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Este artigo tem como base um projeto de conclusdo de curso em design pela
ESPM. Ele utiliza do design visual, universal e inclusivo como ferramenta
estratégica para auxiliar no processo de aprendizagem de criancas com
dislexia. Devido a escassez de apoio especializado no ensino publico e as
demandas relatadas pela instituicdo parceira, ABD, a solucdo deste estudo se
deu por duas maneiras. A primeira, foi o desenvolvimento de um jogo voltado
para estimular a interpretacdo de enunciados matematicos, uma demanda
especifica identificada durante a fase de pesquisa. Jd a segunda, ocorreu com
um guia de design para aqueles que desejam produzir materiais inclusivos com
foco em disléxicos. O desenvolvimento destas ferramentas ocorreu por meio
de uma pesquisa bibliografica, da metodologia de projeto, da comprovagao
empirica do beta-teste e de um questionario qualitativo. Assim, o artigo conta
com a descrigdo dessa pesquisa, embasamento tedrico, comprovacao pratica e
processo criativo realizado para o desenvolvimento da proposta.

Palavras-chave: Dislexia; Jogo educativo; Design universal e Design inclusivo.

This article is based on a design’s Undergraduate Project by ESPM. It uses
visual, universal and inclusive design as a strategic tool to assist in the learning
process of children with dyslexia. Due to the lack of specialized support in
public education and the demands reported by the partner institution, ABD, the
solution of this study happened in two ways. First, the development of a game
aimed at stimulating an interpretation of mathematical statements, a specific
demand identified during a research process. And second, a design guide for
those looking to produce inclusive materials with a focus on dyslexics. The
development of these tools occurs through a bibliographic research, project
methodology, empirical proof of the beta-test and a qualitative questionnaire.
Thus, the article has a description of this research, theoretical background,
practical proof and creative process carried out for the development of the
proposal.
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1 Introdugdo

Este artigo é produto de um projeto de graduacdo em design' cuja proposta foi criar e
disponibilizar gratuitamente um jogo educacional voltado para criancas com dislexia. A
inspiracao deste trabalho surgiu de uma vontade comum das autoras de realizar um projeto de
impacto social para ajudar estudantes com dificuldades de aprendizagem.

Partindo deste propdsito, mas sem um problema especifico identificado, o primeiro passo foi
estudar o macroambiente. Assim, o TCC traz uma extensa pesquisa acerca dos aspectos
demograficos, econOmicos, socioculturais, ambientais, tecnoldgicos e legais a fim de
estabelecer um panorama propicio para entendermos as demandas do mercado educacional
para pessoas com deficiéncia ou transtornos de aprendizagem no Brasil.

Os resultados desta etapa revelaram que 70% da populagdo mundial possui algum distirbio de
aprendizagem como dislexia, discalculia, autismo, desordem de atencdo (déficit ou
hiperatividade) (AGENCIA DO ESTADO, 2003). Segundo dados da Associa¢do Brasileira de
Dislexia (ABD), dentre os disturbios de aprendizagem, a dislexia € o mais comum, afetando de
5% a 17% da populagdo (MEC, 2022).

Em linhas gerais, a dislexia pode ser definida como um transtorno de aprendizagem
caracterizado pela dificuldade no reconhecimento da palavra e é normalmente identificada
durante a alfabetizacdo (ABD, 2016). Por se tratar de um transtorno especifico da leitura e
escrita, afeta por consequéncia outras areas do conhecimento que demandam estas
habilidades. Destaca-se, por exemplo, a aprendizagem de uma segunda lingua (MARQUES,
2015, p. 36) e a interpretagdo de problemas logico-matematicos (CALDONAZZO et al., 2006, p.
117), por fazerem grande uso da leitura em suas dinamicas.

Gragas a politicas nacionais, a inclusdo de PCDs (pessoas com deficiéncia) no sistema publico
de ensino tem aumentado, porém, muitas escolas ndo estdo preparadas para recebé-los (O
GLOBO, 2018). Dentre os problemas encontrados nas instituicdes é possivel citar a falta de
estrutura, falta de agentes especializados (FERREIRA, 2016) e a homogeneidade na forma de
ensinar (BASILIO, 2017), em desacordo com as leis e decretos vigentes no pais. Estes fatores
sdo agravados ainda mais pelos cortes realizados na esfera da educacdo nos ultimos anos
(ARCOVERDE, 2019).

A taxa de acesso ao servico especializado, ja baixa no ensino basico, é cada vez menor nas
etapas subsequentes do ensino, causando um impacto no nimero de PCDs que conseguem
chegar ao ensino superior e, consequentemente, em uma boa colocagdo no mercado de
trabalho (IGNARRA, 2019).

Apesar da dislexia ndo ser considerada uma deficiéncia e sim um transtorno de aprendizagem,
a falta de profissionais e material especializado do sistema publico de ensino afetam também
essa categoria, assim que ela necessita de métodos alternativos para a aprendizagem
(CAVALCANTE; VASCONCELOS, 2011).

Para avaliar o volume e o escopo abordado pelos materiais disponiveis no mercado, foi
realizada uma andlise com recorte nos materiais disponibilizados pela ABD, instituicdo
considerada referéncia em dislexia no Brasil. Este estudo demonstrou que os recursos sdo
escassos e, dentro os existentes, poucos sdo direcionados especificamente para dislexia,
possuem comprovacao cientifica verificada ou sdo acessiveis financeiramente.

1 Disponivel em
<https://drive.google.com/file/d/14a0V3XkuTtb6Zh77VjL4tBb1AX3JYA4I/view?usp=sharing>
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Considerando as dificuldades de aprendizagem especificas elencadas acima, foi identificado
qgue, apesar de ndo ter sido desenvolvido para disléxicos, hd pelo menos um jogo direcionado
para ensinar inglés — Spindow (2018). Entretanto, ndo ha nenhum material que aborde a
matematica. Apesar de a aprendizagem de uma segunda lingua ser muito util, a matematica é
essencial por estar presente na maioria das atividades do dia a dia. Além de que a
aprendizagem da interpretacdo de um problema matematico se torna um conhecimento
multidisciplinar, Util ndo sé para as demais matérias escolares como para a vida.

Em complementacdo, sentiu-se falta, de maneira geral, de uma cartilha que indique os
aspectos de design que devem ser contemplados ao se criar um material para disléxicos,
educativo ou ndo. Estas regras claras poderiam evitar problemas na criacdio de novos
materiais. Este tipo de orienta¢do nado é divulgada pela ABD ou pelo IDA (International Dyslexia
Association), centros de referéncia em dislexia — todas as informac¢Ges que foram coletadas
neste trabalho advém de fontes diversas.

Tendo em vista que, quanto antes for feita a intervengdo, menores os impactos académicos,
interpessoais e psicolégicos dos alunos (PINTO, 2016), a solugdo proposta tem como publico-
alvo criangas com dislexia do 22 ano do ensino fundamental em fase de alfabetizagdo, de
modo a estabelecer uma boa base de conhecimento para preparar os alunos para os anos
futuros.

Assim, o jogo proposto como ferramenta de aprendizagem por este artigo faz uso de recursos
ludicos e visuais, principios do design universal e do design inclusivo e metodologias de
aprendizagem para auxiliar na interpretacdo de situacdes-problema, situacdes hipotéticas
criadas por um professor para estimular o pensamento estratégico de resolugdo de problemas
(ANDRADE, 2020). Esta habilidade é essencial para a maioria das atividades do dia a dia, bem
como para a inclusdo e desenvolvimento da empatia entre os alunos em sala de aula.

A partir deste projeto, foi possivel compreender como o design pode atuar como uma
ferramenta capaz de ajudar no processo de aprendizagem de criangas com dislexia.
Contribuindo do inicio ao fim do projeto, desde o pensamento estratégico, embasamento de
principios do design universal e do design inclusivo para promover acessibilidade e inclusao,
até a escolha dos elementos visuais.

2 Revisdo teorica

Dislexia € um transtorno que compromete o processo de aprendizagem e compreensdo da
leitura e da escrita. Atualmente, a seguinte definicdo é adotada mundialmente:

A Dislexia do desenvolvimento é considerada um transtorno
especifico de aprendizagem de origem neurobioldgica, caracterizada
por dificuldade no reconhecimento preciso e/ou fluente da palavra,
na habilidade de decodificacdo e em soletracdo. Essas dificuldades
normalmente resultam de um déficit no componente fonoldgico da
linguagem e sdo inesperadas em relacdo a idade e outras habilidades
cognitivas. (Definicdo adotada pela IDA — International Dyslexia
Association, em 2002 e pelo National Institute of Child Health and
Human Development — NICHD) (ABD, 2016).

Segundo a OMS (2011), a dislexia é o resultado de uma diferenca neuroldgica contraposta a
um ambiente escolar homogéneo, criado para a populagdao como um todo sem considerar suas
excec¢des. Dentre as principais caracteristicas, podemos destacar a dificuldade na aquisi¢do e
automacdo da leitura e da escrita; o pobre conhecimento de rima (sons iguais no final das
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palavras) e aliteragdo (sons iguais no inicio das palavras); a desatencdo e dispersdo; dificuldade
na coordenacdo motora e distin¢cdo entre direita e esquerda; entre outros.

No que diz respeito a leitura e legibilidade, é possivel elencar fatores como espelhamento,
confusdo, rotacdo ou aglomeracdo de letras. Isto é, durante o processo de leitura, o cérebro
do disléxico pode enxergar as letras espelhadas, rotacionadas, confundir letras com formas
geomeétricas, com outras letras ou enxerga-las aglomeradas.

A tipografia, portanto, exerce um papel essencial na legibilidade de pessoas com dislexia, uma
vez que sua forma e aspectos visuais interferem diretamente na legibilidade. Assim, algumas
tipografias foram desenhadas com o propdsito de minimizar estes aspectos e melhorar a
experiéncia de leitura para pessoas com dislexia, como é o caso da Lexia Readable (http://k-
type.com/lexie-readable), da Dyslexie (https://dyslexiefont.com), da Sylexiad
(https://sylexiad.com) e da Open Dyslexic. Atualmente, a Open Dyslexic é a Unica considerada
eficaz pela ABD, estd disponivel para download gratuito e uso livre no site oficial
(https://opendyslexic.org).

Figura 1 — Tipografias especificas

Lexia Readable Regular /18pt Dislexie Regular /18pt

ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmn abcdefghijklmn
opqrstuvwxyz oparstuvwxyz
123456789 123456789

Sylexiad Sans Medium /18pt Open Dyslexic Regular /18pt
ABCDEFGHIJKLM ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmn abcdefghijklmn
opgrstuvwxyz opqrstuvwxyz
123456789 123456789

Fonte: elaborado pelas autoras.

De modo geral, essas tipografias fazem uso de aspectos como maior peso na parte inferior da
letra para evitar a rotacdo, maior abertura nas letras para facilitar o reconhecimento e leves
o“_n o"_n

alteracgOes nas letras parecidas como o “p” e o “g” minusculos para aumentar a diferenciacdo e
evitar espelhamento.

Em Barcelona, um estudo demonstrou que, em geral, tipografias sem serifa, regulares e
monoespacadas melhoraram consideravelmente a performance de leitura dos participantes, é
o caso da Helvetica, Courier, Arial, Verdana e Computer Modern Unicode. Ja o uso de fontes
em italico tiveram o efeito contrario (RELLO; BAEZA-YATES, 2013).

Tratando especificamente das dificuldades em sala de aula, por afetar diretamente a
compreensdo e distingdo das palavras, a pessoa com dislexia enfrenta dificuldades além da
area linguistica, uma vez que, no modelo de ensino atual, é dificil ter uma disciplina
totalmente desvinculada da leitura.
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Com este entendimento, ndo é rara a suposicao de que, por afetar o processo de
aprendizagem, matérias do campo de exatas como fisica, quimica e matemdtica tornam-se
potencialmente problemdticas para disléxicos. Essa afirmativa, no entanto, ndo é de todo
correta.

De acordo com um artigo publicado pela Revista Psicopedagogia (CALDONAZZO et al., 2006, p.
117), “a crianga com disturbio especifico de leitura, sem compreensao das relagées implicitas
no problema, demonstrara dificuldades para perceber os calculos relacionais e realizar a
transicdo no papel.” Significa dizer que as dificuldades enfrentadas por disléxicos nas areas de
exatas dizem mais respeito a interpretacdao dos enunciados e identificacdo do método a ser
aplicado do que na légica e célculos da resolugdo em si.

Algumas abordagens, entretanto, podem ser adotadas para minimizar estas dificuldades. Sao
elas: o uso de materiais que contemplem a aprendizagem por meio do movimento, da musica
e/ou da arte; explicagdo fonética direta da gramatica da lingua em questdo; instrugdo direta da
correspondéncia entre letras e sons, reforcando a identificacdo das palavras; trabalhar a
oralidade acima da escrita ou da leitura; usar métodos multissensoriais (MARQUES, 2015, p.
54-55) e material manipulativo para visualizar e concretizar os dados do problema matematico
(CALDONAZZO et al., 2006, p. 121).

Com o objetivo de criar uma ferramenta de apoio para a aprendizagem de criangas com
dislexia, o entendimento e aplicacdo dos principios do Design Universal e do Design Inclusivo
foi fundamental, uma vez que, apesar de serem conceitos distintos, ambos prezam por
proporcionar a melhor experiéncia possivel para o usuario com seus projetos.

Segundo o Centre for Excellence in Universal Design (2020), o Design Universal é definido pelo
planejamento de um projeto que pode ser acessado, compreendido e utilizado pela maior
quantidade de pessoas, independentemente de suas idades, capacidades fisicas ou mentais. Ja
o Design Inclusivo, de acordo com o artigo Inclusive Design: Principles (INSTITUTE FOR HUMAN
CENTERED DESIGN, 2022), visa desenvolver projetos tendo em vista as necessidades
especificas de pessoas com deficiéncia permanentes, tempordrias, situacionais ou mutaveis.

Ao todo sdo 18 principios: sete do Design Universal (CENTRE FOR EXCELLENCE IN UNIVERSAL
DESIGN, 2022), oito do Design Inclusivo (INSTITUTE FOR HUMAN CENTERED DESIGN, 2022), e
trés complementares definidos pela universidade de Buffalo que dizem respeito as escolhas
individuais (CENTER FOR INCLUSIVE DESIGN AND ENVIRONMENTAL ACCESS, 2022).

Estes principios sdo complementares e devem ser levados em consideracdo ao projetar
qualguer material a fim que ele possa ser acessado, compreendido e utilizado pela maior
quantidade de pessoas, independentemente de suas idades, capacidades fisicas ou mentais
(CENTRE FOR EXCELLENCE IN UNIVERSAL DESIGN; TODOS POR ACESSIBILIDADE).

Além dos preceitos mencionados acima e de mecanismos visuais facilitadores da
aprendizagem e leitura para disléxicos, este trabalho buscou metodologias de ensino para
embasar as decisGes do projeto.

Segundo Oliveira (2020), existem duas grandes linhas da teoria da aprendizagem:
comportamental e cognitiva. A comportamental entende a aprendizagem por meio de
estimulos e respostas, mudando o comportamento por incentivo ou puni¢cdo, do meio para o
individuo. Ja a cognitiva, percebe a aprendizagem como algo capaz de modificar conceitos,
percepcoes e padrdes de pensamento, por iniciativa prépria, de dentro para fora.

Para entender esses conceitos e as metodologias aplicadas a eles, estudou-se brevemente
alguns nomes contemporaneos importantes da pedagogia, que apresentam metodologias
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diversas e complementares, sdo eles: Célestin Freinet, Maria Montessori, Jean Piaget, Burrhus
Skinner e Lev Vygotsky.

Os autores apresentados indicam que a aprendizagem ocorre de diversas maneiras, sempre
respeitando o estagio de desenvolvimento biolégico que a crianca se encontra. Destaca-se,
principalmente, a aprendizagem por meio da repeticdo e memorizacdo, e o uso de
ferramentas diversas que estimulem o aluno a construir seu préprio conhecimento com
movimento, sensorializacdo, atividades em grupo, discussGes e/ou atividades ludicas
(OLIVEIRA, 2020; BOL, 2018; SECRETARIA DE EDUCACAO DO PARANA, 2020; FERRARI, 2008;
SILVA, 2020b; SILVA, 2020c; SILVA, 2020d).

O professor, por sua vez, segundo Vygotsky (SILVA, 2020d), deve apresentar o papel de um
mediador, condutor ou estimulador desse processo, que observa e planeja a aprendizagem de
acordo com as especificidades do aluno.

Com esses principios em mente, o jogo se mostrou como uma alternativa atrativa para o
projeto. De acordo com Torres et al. (2020), jogos sdo uma estratégia educacional que
promove um ambiente atraente para a aprendizagem. Isso acontece pela troca de informacao
entre as criancas e o meio (VYGOTSKY, 2010 apud TORRES 2020), estimulando autonomia,
imaginacao, iniciativa, criacdo, interpretacao, analise critica e respeito a regras. Nele, os alunos
tendem a se adequar e atribuir significado a realidade.

Dentre as diversas possibilidades de mecéanicas estruturais disponiveis, a modalidade
cooperativa se destacou devido a seu alto grau de inclusdo e socializacdo (QUERINI, 2013),
além de evitar um possivel sentimento de frustragdo por parte das criangas com algum
distlrbio de aprendizagem ao terem que enfrentar uma dificuldade maior que seus colegas
sem nenhum tipo de disturbio.

3  Abordagem metodoldgica do projeto

Apds a pesquisa bibliografica apresentada anteriormente, o primeiro passo para o
desenvolvimento do jogo se deu pela definicdo da mecanica principal em conjunto com o
storytelling. A construgdo desses dois elementos em paralelo foi essencial para manter uma
coeréncia no projeto. Em seguida, foi definido o arquétipo, propdsito, naming e os aspectos
visuais da identidade. Por fim, foi feita a testagem do jogo com uma amostra reduzida de
criangas (Paragrafo 3.5), seguida de eventuais ajustes e aperfeicoamentos.

Apds esse ciclo, foi desenvolvido um “guia para desenvolvimento de materiais inclusivos com
foco em dislexia”, resultado das informacdGes obtidas pela pesquisa bibliografica e da pesquisa
empirica (constituida do teste do jogo e um questionario qualitativo).

3.1 Dinamica e storytelling

Com a intencdo de trazer uma aplicacdo real da matematica no dia a dia, optou-se por
ambientar a histdria em uma situac¢do cotidiana. A proposta gira em torno da Tia Dani, dona de
uma vendinha de frutas que foi destruida por um cachorrinho muito arteiro chamado Pingo.
Assim, as criangas precisam ajudar a arrumar a vendinha, contando as frutas e respondendo
corretamente as cartas. Além de delimitar uma tematica para o jogo e dar margem a diversas
possibilidades de perguntas envolvendo quantidades, a histdria aborda questdes de empatia e,
indiretamente, incentiva a ajuda ao préximo.

Considerando o potencial de inclusdo de jogos cooperativos e a intengdo de uma proposta que
ndao necessite ser aplicada por agentes especializados, a mecanica do jogo funciona da
seguinte forma: no inicio do jogo, cartas de quantidades de frutas sdo divididas entre os
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jogadores. Em seguida, cada um pegara as pecas de frutas correspondente a quantidade que
recebeu nas cartas — o material manipulativo serve como apoio para visualizar e materializar a
resolucdo dos problemas. Uma vez por turno, cada jogador deverd pegar uma carta da pilha de
perguntas e tentar responder, pedindo ajuda aos colegas se sentir necessidade. O grupo vota
se a resposta do jogador estd correta. A cada acerto ou erro, avan¢ardo ou retornardo uma
casa no marcador de rodadas. Ao chegar ao fim do tabuleiro, vencem o jogo.

3.2 Identidade

Para guiar as decisbes do projeto de forma consistente, foi definido um arquétipo e um
propdsito.

Baseado no livro “O herdi e o fora da lei” (PEARSON; MARK, 2020), entendeu-se que o
arquétipo do explorador era o que melhor representava a proposta. O jogo, como uma
ferramenta de ensino alternativa, quebra as barreiras de uma aprendizagem comum,
buscando diversao e proporcionando autonomia para as criangas com dislexia.

O propdsito é a declaracdo de como uma marca contribui com o mundo usando de seu maior
talento (ROCK CONTENT, 2019). Assim, considerando que o maior talento do jogo é “incluir e
dar independéncia por meio da diversdo” e que usa-o para tornar o mundo mais igualitdrio, o

propdésito foi definido como: aprendizagem, autonomia e inclusdo por meio da diversao.

A partir do arquétipo e propdsito estabelecidos, desenvolveu-se um painel semantico para
criar o nome do jogo. Sendo assim, algumas das palavras que o representavam melhor foram
misturadas com sons, brincadeiras e cantigas, familiares ao universo infantil. A proposta que
mais se destacou estratégica, criativa e funcionalmente, foi a combinagao “uni duni fruti”.

Apds isso, adicionou-se a tagline “brincando de ler e contar” para evidenciar o auxilio de
disléxicos na leitura e interpretacdo dos enunciados, englobando a matematica, leitura e
diversdo presentes no jogo.

Com o intuito de aproximar a linguagem do jogo com o dia a dia das criangas, decidiu-se usar a
estética de recorte e colagem nas ilustragdes e logo, assim que essa é uma atividade escolar
cotidiana do publico-alvo. A tipografia escolhida para o logo foi a Abyss (FAGOSTUDIO, 2020),
usada em caixa alta por considerar o tipo de letra que a faixa etaria do publico alvo esta mais
familiarizada.

Apds diversos testes para o logo, escolheu-se utilizar representacdes de tdbuas de madeira,
remetendo a placa de entrada da vendinha da Tia Dani. Isso porque, como serd descrito
posteriormente no Item 4 (Resultados), as tdbuas atuam como um elemento separador,
auxiliando na leitura de pessoas com dislexia por manter cada palavra em seu lugar.

Figura 2 — Logo final
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b

BRINCANDO DE LER E CONTAR

Fonte: elaborado pelas autoras.

A tagline foi escrita na Open Dyslexic — tipografia especifica para disléxicos recomendada pela
ABD que também foi utilizada nas cartas — em um tom escuro, visando garantir uma boa
legibilidade.

Procurando trazer dinamicidade, boa leitura e legibilidade para o projeto, escolheu-se 11
matizes bem diferenciados entre si, representando cada uma das frutas, caixotes e operagdes
matematicas. Essa diferenciacdo é importante para a relacdo entre texto e figuras, que
auxiliam na interpretacdo das cartas-pergunta (Explicagdo no paragrafo 3.4).

Figura 3 — Paleta cromatica

)

¥ RGB: 225, 85, 30
CMYK: 0, 75, 90, 0

RGB: 195, 0, 60
CMYK: 0, 100, 70, 0

RGB: 165, 200, 20
/') CMYK: 50, 0, 100, 0

RGB: 215, 110, 75
CMYK: 0, 70, 70, 0

RGB: 140, 30, 125 RGB: 100, 175, 150
CMYK: 40, 100, 0, 0 CMYK: 75, 0, 50, 0

RGB: 115, 170, 65 RGB: 45, 65, 145

RGB: 210, 100, 155
CMmy! 75,0,0

RGB: 0, 155, 255

CMYK: 85, 25, 0, 0

CMYK: 70, 0, 100, 0 CMYK: 100, 80, 0, 0

Fonte: elaborado pelas autoras.
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3.3 Osformatos do jogo

Visando ampla distribui¢do, acessibilidade financeira e pouca ou nenhuma restrigao de
participagao, foi idealizado em trés formatos:

1. Um jogo fisico, com maior qualidade de producgao, proposto para ser vendido
pela ABD como forma de arrecadacdo dos lucros para a instituicdo;

2. Uma versao online para impressao, que ja é disponibilizada gratuitamente pela
ABD (https://www.dislexia.org.br/). O documento em PDF apresenta as pecas
a serem impressas e recortadas, junto ao manual do jogo e as instrucées de
montagem.

3. Uma versao para plataforma digital para ser jogado no desktop, apresentado
como protdtipo e previsto para ser disponibilizado gratuitamente.

Em uma analise das plataformas disponiveis para elaborac¢do do jogo no
formato digital, a “Board Game Arena” (https://boardgamearena.com/) se
mostrou promissor por ser a Unica plataforma gratuita traduzida para o
portugués, além de fornecer apoio no desenvolvimento do jogo.

Figura 4 — Jogo fisico

Fonte: elaborado pelas autoras.

34 Ojogo

O jogo é composto por duas pilhas de cartas: uma de quantidades e uma de perguntas. As
questSes envolvem 4 tipos de frutas: maca, banana, laranja e pera.

As cartas de quantidades possuem 6 variagOes para cada tipo de fruta: 2, 3, 4, 4, 5, 6. Estes
valores foram estipulados de forma que, ao distribuir as cartas, cada crianca tenha uma
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guantidade minima de frutas suficiente para fazer os calculos e visando minimizar a
discrepancia de quantidade de frutas que cada crianca ird receber.

Com o objetivo de proporcionar uma boa leitura para o publico-alvo, a tipografia utilizada é a
Open Dyslexic, pois é recomendada pela ABD e obteve um bom resultado na etapa dos testes,
auxiliando na legibilidade de disléxicos sem prejudicar os ndo disléxicos.

Figura 5 — Relagdo cartas e material manipulativo
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Fonte: elaborado pelas autoras.

As cartas de perguntas contém 32 variacGes de enunciados, alternando entre as 4 operagoes
basicas de matematica: adicdo, subtracdo, multiplicacdo e divisdo.

Sabendo que algumas das dificuldades que a dislexia implica na leitura é a aglomeracdo de
letras e a confusdo entre as linhas, para melhorar a legibilidade, o corpo e entrelinha utilizados
foram 16 e 20pt. Um pouco acima da propor¢do de 20% usada para obter uma boa
leiturabilidade (LUPTON, 2008).

As palavras mais importantes sdo destacadas e relacionadas cromaticamente com as
ilustracdes na lateral. Isto é, a cor do texto corresponde as cores das ilustracdes e das pecas de
frutas e caixotes as quais ele se refere, estabelecendo assim uma assimilagcdo constante entre
os modos pictografico, verbal e tatil.

Os quadros coloridos s3o elementos que, além de destacar e estabelecer a relagdo entre
palavras e simbolos, auxiliam a manter as letras unificadas como palavras e minimizam o
espelhamento e rota¢gdo das mesmas para pessoas com dislexia.

O jogo traz ainda um material manipulativo que pode ser utilizado como um apoio para
responder as perguntas, oferecendo uma alternativa para fazer as contas sem restringir ao
lapis e papel. Isso ajuda com a visualiza¢do das quantidades e possibilita diversas maneiras de
se resolver um problema. Além disso, auxilia nos diversos niveis de dificuldade que um grupo
de criangas pode apresentar. Esse material é composto por 24 pegas de cada tipo de fruta
(equivalente ao valor das cartas de quantidade) e 8 caixotes.

Para manter controle dos erros e acertos, o jogo conta com um tabuleiro e um pedo. Este
formato de marcar as rodadas ndo imp&e um limite de tempo, permitindo que as rodadas se
adaptem ao ritmo e necessidades de cada jogador. Além disso, as casas "negativas" oferecem
a chance de errar as respostas sem necessariamente perder, criando um ambiente mais
amigavel ao erro e ao aprendizado gradual.
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Por ndo exigir nenhuma jogada que dependa de velocidade ou movimentos complicados,
podendo inclusive ser feito com auxilio dos outros jogadores, a dindmica inclui uma maior
variedade de pessoas, inclusive com mobilidade reduzida.

O manual foi pensado em formato de histéria em quadrinhos para integrar a narrativa do jogo
junto com a explicacdo de como jogar, de uma forma ludica, divertida e conhecida pelas
criangas. Vale ressaltar que, ao separar a explicacdo do jogo em “quadros” ilustrados, a
quantidade de texto a ser lido por vez diminui e os desenhos complementam o que foi dito,
facilitando o entendimento e relacdo com o texto.

Figura 6 — Paginas internas manual

s .
Lo

Fonte: elaborado pelas autoras.

3.5 Testes qualitativos

Para avaliar a efetividade do jogo e, possivelmente, melhorar pontos fracos, foram realizados
beta testes digitais e um questionario qualitativo com o publico-alvo de 7 a 9 anos, ou 22 ano
do fundamental. Foi escolhida uma amostra por conveniéncia por conta da dificuldade de
testar individuos desse perfil durante as primeiras etapas da pandemia de COVID-19, visto que
os primeiros testes foram realizados em 2020, antes do inicio da vacinagdo no pais. Segundo
Perdigdo (2011), na amostra por conveniéncia entrevista-se as pessoas que estiverem a mao
ou que lhe sejam mais acessiveis.

Também por conta da pandemia, a testagem inicial foi realizada digitalmente pelas
plataformas digitais “Mural” e “Google Meets”, com preenchimento do questionario pelo
“Google Forms”.

O “Mural” é uma plataforma digital que permite a movimentacdo de imagens e textos por
varios usuarios simultaneamente, de modo a possibilitar a manipulacdo das pecas e cartas em
tempo real. Durante os testes, as autoras manipulavam o jogo enquanto a tela do “Mural” era
transmitida via “Google meets” para as criancas participantes.

Durante o ano de 2021, em parceria com a Associagado Brasileira de Dislexia, o projeto foi
avaliado e aprovado por uma equipe multidisciplinar de profissionais especialistas na area. No



14° Congresso Brasileiro de Design
ESDI Escola Superior de Desenho Industrial
ESPM Escola Superior de Propaganda e Marketing

momento, testes presenciais com um maior numero de criancgas estao sendo aplicados e, por
este motivo, os resultados apresentados neste artigo sao parciais, mas se mostram
extremamente otimistas.

Os pesquisados para o teste preliminar foram prospectados por meio de grupos de Facebook e
paginas do Instagram cujo tema principal é a dislexia. Os grupos “Dislexia & Pais”, “Dislexia -
Grupo para Pais e Professores”, “Dislexia solugdes”, “Dislexia, o que fazer??”, e as paginas
“@dislexiaeagora” e “@dislexiatdahamordemaee”, disponibilizaram o espaco para
recrutamento de voluntarios.

A amostra dos testes foi de 8 criangas — 4 meninos e 4 meninas, 6 com dislexia e 2 sem dislexia
—, para simular um grupo de criangas em uma sala de aula.

O questionario qualitativo foi enviado para os responsaveis para que as criangas pudessem ser
sinceras sobre suas impressoes, sem pressdo dos entrevistadores. Os seguintes
guestionamentos foram feitos:

1. O que vocé achou das cartas de quantidade?

Figura 7 — Questionamento cartas de quantidade
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Fonte: elaborado pelas autoras.

2. O que vocé achou das cartas de pergunta?

Figura 8 — Questionamento cartas de pergunta
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Fonte: elaborado pelas autoras.

3. O que gostou mais nas cartas?
4. O que menos gostou nas cartas?
5. O que acha das cores nas cartinhas?

6. As pecas de frutas e de caixotes te ajudam a pensar quando vocé usa para fazer as contas?

Figura 9 — Questionamento material manipulativo

Fonte: elaborado pelas autoras.

7. Algo te incomodou? Desconforto ao ler?

8. Qual letra é mais facil de ler?
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Figura 10 — Questionamento comparativo tipografias
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Fonte: elaborado pelas autoras.

9. Qual carta é mais facil de ler?

Figura 11 — Questionamento destaque das palavras
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Fonte: elaborado pelas autoras.
10. O que vocé acha de aprender com jogos na escola?
11. Alguma critica, comentario ou observagao?

12. Para o responsavel: algum comentdrio?

4 Resultados

A maioria dos feedbacks foi positivo, todas as criangas gostaram das cartas de quantidade, ndo
tiveram dificuldade com as cartas de perguntas e gostaram da associa¢do das cores com os
icones. Notou-se na aplicacdo que palavras coloridas curtas eram lidas com maior facilidade e
rapidez, e ao final da leitura, as questGes mais longas eram entendidas com maior dificuldade.

A maioria das criangas utilizou o material manipulativo para ajudar a contar, até as criancas
” u

sem dislexia, principalmente em perguntas com o uso de “total de frutas”, “metade” e “o
dobro”, e todas elas relataram que o material facilitou seu raciocinio.

Algumas criangas relataram alguma dificuldade para ler certas palavras, outras ndo sentiram
desconforto. Uma crianca sem dislexia disse que o jogo facilitou a leitura, um pai relatou que a
filha leu melhor enquanto jogava:

Agradeco ao convite e a participagdo. Parabéns pela iniciativa, espero
que possam ter sucesso no trabalho final de faculdade e, com isso,
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consigam ajudar criangas com dislexia assim como minha filha.
Confesso que me surpreendeu a leitura dela, em casa por muitas
vezes ela ndo |é assim tdo bem, até que ela leu muito bem, precisei
ajudar em alguns pontos basicos, mas no mais ela leu muito bem
(Humberto Junior).

Todas as criancas relataram que gostariam de aprender com jogos na escola, pois seria mais
divertido. Nenhuma crianga forneceu critica, comentdrio ou observagao adicional ao jogo.

Uma das criancas disléxicas testadas ainda estava no processo de alfabetiza¢do, mas supondo
gue isso poderia acontecer em uma sala de aula do 22 ano, continuamos com o teste lendo as
cartas com ela, assim como uma dupla produtiva (JORNADA EDU, 2020) funcionaria. Com isso,
foi possivel perceber que os materiais manipulativos estavam auxiliando a fazer as contas e ela
preferia a tipografia “Open Dyslexic” e as cartas de perguntas com caixas.

Para a questdo “Qual letra vocé acha mais facil de ler”, obtivemos 3 votos na opgdo 1 (Open
Dyslexic), e 5 votos na opgdo 2 (Univers).

Figura 12 — Grafico Open Dyslexic vs. Univers
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Fonte: elaborado pelas autoras.

Ap0s esse resultado, decidimos manter a “Open Dyslexic” como tipografia do jogo, porque
dois dos votos na “Univers” foram de criangas sem dislexia, ou seja, as duas opgdes
empataram entre as criangas com dislexia.

Além disso, ndo foi constatado nenhum desconforto relativo a tipografia nem no teste
qualitativo e nem no teste do jogo, todas as criancas com e sem dislexia conseguiram ler.

Por conta disso, foi levado em consideragdo que a Open Dyslexic nao atrapalha a leitura das
palavras e possui indicagdo de uso pela ABD e a IDA (International Dyslexia Association).

No caso da pergunta “Qual carta é mais facil de ler?”, as respostas foram: opgdo 1 (letras
coloridas) = 3 votos, opgao 2 (letras sublinhadas) = 0 votos, opgao 3 (letras brancas com caixas
coloridas) = 5 votos.

Figura 13 — Gréfico preferéncia das cartas
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Fonte: elaborado pelas autoras.

Nesse caso, as criangas sem dislexia votaram cada uma em uma op¢ao e o resultado nao foi
alterado. Por conta disso, escolheu-se modificar as cartas de pergunta para o uso das caixas
coloridas com as letras em branco.

Além dos testes com as criangas, um individuo adulto com dislexia relatou que sentiu que a
alternativa com as caixas ajudam as letras a fugirem menos, focando a visdo e mantendo a
palavra unida.

Para a questdo de desconforto, algumas criancas destacaram dificuldade na leitura de algumas
palavras, porém, esses resultados provavelmente estariam relacionados mais a questdo da
dislexia e complexidade ortografica do que aos elementos do jogo. Na aplicagao do teste,
notou-se dificuldade em palavras com “PR” e "BR”, como “comprou” e “sobrariam”, e com
palavras longas, como “comparando”.

Nos testes também foi possivel perceber palavras que estivessem excedentes nas cartas como
“precisasse” e em “se a tia Dani precisasse comprar”, por isso, decidiu-se deixar apenas “se a
tia Dani comprar”, facilitando a leitura assim que as cartas mais compridas eram
compreendidas com maior dificuldade pelas criangas. Também decidiu-se substituir a palavra
“preencher” por “encher”, que é uma palavra mais curta e de maior familiaridade das criangas.

Nos testes, foi preciso pedir para as criangas lerem em voz alta as questdes, para que as outras
pudessem resolver a questdo conjuntamente, por conta disso, modificou-se o manual para
apresentar esta indica¢do aos professores ou responsaveis que aplicarem o jogo.

Algumas criancas disseram que se divertiram e que queriam jogar mais uma vez.

Por fim, dos comentarios dos responsaveis, a maioria respondeu que gostou do jogo. Um
responsavel destacou que a caixa alta e as cores ajudaram o filho que, além de disléxico, tem
baixa visdo. Outro responsavel destacou que nos testes deveriamos ter deixado as criangas
voltarem uma casinha quando erraram, porque em algumas situacdes demos uma segunda
chance, e perguntar mais aos colegas se a resposta estava certa ou errada, para as criangas
aprenderem com os erros.

Em um ultimo comentdrio, um responsavel sugeriu que se o jogo ndo tivesse leitura ou
utilizasse audio, as criangas ficariam mais interessadas. Neste caso, o grupo considera
importante a utilizacdo de texto nas cartas pois ensina por repeti¢do as criangas sobre
estruturas de um problema-soluc¢do, ajuda no treino da leitura e prepara para questdes usadas
nas salas de aula, posteriores vestibulares e outros momentos cotidianos.
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Sendo assim, os testes preliminares demonstraram que o material manipulativo auxilia na
resolucdo dos problemas e que as criancas preferem as cartas com caixas coloridas destacando
as palavras. Além disso, decidiu-se continuar com o uso da tipografia Open Dyslexic por conta
do empate na votacao e a indicacdo da ABD que favorece seu uso.

Destaca-se que as criancas relataram ter gostado das associacdes entre as palavras coloridas e
as imagens e tinham maior facilidade de ler palavras curtas e coloridas. Palavras como
“precisasse” foram retiradas, e “preencher” foram substituidas por “encher”, para facilitar a
leitura e diminuir a quantidade de texto.

Somado a isso, percebeu-se a necessidade de uma explicagdo mais detalhada de porque o jogo
é destinado a ajudar criancas com dislexia e ndo discalculia, sendo que, no momento, o grupo
nao tem um estudo aprofundado e nem testes para indicar o jogo para auxilio de criancas com
discalculia também.

No geral, os resultados foram positivos e as criancas e pais aprovaram a experiéncia.
Destacando os feedbacks de “gostei”, “consegui ler”, “quero jogar mais uma vez” e “me
diverti” das criangas, e para os comentarios dos responsaveis dizendo que a leitura das

criancas foram otimizadas pelas estratégias aplicadas.

5 Desdobramentos do projeto: Guia basico de criagao de materiais
graficos inclusivos com foco em dislexia

Durante o desenvolvimento do jogo, foi identificada uma dificuldade para encontrar materiais
sobre metodologias, técnicas e informagdes a respeito da dislexia. Para suprir esta demanda e
auxiliar aqueles que buscam criar materiais inclusivos de forma pratica e didatica, foi
desenvolvido um guia® que retine informagdes Uteis e exemplos praticos para serem aplicados
na criagdo de ferramentas alternativas e inclusivas de ensino.

Consiste em um material digital gratuito composto por um compilado de dicas e
recomendacgdes identificadas durante a pesquisa do projeto de conclusao de curso, indicando
como empregar os elementos visuais de modo a tornar a leitura mais agradavel e funcional
para pessoas com dislexia.

Discorreu-se sobre a aplicagao dos principios do design universal e design inclusivo, sobre a
dislexia e as principais dificuldades enfrentadas, como a aprendizagem de uma segunda lingua
e a interpretacdo e leitura de problemas matematicos. O material traz ainda dicas de como
auxiliar os disléxicos com a aplicacdo de materiais alternativos, uso correto de tipografia,
contrastes, diagramacdo e abordagens pedagdgicas como duplas produtivas e o uso de jogos
educativos, didaticos e cooperativos. Como complementacdo, contém dicas para encontrar
amostras para testagem e auxilio com informagdes. Por fim, ha uma checklist para verificar se
o projeto engloba os principios de design universal e design inclusivo.

Figura 14 — Mockup com telas de exemplo do guia

2 Disponivel em
<https://drive.google.com/file/d/1osololGdEvSnBWoiq3uAW_3cbalk_rKW/view?usp=sharing>
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[ checklist do seu material

Fonte: elaborado pelas autoras.

6 Conclusoes

Os testes iniciais do jogo demonstraram grande aceitagao por parte dos pais e das criangas. O
projeto foi ainda analisado e aprovado por uma equipe multidisciplinar profissional da
Associac¢do Brasileira de Dislexia. Atualmente, novos testes estdo em andamento e as
respostas vém se mostrando muito positivas. Além disso, o jogo ja estd sendo aplicado nos
atendimentos e treinamentos de capacitacdo da ABD. Dessa forma, mesmo que
preliminarmente, os resultados caminham para o entendimento de que o jogo possui
efetividade no auxilio da aprendizagem de situagBes-problemas para criangas com dislexia.

Em complementacdo, devido a dificuldade identificada para reunir informac&es pertinentes
sobre o assunto durante o desenvolvimento do estudo, foi desenvolvido um guia3 com o
objetivo de auxiliar futuros designers, professores e desenvolvedores que buscam criar
materiais inclusivos de forma pratica e didatica. Desse modo, servird como um ponto de
partida simples e abrangente para auxiliar e incentivar quem quiser produzir ou adaptar um
material para disléxicos que podera contribuir para minimizar o problema da escassez de
materiais inclusivos e acessiveis disponiveis no mercado.

O Uni Duni Fruti prop&e abragar a pluralidade, auxiliando com a falta de materiais didaticos e
apoio especializado para criangas com dislexia no sistema publico de ensino. Sua disseminagdo
visa reduzir as desigualdades e proporcionar uma educagao de qualidade para todos, tendo
como principal caracteristica a inclusdo social e promovendo o desenvolvimento de criancas
com e sem dislexia, de todas as classes sociais.

O jogo atua por meio de uma metodologia alternativa, ludica e dindamica, utilizando-se de
problemas matemadticos para ensinar a ler e contar. Assim, ele desenvolve habilidades como
empatia, comunicagao, socializagdo, interpretacao e raciocinio légico.

3 Disponivel em
<https://drive.google.com/file/d/1UoJWI6UfYYywyGac5NzFVXIyKOm7doOw/view?usp=sharing>
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Por possuir uma vers3o gratuita para impress3o caseira®, é possivel a reposicdo de possiveis
pecas avariadas, evitando a obsolescéncia programada. Outro ponto que garante a
longevidade do produto, é sua relevancia no desenvolvimento de raciocinio légico e
interpretacao de texto, fundamental para diversas habilidades posteriores.

No geral, o Uni Duni Fruti é um instrumento sustentavel, pois gera ganho social e ambiental
com suas pecas biodegradaveis e/ou reciclaveis, versdes monetariamente acessiveis e
possibilidade de aplicagdao em escolas publicas, sem a necessidade de agentes especializados.

Por fim, por atuar com criangas na fase de alfabetizacdo, o jogo visa estabelecer uma boa base
de conhecimento que ira preparar os alunos para os anos futuros. Desse modo, a longo prazo,
podera impactar em um aumento no nimero de PCDs no ensino superior e no mercado de
trabalho.
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