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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo desenvolver um aplicativo para tablets a fim de auxiliar o tratamento de
criancas com dislexia, levando em consideracédo a relagdo entre o usuario, a fonoaudidloga e os pais
durante o tratamento. Através do estudo ergonémico e do acompanhamento de diferentes etapas do
processo de tratamento, foi desenvolvido um aplicativo para criancas de idade entre seis e nove anos,
focado nas principais areas a serem desenvolvidas durante o tratamento.
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ABSTRACT

This paper aims to show the develop an application for tablets in order to assist the treatment of children
with dyslexia, taking into consideration the relationship between the user, the speech therapist and
parents during treatment. Through the ergonomic study and monitoring of different stages of the treatment
process, an specific application was developed for children of age between six and nine years, focused on
the main areas to be developed during treatment.

Keywords: Children, Dyslexia, App.

1. INTRODUGCAO

A Dislexia é um tipo de transtorno de aprendizagem, especifica da &area da linguagem.
Caracteriza-se por dificuldades linguisticas variadas, incluindo normalmente, além das
alteracdes de leitura, um problema com a aquisi¢do da proficiéncia da escrita e soletragéo,
apesar do individuo possuir inteligéncia normal e ser exposto ao aprendizado adequado. Tem
origem neurobiolégica, e base genética de origem hereditaria, com isso entende-se a Dislexia
como um funcionamento peculiar do cérebro durante o processamento da linguagem. Portanto,
envolve dificuldades em trés areas basicas, sdo elas: consciéncia fonoldgica, acesso lexical e
memoéria fonoldgica.

Apesar de ser o disturbio de aprendizado mais frequentemente identificado em sala de aula no
Brasil nunca foi feito um estudo com abrangéncia nacional e amostragem significativa. Os
dados mais préximos, e utilizados como base pelo instituto ABCD (organizagdo social voltada
para a dislexia e outros transtornos de aprendizagem), sédo de Portugal, devido a semelhanca
do idioma. Em Portugal 5% da populagdo tém dislexia, comparativamente estima-se que no
Brasil aproximadamente 4% da populacdo possua dislexia. No mundo também n&o existe um
consenso quanto a porcentagem de disléxicos, sendo esse valor influenciado pelo critério de
diagnéstico utilizado e o sistema linguistico de cada pais. Porém, estima-se que 10 a 15% da
populacéo apresente dislexia.

O diagnostico é feito por uma equipe multidisciplinar, que pode ser composta por diversos
profissionais, entre eles psicélogos, psicopedagogos, fonoaudidlogos, e de forma clinica e por
exclusdo. Apesar de néo ter cura, os tratamentos trazem melhorias significativas, pois utilizam
métodos pedagobgicos que visam desenvolver as areas prejudicadas, minimizando assim as

dificuldades do individuo. Porém, o tratamento ndo deve se restringir apenas a clinica, é
necessario o envolvimento da familia e escola a fim de estimular a crianca continuamente.

O mercado, particularmente o brasileiro, ndo conta com muitos recursos disponiveis para auxilio
no tratamento de criancas especialmente quando ainda na fase inicial do tratamento. Dessa
forma, com o objetivo de desenvolver uma ferramenta que auxilie no tratamento de criancas
com Dislexia. Foram feitas visitacbes a Arte Expressdo, um centro de desenvolvimento e
aprendizagem, que oferece servicos de fonoaudiologia, psicologia, psicopedagogia, avaliacdo
neuropsicologica, refor¢co escolar, entre outros. O local, no momento, realizava o atendimento
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de nove pacientes disléxicos, entre criangas e adolescentes, foram feitas visitas constantes a
duas criancas (entre seis e nove anos) e uma adolescente, com isso, tivemos acesso as
diferentes etapas do tratamento. Todas as etapas do processo foram acompanhadas pelas
fonoaudiotlogas responsaveis pelo tratamento na clinica.

2. DESENVOLVIMENTO
2.1 Visitacoes

Para aprimorar os conhecimentos praticos a respeito do tema e vivenciar as etapas do
tratamento, observando assim atividades realizadas e as reac¢des das criancas as essas
atividades, foram feitas visitas a duas criancas e uma adolescente, apesar desta ndo estar na
faixa etaria que optamos em trabalhar, 6 a 9 anos, ela possui uma dificuldade maior na area de
memodria operacional, um dos campos abordados pelo projeto. As duas criangas
acompanhadas possuiam a mesma idade, 8 anos, porém a menina ja estava em uma etapa
mais avancada do tratamento por ter recebido o diagnostico mais previamente, 0 menino havia
comecado a pouco o tratamento e apresentava um grau mais severo de dislexia.

Com o acompanhamento, observou-se que muitas vezes as criancas se sentem desmotivadas
guando as atividades sédo feitas inteiramente no papel, e os pais tem fundamental importancia
no desenvolvimento do tratamento dos filhos. Por essas razdes optou-se por desenvolver uma
forma de auxilio ao tratamento da dislexia de forma lidica e interativa, além de promover o
contato dos pais no desenvolvimento da crianca ao executar atividades em casa.

As observacdes feitas durante as visitacbes apontaram para 0s seguintes parametros para
realizacdo do projeto:

e A atividade deve se parecer com uma brincadeira,

e Ter um objetivo ou algo que desafie a crianca a permanecer na atividade, mesmo
guando ndo estiver na sessédo com a fonoaudiéloga;

e As atividades desenvolvidas devem se assemelhar com as atividades ja realizadas
no local;

e Em casa, a atividade deve integrar os pais, motivando assim também a participacao
destes com o tratamento dos filhos.

2.2 Desenvolvimento

Foi proposto pelas fonoaudibélogas que trabalhdssemos em trés areas para o desenvolvimento
de alternativas, as areas auditiva, visual e de memdria operacional. Dessa forma optou-se por
utilizar o método de brainstorm para geracao de alternativas. Em seguida, foi feita a selecao
dos jogos a serem desenvolvidos e por fim classificados em ordem de prioridade, devido ao
curto prazo para realizacao do projeto.
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O primeiro jogo desenvolvido foi a “Corrida”, o jogo visa trabalhar a &rea auditiva, mais
especificadamente a contagem de silabas. O jogo devera ser feito em dupla, estimulando o
envolvimento dos pais em casa. O jogo consiste em contar o niumero de silabas das trés
palavras apresentadas, vocé andara o numero de casas referente ao niumero de silabas da
palavra escolhida. Dessa forma a crianca ter4 ndo apenas que contar as silabas, mas também
pensar em escolher aquela que ira possibilitar ela a andar mais casas. Caso o jogador erre o
numero de silabas ele tera mais uma chance, ja que muitas vezes as criancas se mostraram
impulsivas durante as atividades, e é importante que a crianca tenha a chance de localizar e
corrigir seus erros.

Escolha a [magem

Conte o ndmero de silabas

Figura 1: Tela de inicio do jogo corrida Figura 2: Tela de instru¢des do jogo corrida

Com o desenvolvimento basico do aplicativo fizemos testes com algumas criangas, as
fonoaudiologas e até mesmo pessoas externas ao projeto, a fim de levantar equivocos
cometidos e sugestdes de melhoria ao projeto. Pequenas alteragBes foram feitas quanto a
possibilidade de escolher o nimero de rodadas, aumentando a competitividade e dando a
fonoaudiologa a possibilidade de regular o tempo da atividade, e a exposicdo da grafia da
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palavra apds um erro, para que a crianca pudesse visualizar seu equivoco e em seguida corrigi-
lo.
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Figura 3: Telado jogo corrida Figura 4: Tela do jogo corrida quando o usuario

seleciona uma opc¢éo incorreta
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Figura 5: Teste com usuario.

Em seguida foi desenvolvido o jogo “Memodéria”, que visa trabalhar a memdéria operacional, ou
seja, de curto prazo. Com isso é apresentada uma sequéncia de imagens, que em seguida
deve ser repetida com o uso de um tabuleiro fixo com diversas imagens.
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Fique atento a seauéncia

Repita a sequéncia

a *

Ganhe Estrelas

© Trocar a sequéncia
Apagar a sequéncia
Rever a sequéncia

Figura 6: Tela de Inicio do jogo meméria Figura 7: Tela de instru¢6es do jogo memoria
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Figura 8: Tela do jogo memoria Figura 9: Tela do jogo meméria quando usuario
completa uma sequéncia correta

Durante o desenvolvimento, o jogo foi testado junto as criangas e suas fonoaudiélogas, a fim de
incorporar as recomendacoes de ambos. A partir de entéo, foram incorporadas fungdes como o
controle sobre o tempo de exposicdo das sequéncias, alterando assim a dificuldade do jogo,
assim como a troca e adicdo de alguns icones na tela. A alteracdo seguinte partiu da
necessidade de mais uma forma de controlar a dificuldade do jogo, foram colocadas trés fases,
a primeira contava com a exposi¢do de trés imagens a segunda com quatro imagens e a
terceira com cinco imagens. Por fim foi adicionado o sistema de pontuacdo por estrelas, no
intuito de estimular o jogador durante a atividade através de uma forma de recompensa
imediata.



15
ERGODESIGN

Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de Interfaces
Humano-Tecnologia: Produlo, Informagdes, Ambientes Construidos e Transporte

USIHC

Congresse Intemnacional de Ergonomia e
L il de Interfaces Humano-Computador

r
—
It—
r-
r
=

Figura 10: Teste com usuario.

3. CONSIDERACOES FINAIS

Apesar de ser o disturbio mais frequentemente identificado em sala de aula, a dislexia ainda
carece de atencao. Professores capacitados a identificar tais dificuldades sdo indispenséaveis, e
as escolas precisam estar preparadas, assim como os pais.

A escolha pelo desenvolvimento de um aplicativo se mostrou como um diferencial, por ser uma
area dindmica e moderna, que se insere no contexto atual das criangas. Dessa forma, focou-se
no desenvolvimento de uma ferramenta que auxiliasse ndo apenas no tratamento junto a
fonoaudiologa, como também no contato dos pais no tratamento de seus filhos, sempre
buscando a motivagdo por parte da crianca através de uma atividade ladica. Os resultados se
mostraram satisfatdrios, ao passo que durante os testes as criangcas nao apenas se mostraram
motivadas com os desafios apresentados nos jogos, como também demonstraram evolugoes.
Durante o teste do jogo “Corrida”, feito com um paciente que no momento estava treinando a
separacdo de silabas de palavras como “pato” e “lago”, durante o jogo ele ndo apresentou
grandes dificuldades inclusive na separagéo de palavras grandes como “abacaxi”. Dessa forma,
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esperamos que por meio deste projeto tenhamos contribuido no auxilio ao tratamento de
criancas com dislexia.
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