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resumo:

O estudo inserido dentro da tematica design de interagdo, busca abordar a contribuicdo da
gamificagdo como incentivo a leitura para os disléxicos. O Design de interagdo, de acordo com Morin
(2003), apresenta panoramas que, viabilizam a construcao de suportes que contribuem para o
desenvolvimento do individuo em superar as dificuldades impostas pela sociedade. Levando em conta
esse pensamento, o Design de Interagao surge como um campo de estudo com horizontes que vao
além da utilidade e eficiéncia de um produto, mas que, reflete e considera a amplitude da relagao
entre produtos e usuarios, com foco ndo apenas na solugcdo de problemas, mais também na
intermediacdo entre pessoas. No cenario de massificacdo dos recursos tecnoldgicos, as tecnologias
aplicadas para o desenvolvimento cognitivo, tém contribuido de forma significativa para o
desenvolvimento do que hoje é chamado de sociedade do conhecimento. Nesse enfoque, emerge o
interesse pela inclusdo de individuos com dificuldades cognitivas, em especial a dislexia. A dislexia
afeta o interesse pela leitura num continuo que se estende do sintoma leve ao severo. Sendo assim,
de forma mais resumida, é uma situacdo na qual o individuo é incapaz de ler com a mesma facilidade
que os outros. Diante desse contexto, o uso de suportes digitais gamificados, cria novas perspectivas
para estimular o desenvolvimento das habilidades cognitivas do leitor, uma vez que, a gamificacdo é
compreendida como uma estratégia de aprendizagem e leitura (CAILLOIS, 2017). De acordo, com
Kapp, Blair e Mesch (2014), a gamificacdo consiste na aplicacao

de mecénicas, estética e pensamento de games para envolver e

motivar pessoas, promover aprendizagem e resolver problemas. Assim, a gamificacao considera
dois aspectos centrais: o uso de elementos de jogo e o proposito do uso de gamificagdo em contribuir
para o engajamento e a motivacdo dos disléxicos no processo de aprendizagem da leitura. A inclusdo
de componentes de jogos em cenarios de ndo jogo, apresenta-se como uma metodologia que, pode
ser efetiva no processo de aprendizagem de leitura em individuos com dislexia (ALEXIOU;
SCHIPPERS, 2018). A partir dessa contextualizagao, questiona-se: como o design de interacao,
empregado em suportes digitais gamificados, podera contribuir para a leitura do usuario disléxico?
Assim, tem-se como objetivo geral analisar como o design de interacdo, empregado em suportes
digitais gamificados, podera contribuir para a leitura dos usuarios disléxicos. Para alcancgar tal objetivo,
pretende-se: identificar a aplicabilidade dos principios de gamificacdo em suportes digitais de leitura
para usuario disléxico; verificar a percepgao do usuario disléxico na utilizacao de suportes digitais de
leitura, apoiados pela gamificagao; mapear os elementos do design de interagao que facilitam o
processo de apropriacdo da leitura em usuario disléxico. A pesquisa possui uma abordagem
qualitativa, de carater descritivo-exploratodria, classificada como estudo de caso, que conforme
Marconi e Lakatos (2011, p. 274) permite um estudo mais profundo sobre um determido grupo ou
caso. Para maior delimitacdo do problema, sera realizada a Revisdo Sistematica da Literatura.
Pretende-se que este trabalho aponte para as contribuicdes da gamificacao implementadas nos
suportes de leitura para os disléxicos, procurando colaborar para o avanco das pesquisas na area.

1 http://lattes.cnpq.br/6227591813392682
2 http://lattes.cnpq.br/0332630687796918
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