi-lhes pedido que escolhessem apenas uma das lentes dos
Oculos e colocassem a pala na lente contraria. 10 criangas escolheram jogar através da lente
vermelha e 13 criancgas escolheram jogar através da lente azul.

Distribuiram as pecinhas por todos, as raparigas ficaram com as bonecas e os rapazes com o0s
bonecos e colocaram os seus nomes ou alcunhas em cada um.

Apercebeu-se que gostaram bastante que cada peca era personalizada, de modo a ser mais
pessoal e ouviu-se comentarios de agrado, ao perceberem que esses bonecos eram os mesmos da
aplicacdo.

Rapidamente quiseram comecar a jogar. A Barbara, de 6 anos comentou bem alto:
-“Este jogo é parecido ao Jogo da Gldria, mas tem dculos!”,

mostrando que as criangas mais novas conhecem este jogo bastante antigo e que o conseguem
reconhecer, mesmo levando algumas altera¢Ges. As regras nem precisam de ser explicadas, que
eles intuitivamente percebem.

Figura 39 - Momento do jogo

Ao longo do jogo, apercebemo-nos claramente que os estados de espirito se vdo alterando. As
criangas que jogam através da lente azul vdo ficando mais radiantes, e as criangas que jogam
através da lente vermelho, que representa a dislexia, vdo se sentindo mais deprimidas e com
vontade que o jogo acabe.

Entre varios comentdrios que se faziam ouvir, houve trés que se destacaram e que reforcam o
conceito que se quer transmitir com este jogo. Ambos mostram que passaram a sentir
compreensao face ao problema, e viram-se esclarecidos relativamente a esta questao.
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// Desenvolvimento Projetual

O Miguel, de 12 anos, comentou

- “Avida de alguém que tem dislexia é assim? Que mau!”,
enquanto que a Sofia, de 7 anos, afirmou

-“Agora ja sei o que um menino com dislexia sente!”.

Ja o Francisco, de 10 anos, mostrou-se um pouco revoltado, ndo entendendo o seu percurso de
jogo:

-“Mas eu ndo estou a fazer nada de mal, porque sé me calham coisas mds?”

Aquando do término do jogo, as criancas foram convidadas a interagir novamente com a
aplicacdo, e a responderem mais uma vez ao seu estado de espirito. A grande maioria alterou a
seu resposta em comparacdo com o que responderam no inicio.

Lente usada Inicial Final
Carolina azul indiferente feliz
Rafael G. vermelho indiferente triste
Inés vermelho indiferente indiferente
Barbara azul feliz feliz
Marta azul feliz feliz
Rafael azul indiferente indiferente
Alejandro vermelho indiferente triste
Mariana azul feliz feliz
Susana vermelho feliz indiferente
Margarida azul feliz feliz
iris azul indiferente feliz
Pedro vermelho feliz indiferente
Leonor azul feliz feliz
Francisco vermelho indiferente triste
Mariana A. azul indiferente feliz
Jessica azul feliz feliz
Miguel vermelho indiferente triste
Bernardo azul indiferente feliz
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// Desenvolvimento Projetual

Lente usada Inicial Final
Sofia vermelho feliz indiferente
Daniela vermelho feliz indiferente
Joado vermelho indiferente indiferente
Pablo azul indiferente feliz
Tiago azul feliz feliz

Tabela 8 - Comparacgao entre o estado de espirito inicial e estado de espirito final

Fazendo uma comparacdo e analisando a tabela anterior, podemos chegar a algumas conclusées.

Das criancas que optaram jogar através da lente azul, ou seja, tendo uma a visdo de uma crianca

gue ndo tem qualquer sintoma de dislexia, 5 mudaram a sua resposta de “indiferente” para feliz,
1 mantiveram a sua resposta em “indiferente” e 7 mantiveram a sua resposta em “feliz”. Ou seja,
em 13 criancgas que jogaram através da lente azul, apenas 1 ndo se sentiu feliz no final do jogo.

Relativamente a lente vermelha, visdo que simula o que uma crianca disléxica vé e sente, 4
criangas mudaram a sua resposta de “feliz” para “indiferente”, 4 criangas mudaram a sua resposta
de “indiferente” para “triste” e 2 criancas mantiveram a sua resposta em “indiferente”.

Com base nestes valores, podemos comprovar que existe uma tendéncia, como era esperado,
para que o humor das criangas varie enquanto jogam. Quando usam a lente vermelha, que
representa a vida de um disléxico, o estado de espirito desta criangas tende a ficar mais revoltado
e triste, enquanto que quando usam a lente azul, acontece o oposto.
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// Sintese Conclusiva

5.1- Sintese conclusiva e investiga¢ao futura

A leitura foi desde ha muito tempo uma aprendizagem considerada fundamental para o
crescimento intelectual e social de um ser humano. Mas esta actividade ndo deve ter apenas
esse fim, também é essencial para comunicar eficazmente, para gerir o bem-estar individual e
para ajudar a gerir as relagdes com outras pessoas na sociedade. Trata-se de uma gestdo do
guotidiano associada a leitura e que ajuda o ser humano a viver na nossa sociedade.

“[...] a melhor solucdo para o problema do insucesso na leitura é reunir meios para a
identificacdo e prevencdo precoces.” (Torgesen, 1998; p.294)

Os profissionais de educacdo, como professores e psicélogos, tém muitas das vezes de tomar
decisdes que vao ter um impacto bastante forte na vidas das criancas, principalmente a nivel do
seu desempenho, para prevenir e ajudar os servicos e recursos de aprendizagem.

Para realmente se ver resultados eficazes, as estratégias devem ser definidas com base em
investigacOes ja desenvolvidas e com resultados comprovados, bem como devem ser definidas
tendo em conta os planos curriculares e a forma como as criancgas de hoje em dia aprendem a
ler e escrever.

Para uma melhor apreensao de conhecimentos e competéncias, e como em qualquer modelo
de educacdo, é bastante importante disponibilizar materiais educativos e pedagdgicos que
apoiem as criangas e facilitem a combater esta incapacidade, que Ihes afeta todos os dias.

Fala-se desta incapacidade varias vezes, mas cada vez mais esta palavra é substituida por
diferencga. As criangas disléxicas ao sentirem-se uma minoria, com problemas que sé eles tém,
acabam por ficar com a auto-estima em baixo e ird certamente afetar o seu percurso em
contexto escolar e social, desta forma, todo o seu caminho devera ser respeitado, apoiando as
suas familias, para enquanto sociedade esbater as dificuldades que ainda possam existir a
afirmac¢do de igualdade e dos seus direitos enquanto disléxicos.

O presente trabalho pretende, desta forma, servir como base e abrir novos caminhos para
futuros projectos que se destinem a este publico-alvo e que respondem a esta necessidade que
se considera de extrema importancia. A dedicagdo na sua concep¢do e distribuicdo, torna-se
essencial, para além das familias, que os profissionais da area e as escolas, possam aceder a
este projeto adaptado a aprendizagem de uma crianga que frequenta o ensino portugués.
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APENDICE A

E-mails e cartas enviadas a solicitar colaboragao

Email dirigido a CADIn - IPSS - Institui¢do Particular de Solidariedade Social, com pedido de
colaboragao

cadin.lisboa@cadin.net
Assunto: Solicitacdo de colaboracao
Boa Tarde,

Sou disléxica, e estou agora a frequentar um mestrado do IADE, em Design e Cultura Visual,
iniciado apés a conclusdo da minha licenciatura em Design, em 2016.

O tema de investigacdo da minha tese de mestrado é O Design como facilitador na aprendizagem
de Criangas Disléxicas, e, nesse ambito, necessito de efetuar recolhas de dados junto de Pais e
Alunos disléxicos, contando também efetuar entrevistas breves a Professores do ensino regular e
do ensino especial e a Psicélogos que desempenhem as suas fung¢des junto de alunos com
dislexia.

Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins académicos (projeto de mestrado),
contando ainda no ambito da minha tese criar um projeto que facilite a aprendizagem das
criangas com dislexia, numa perspetiva de promover a inclusao.

Pelo exposto, venho solicitar a Diregao desta instituicao a possibilidade de marcagdo de data em
gue me possa apresentar pessoalmente para posteriormente poder acertar a melhor forma de
evolugao do trabalho, desde que aceite esta colaboragao.

Aguardo resposta através deste email: ...@gmail.com ou pelo telemdvel 96... (sms).
Com os melhores cumprimentos,

Inés Gongalves Pereira Andrade Santos.

Email dirigido a Associagdo Portuguesa de Dislexia - DISLEX, com pedido de colaboragao
socios@dislex.co.pt

fatima.almeida@dislex.co.pt

Assunto: Solicitagcdo de colaboracgao

Boa Tarde,
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Sou disléxica, e estou agora a frequentar um mestrado do IADE, em Design e Cultura Visual,
iniciado apds a conclusao da minha licenciatura em Design, em 2016.

O tema de investigacdo da minha tese de mestrado é O Design como facilitador na aprendizagem
de Criancas Disléxicas, e, nesse ambito, necessito de efetuar recolhas de dados junto de Pais e
Alunos disléxicos, contando também efetuar entrevistas breves a Professores do ensino regular e
do ensino especial e a Psicélogos que desempenhem as suas fungdes junto de alunos com
dislexia.

Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins académicos (projeto de mestrado),
contando ainda no ambito da minha tese criar um projeto que facilite a aprendizagem das
criangas com dislexia, numa perspetiva de promover a inclusao.

Pelo exposto, venho solicitar a Dire¢cdo desta associacdo a possibilidade de marcacdo de data em
gue me possa apresentar pessoalmente para posteriormente poder acertar a melhor forma de
evolucdo do trabalho, desde que aceite esta colaboracdo.

Aguardo resposta através deste email: ...@gmail.com ou pelo telemodvel 96... (sms).
Com os melhores cumprimentos,

Inés Gongalves Pereira Andrade Santos.

Email dirigido a APPDAE - Associa¢do Portuguesa de Pessoas com Dificuldades de Aprendizagem
Especificas, com pedido de colaboragao

appdae@gmail.com
Assunto: Solicitacdo de colaboracdo
Boa Tarde,

Sou disléxica, e estou agora a frequentar um mestrado do IADE, em Design e Cultura Visual,
iniciado apés a conclusdo da minha licenciatura em Design, em 2016.

O tema de investigacao da minha tese de mestrado é O Design como facilitador na aprendizagem
de Criangas Disléxicas, e, nesse ambito, necessito de efetuar recolhas de dados junto de Pais e
Alunos disléxicos, contando também efetuar entrevistas breves a Professores do ensino regular e
do ensino especial e a Psicélogos que desempenhem as suas fungées junto de alunos com
dislexia.

Os resultados obtidos serao utilizados apenas para fins académicos (projeto de mestrado),
contando ainda no ambito da minha tese criar um projeto que facilite a aprendizagem das
criangas com dislexia, numa perspetiva de promover a inclusao.
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Pelo exposto, venho solicitar a Direcdo desta associa¢do a possibilidade de marcagdo de data em
gue me possa apresentar pessoalmente para posteriormente poder acertar a melhor forma de
evolugdo do trabalho, desde que aceite esta colaboragao.

Aguardo resposta através deste email: ...@gmail.com ou pelo telemdével 96... (sms).
Com os melhores cumprimentos,

Inés Gongalves Pereira Andrade Santos.

Email dirigido ao Dr. Sérgio Pereira do Instituto de Apoio e Desenvolvimento - ITAD
serpsicologia@gmail.com

Assunto: Solicitacdo de colaboracdo

Boa Tarde,

Sou disléxica, e estou agora a frequentar um mestrado do IADE, em Design e Cultura Visual,
iniciado apds a conclusdo da minha licenciatura em Design, em 2016.

O tema de investigacdo da minha tese de mestrado é O Design como facilitador na aprendizagem
de Criancas Disléxicas, e, nesse ambito, necessito de efetuar recolhas de dados junto de Pais e
Alunos disléxicos, contando também efetuar entrevistas breves a Professores do ensino regular e
do ensino especial e a Psicélogos que desempenhem as suas fungées junto de alunos com
dislexia.

Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins académicos (projeto de mestrado),
contando ainda no ambito da minha tese criar um projeto que facilite a aprendizagem das
criangas com dislexia, numa perspetiva de promover a inclusao.

Pelo exposto, venho solicitar-lhe a possibilidade de marcacao de data em que me possa
apresentar pessoalmente para posteriormente poder acertar a melhor forma de evolugdo do
trabalho, desde que aceite esta colaboracao.

Aguardo resposta através deste email: ...@gmail.com ou pelo telemdvel 96... (sms).
Com os melhores cumprimentos,

Inés Gongalves Pereira Andrade Santos.

Carta dirigida ao Colégio Vasco da Gama, com pedido de colaboragao
A Direc¢do do Colégio Vasco da Gama em Melecas, 2605-045 Belas

Lisboa, 4 de Fevereiro de 2018
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Assunto: Solicitacdo de colaboracdo no ambito da realizacao de trabalho final de mestrado
Boa tarde,

Sou antiga aluna deste colégio (de 2001 a 2010), e estou agora a frequentar um mestrado do
IADE, em Design e Cultura Visual, iniciado apés a conclusdo da minha licenciatura em Design, em
2016.

O tema de investigacdo da minha tese de mestrado é O Design como facilitador na aprendizagem
de Criangas Disléxicas, e, nesse ambito, venho solicitar a autorizacdo e colaboracdo dessa
instituicdao no trabalho de recolha de alguns dados junto de alunos e de Professores do ensino
regular e do ensino especial, assim como a Psicélogos que desempenhem as suas fungdes junto
de alunos disléxicos.

Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins académicos (projeto de mestrado),
contando ainda no ambito da minha tese criar um projeto que facilite a aprendizagem das
criangas com dislexia, numa perspetiva de promover a inclusao.

Pelo exposto, venho solicitar ao Colégio Vasco da Gama a possibilidade de marcacdo de data em
gue me possam rever novamente para posteriormente poder acertar a melhor forma de evolucdo
do trabalho, desde que aceitem esta colaboragdo.

Aguardo resposta através deste email: ...@gmail.com ou pelo telemdével 96... (sms).
Com os melhores cumprimentos,

Inés Gongalves Pereira Andrade Santos.

Carta dirigida a Sra. Dra. Maria da Graga Pereira da Silva, com pedido de colaboracao
Sra. Dra. Maria da Graca Pereira da Silva,
Boa tarde,

Sou disléxica e sua antiga paciente no consultdrio na Estrada da Luz, e estou agora a frequentar
um mestrado do IADE, em Design e Cultura Visual, iniciado apds a conclusdo da minha licenciatura
em Design, em 2016.

O tema de investigacdo da minha tese de mestrado é O Design como facilitador na aprendizagem
de Criangas Disléxicas, e, nesse ambito, venho solicitar a sua colaboragao no trabalho de recolha

de alguns dados junto de alunos do ensino regular e do ensino especial, assim como a Psicélogos
que desempenhem as suas fungdes junto de alunos disléxicos.

Os resultados obtidos serao utilizados apenas para fins académicos (projeto de mestrado),
contando ainda no ambito da minha tese criar um projeto que facilite a aprendizagem das
criangas com dislexia, numa perspetiva de promover a inclusao.
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Pelo exposto, venho-lhe solicitar a possibilidade de marcagao de data em que me possam rever
novamente para posteriormente poder acertar a melhor forma de evolugdo do trabalho, desde
gue aceite esta colaboracao.

De facto, a sua cooperacgao, além de util devido a sua experiéncia, seria um honra para o meu
trabalho e enriqueceria os meus resultados.

Aguardo resposta através deste email: ...@gmail.com ou pelo telemével 96... (sms).
Com os melhores cumprimentos,

Inés Gongalves Pereira Andrade Santos.
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APENDICE B

Inquérito de recolha de dados

Sou disléxica, e estou agora a frequentar um mestrado do IADE, em Design e Cultura Visual,
iniciado apds a conclusdo da minha licenciatura em Design, em 2016.

O tema de investigacdo da minha tese de mestrado é O Design como facilitador na aprendizagem
de Criancas Disléxicas, com o objetivo de criar um projeto que facilite a aprendizagem das
criancas com dislexia, numa perspetiva de promover a inclusao.

Nesse ambito, esta recolha de dados é destinada a professores, psicélogos e profissionais que no
seu dia-a-dia trabalhem com criancas disléxicas e as respostas dos inquiridos representam apenas
a sua opinido pessoal.

Nao existem respostas certas ou erradas, por isso peco que responda de forma espontanea e
sincera a todas as questoes.

Identificacdo dos inquiridos

1 Nome:

2 Profissdo :

Diagndstico

3 A quais destes tipos, revé mais nas criangas disléxicas?

O Lexical O Fonolédgica O Aléxica
O Disgrafia O Discalculia O Disortografia
O Hipoatividade O Hiperatividade O Deficiéncia de atengdo

4 Em média, quando é diagnosticado que a crianga tem dislexia?
(O Com 4 anos de idade ou menos O Aos 5/6 anos de idade
O Aos 7/8 anos de idade O Aos 9/10 anos de idade

O Aos 11/12 anos de idade
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5 Na maioria dos casos, onde é diagnosticada dislexia a crianga?

O Num centro especializado

O Na escola

O Nunca realizam testes especializados O Por um médico

Sintomas e truques

6 Quais os sinais mais comuns?

O Lentidao na aprendizagem de leitura e escrita

O Incompreensdo que as palavras se segmentam em silabas e fonemas

O A velocidade de leitura encontra-se abaixo do esperado para a idade

O Falhas de descodificacdo grafema/fonema e/ou na leitura automatica de palavras

O Dificuldade na compreensao de textos escritos

O Escrita com erros ortograficos, com trocas fonoldgicas e/ou lexicais

O Memoria verbal de curto prazo

7 As criangas criam algum truque para conseguir contornar os sintomas da dislexia?

O Sim O Nao

8 Se sim, qual?

O Pede ajuda O Por comparagao

9 Porqué?

O Para conseguir comunicar com os outros
O Para conseguir entender o mundo

O Para fugir a situagGes embaragosas

(O Para ndo errar
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Consequéncias a nivel social

10 O disléxico é bem aceite pela comunidade?

O Sim O Nao

11 A crianga convive com outros disléxicos?

O Sim O Nao

12 A crianga tem facilidade em conversar sobre este tema ou sente vergonha?

O Tem facilidade O Sente vergonha

13 E os encarregados de educagao?

O Tem facilidade (O Sente vergonha

14 A crianca e a sua familia sentem-se apoiados pela sociedade?

O Sim O Nao

15 As criangas com quem ja trabalhou, alguma vez se sentiram embaracadas pelo facto de errar
devido a dislexia?

O Sim O Nédo

16 Se sim, em que circunstancias?

O Contexto social O Contexto escolar

17 A crianca prefere estar com os seus colegas:

O Disléxicos O N3o disléxicos O E indiferente
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18 Numa escala de 0 a 5, e em média, qual a opinido da criancga sobre o facto de ter colegas
disléxicos?

oo 01 02 03 04 as

19 Vé o futuro das criancas disléxicas com esperanca e entusiasmo?

O Sim O Nao

20 Considera que a sociedade compreende e aceita com facilidade a diferenga?

O Sim O Néo

21 Considera que a sociedade coloca ao dispor das familias todos os meios para a evolucao da
pessoa disléxica?

O Sim O Nao

22 Considera que a sociedade cria barreiras aos disléxicos?

O Sim O Ndo

Intervencdo do design

23 Alintervencgado do Design pode ajudar, por exemplo na concepgao de materiais que facilitem a
aprendizagem de criangas disléxicas?

O Sim O Nao

24 Numa escala de 0 a 5, qual a sua opinido sobre a seguinte frase: A intervencdo do design, em
conjunto com outras areas do conhecimento, pode criar novos produtos de apoio a intervengao
do disléxico na sociedade.

oo 01 02 03 04 as
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APENDICE C

Pedido de autoriza¢ao entregue aos encarregados de educagao

Pedido de autorizagao

Encarregado de Educacdo do aluno

Sou disléxica, e estou agora a frequentar um mestrado do IADE, em Design e Cultura Visual,
iniciado apés a conclusdo da minha licenciatura em Design, em 2016.

O tema de investigacdo da minha tese de mestrado é O Design como facilitador na aprendizagem
de Criancas Disléxicas, e, nesse ambito, necessito validar o projeto desenvolvido juntos de
criangas.

Trata-se de um jogo de tabuleiro, idéntico ao Jogo da Gléria, onde necessito de recolher as
reacOes dos seus educandos a medida que vao jogando, numa perspectivava de promover a
inclusao.

Os resultados obtidos serdo utilizados apenas para fins académicos (projeto de mestrado) e sdo
completamente anénimos, ndo ficando associado ao nome do aluno.

Pelo exposto, venho solicitar a colaboragao do seu educando neste projeto.

Obrigado pela colaboragao.

|:| Autorizo que o meu filho seja fotografado enquanto joga, desde que ndo seja mostrada a
cara.

Autorizo
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Imagens do projeto numa escala maior

Figura 40 - Packaging fechado
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Figura 41 - Packaging aberto

// Apéndices

//cv



// Apéndices

Figura 42 - Casa 4 - Visao azul

Figura 43 - Casa 4 - Visdao vermelha
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Figura 45 - Casa 41 - Visao vermelha
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Figura 46 - Casa 53 - Visdo Azul

Figura 47 - Casa 53 - Visdo vermelha
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Figura 48 - Cartdo das regras

Figura 49 - Cartdo das regras - Visdo azul e Visdo vermelha
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Figura 50 - Packaging vista frontal

Figura 51 - Lente azul do packaging
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Figura 52 - Lente vermelha do packaging
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Figura 53 - Aplicacdo — Home
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Figura 54 - Aplicagdo -Questdes iniciais
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Tabuleiro

Figura 56 - Tabuleiro
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COMO TE SENTES?
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Figura 55 - Aplicagao - Escolha do estado de espirito
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