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Resumo

O termo dislexia € atualmente denominado por perturbagao da aprendizagem especifica
e pertence ao grupo das perturbagoes do neurodesenvolvimento, isto &, desenvolve-se
no periodo do desenvolvimento da crianga. No caso da dislexia, o individuo apresenta
um défice na leitura que representa um desafio persistente no desenvolvimento de
aprendizagem, exigindo abordagens pedagogicas diferenciadas que promovam a inclusao
e o sucesso educativo. O design grafico torna-se pertinente na descoberta de estratégias
inovadoras que favorecam a acessibilidade dos conteudos, nomeadamente através da

integracao do design grafico e da gamificacao.

O presente trabalho teve como objetivo o desenvolvimento de um recurso pedagogico
destinado a apoiar criangas com dislexia, promovendo a motivagao e o prazer na
aprendizagem da leitura e da escrita. Procedeu-se a um enquadramento teodrico -
dislexia, o design e a gamificagao - seguido pelo desenvolvimento de um protétipo de
uma aplicagao didatica. Foram realizados testes em criangas, com o intuito de observar

a interagao com o prototipo.

Os resultados obtidos revelaram um aumento do interesse e da motivagao das criangas
durante a realizagdo dos exercicios. Embora se trate de um protétipo, os dados
recolhidos indicam que o design grafico e da gamificagao podem integrar uma estratégia

pertinente no apoio a leitura em criangas com dislexia.
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Abstract:

The term dyslexia is currently referred to as a specific learning disorder and belongs to
the group of neurodevelopmental disorders, meaning it develops during a child's
development. In the case of dyslexia, the individual has a reading deficit that represents
a persistent challenge in learning development, demanding differentiated pedagogical
approaches that promote inclusion and educational success. Graphic design becomes
particularly relevant in the discovery of innovative strategies that favour content

accessibility, especially through the integration of graphic design and gamification.

The aim of this study was to develop a pedagogical resource to support children with
dyslexia, promoting motivation and enjoyment in learning to read and write. A review
of the literature on dyslexia, design and gamification was carried out, followed by the
development of a prototype for an educational application. Tests were carried out on

children to observe their interaction with the prototype.

The results revealed an increase in the children's interest and motivation during the
exercises. Although this is a prototype, the data collected indicate that graphic design
and gamification can be part of a relevant strategy to support reading in children with

dyslexia.
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Ana Isabel Taveira

Introducao

A presente tese de mestrado no ambito do curso de Design Grifico, propoe-se a
explorar a interseccao entre trés areas distintas, mas que se pretende interligar de forma
harmoniosa e educativa: a dislexia, o design grafico e a gamificagao. Trata-se de um
projeto tedrico-pratico que parte de uma preocupagao concreta: de que forma o design
grafico, aliado a estratégias motivacionais derivadas da gamificagcao, pode contribuir para

minimizar os impactos da dislexia na aprendizagem da leitura?

Sabendo que a dislexia é uma perturbagao do neurodesenvolvimento de base
neurobiologica, que afeta significativamente a automatizagao da leitura, é fundamental
repensar formas de apoio que sejam nao apenas eficazes, mas também apelativas e
ajustadas as necessidades dos leitores com este perfil. Neste contexto, o design grafico
surge como um meio privilegiado de comunicacao e mediagao visual, enquanto a
gamificagao introduz elementos de motivagao e reforgo positivo, com o potencial de

transformar o treino repetitivo da leitura numa experiéncia mais envolvente e eficaz.

Ao longo deste trabalho, serao apresentados os conceitos fundamentais associados a
cada uma destas areas, bem como o enquadramento do presente projeto no ambito da

pratica do design grafico para a educagao inclusiva.

2

E neste enquadramento que se insere o presente projeto tedrico-pratico, que procura
compreender e investigar o contributo do design grafico no apoio a dislexia, através da
criagao de um recurso didatico baseado nos principios da gamificagao. Pretende-se que
este recurso possibilite o treino diario da leitura de forma mais autonoma, apelativa e
eficaz, promovendo a automaticidade, a redugao do erro, a fluéncia leitora e a motivagao,

bem como a iniciativa propria para o ato de ler.

Nos ultimos anos, tem-se assistido a um crescimento significativo da intervengao do
design grafico no contexto educativo, nomeadamente através de recursos visuais
contemporaneos e inclusivos, que integram a comunicagao visual como instrumento de
apoio a leitura. Porém, é importante salientar que a dislexia nao esta associada a défices
visuais, mas sim a dificuldades na discriminacao e descodificagcao dos simbolos escritos,
o que reforga o papel fundamental do design grafico na criagao de materiais que possam

apoiar visualmente as criangas com dislexia no processo de aprendizagem da leitura.

DESIGN GRAFICO E GAMIFICACAO COMO ESTRATI'EG’IA DE APOIO A LEITURA EM CRIANGAS 2
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Por outro lado, a gamificagao, ainda pouco explorada no campo da intervencao na
dislexia, revela-se uma estratégia promissora, ao basear-se em mecanismos de reforgo
da motivacao e do prazer pela leitura. Ao recorrer a recompensas simbolicas,
progressao Vvisivel, estimulos sensoriais e interatividade, espera-se que com esta
abordagem possa contribuir para transformar a experiéncia de leitura num processo
mais positivo, envolvente e eficaz, contrariando a frustragao frequentemente referida na

literatura por parte destes leitores.

DESIGN GRAFICO E GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE APOIO A LEITURA EM CRIANCAS 3
COM DISLEXIA: PROPOSTA DE UM RECURSO PEDAGOGICO



Ana Isabel Taveira

Motivacao

A motivagao para o desenvolvimento deste projeto surgiu do facto de, recentemente, a
mestranda ter sido diagnosticada com uma Perturbagao Especifica da Aprendizagem —
dislexia. Este diagndstico pessoal permitiu nao s6 uma maior compreensao da realidade
associada a perturbagao, como também despertou um interesse maior em investigar

formas eficazes de promover a inclusao e acessibilidade no processo de aprendizagem.

Apesar de existirem diversos estudos sobre a dislexia, continua a haver a necessidade
de se desenvolver mais recursos visuais apelativos, e com elementos favoraveis a uma
aprendizagem efetiva, nomeadamente, no contexto dos recursos que respondam as
necessidades reais das criancas com este diagnostico. A falta de materiais motivadores
e adequados a sua experiéncia resulta frequentemente em desmotivagao para a leitura,
em desinteresse pelas tarefas escolares e, como consequéncia, ao desenvolvimento de

sentimentos de frustracao e baixa autoestima.

Neste sentido, acredita-se que cada individuo, independentemente do seu diagndstico,
deve ter a oportunidade de desenvolver as suas capacidades de forma ludica, acessivel e
motivadora, e caminhar para o sucesso académico com um menor impacto emocional
negativo. O design grafico, ao integrar elementos visuais estruturantes e apelativos, e ao
associar a gamificagao, pode ter um papel fundamental na promogao da autonomia e
confianga destas criangas, tornando o exercicio de leitura uma experiéncia mais positiva

e significativa.

Esta motivagao pessoal transformou-se, assim, no ponto de partida para a definicao do
tema do presente projeto, que pretende aliar a experiéncia vivida a formagao académica
em design, numa proposta que responda a uma necessidade na area da educagao e, ao
mesmo tempo, contribua para minimizar o sofrimento frequentemente associado a

dislexia.
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| Enquadramento da Investigacao
I.I Enquadramento

I.1.1 Tematica

A presente investigacao pretende contribuir para a reflexao e discussao sobre a
importancia do design grafico e gamificagao no contexto pedagogico, com incidéncia nas

dificuldades de aprendizagem, nomeadamente na leitura.

A dislexia representa desde sempre um desafio no processo de aprendizagem da leitura.
Com os avangos na educagao incluisva e no desenvolvimento do design grafico aplicado
a varias areas do conhecimento, nomeadamente na area da aprendizagem, importa
explorar, através desta proposta, o potencial do design grafico e dos elementos da
gamificagao em conjunto, como ferramenta facilitadora da aprendizagem, destacando a
sua capacidade de tornar os conteudos mais acessiveis, claros e motivadores para

criangas com dislexia.

I.1.1.1 Campo

O presente projeto insere-se no campo do Design Grifico aplicado ao contexto
educativo e terapéutico, com especial foco na dislexia, uma perturbagao especifica da

aprendizagem que afeta de forma significativa o desenvolvimento da leitura e da escrita.

O objetivo central é explorar de que forma o design grafico associado a gamificagao,
pode ser colocado ao servi¢o da inclusao, contribuindo para melhorar a experiéncia de
aprendizagem de criangas com dislexia. Pretende-se demonstrar que o design grafico e
os elementos da gamificagdo em conjunto, para além da sua fungao estética e
comunicacional, possui potencial pedagogico, podendo ser utilizado como ferramenta

de acessibilidade a area da leitura.

1.1.1.2 Area

As areas de investigacio deste projeto sao o design grafico, design de comunicagao,
design inclusivo, design de informacao, design de interfaces e os elementos da

gamificacao na problematica dislexia.
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1.1.1.3 Tema

O projeto propoe o desenvolvimento de recursos didaticos e pedagogicos visuais e
apelativos que contribuam para melhorar a experiéncia de leitura, promovendo, ao
mesmo tempo, um maior envolvimento, motivagao e autonomia por parte das criangas

recorrendo aos principios da gamificagao.

Ao fazé-lo, este trabalho procura reforgar o papel do design grafico e a gamificagao,
como elementos transformadores, capazes de responder de forma criativa e eficaz as
necessidades especificas deste grupo de populagao que nao consegue uma resposta

eficaz num ensino tradicional.

1.1.1.4 Titulo

“Design Griafico e Gamificagdo como estratégia de apoio a leitura em criangas com

dislexia: proposta de um recurso pedagogico”.

1.1.2 Objeto de estudo

O objeto de estudo é a criacdo de um recurso pedagdgico visualmente atrativo e
facilitador, interativo, e lidico - baseado no design grafico e gamificagao - que auxilie o
exercicio de leituras em criangas com dislexia, promovendo a motivagao e a
espontaneidade. Espera-se que este recurso se configure numa proposta oportuna e
enriquecedora, tanto para as criangas que apresentem esta dificuldade, como para os

pais e os professores.

1.1.2.1 Ambito da Investigacio

A presente investigagao insere-se no ambito da tese de mestrado do curso de Design

Grafico.
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1.1.2.2 Oportunidade e relevancia da investigacao

A presente investigacao surge da constatagao de uma necessidade real e recorrente,
sentida também pela propria mestrada. Com a proposta da criagio de um recurso
pedagogico facilitador, espera-se com a aplicagao desta investigagao apoiar de forma mais
eficaz as criangas com dislexia no seu percurso de aprendizagem da leitura, tornando

este processo menos frustrante e mais motivador.

Caso a hipotese colocada nesta investigagao venha a confirmar-se, poderemos estar a
contribuir para a promogao da aprendizagem e do sucesso académico de criangas com
dislexia, reduzindo o impacto negativo que esta perturbagao frequentemente provoca

na crianca.

Mais ainda, este projeto podera representar um contributo relevante para as familias,

bem como para professores e escolas
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1.2 Questiao de Partida

De que forma o design Grifico, aliado a elementos da gamificagao, pode apoiar o

desenvolvimento da leitura em criangas com dislexia, promovendo a automatizagao e o

prazer na leitura?
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1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivos Gerais

Pretende se com este trabalho de investigacio o desenvolvimento de um recurso
pedagogico de forma a facilitar a aprendizagem da leitura e da escrita em individuos com

dislexia promovendo a motivagao e o prazer nesta area de forma a que o problema

possa ser amenizado.

1.3.2 Especificos

eExplorar o uso de elementos visuais e graficos, que facilitem uma melhor leitura e
compreensao para individuos com dislexia;

e Criar recursos graficos apelativos para individuos com dislexia;

e Compreender a intervengao do papel do design grafico na dislexia;

¢ Conseguir identificar quais sao as dificuldades e desafios dos individuos com dislexia.
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1.4 Argumento

O argumento central que sustenta o presente projeto assenta na necessidade de refletir
e aprofundar o papel do design grafico, com o apoio da gamificagao no apoio a dislexia,
explorando de que forma estas ferramentas podem contribuir para uma maior
legibilidade, acessibilidade e compreensao dos materiais visuais utilizados no processo

de aprendizagem da leitura.

A dislexia é uma perturbagao do neurodesenvolvimento que interfere diretamente com
a forma como a informagao verbal, fonologicamente e visualmente é processada. Assim,
a apresentagao grafica dos conteudos pode facilitar ou, inversamente, dificultar
significativamente o processo de aprendizagem. Neste contexto, o design grafico
assume-se como uma ferramenta essencial na criagao de materiais didaticos otimizados,
desenhados especificamente para dar resposta as dificuldades sentidas pelas criangas

com dislexia.

O publico-alvo deste projeto sao criangas entre os 6 e os 10 anos de idade. Embora o
diagnostico de dislexia s possa ser formalmente estabelecido apos dois anos de
escolaridade, este recurso visa uma intervengao precoce, de caracter preventivo e
facilitador, junto de criangas que manifestem dificuldades no processo de alfabetizagao,

com o objetivo de facilitar a automatizagao da leitura desde os primeiros anos.

A investigacao propoe o desenvolvimento de um recurso digital lidico que recorra a
principios fundamentais do design grafico - como o uso adequado da cor, da tipografia,
do espagamento e da organizagao visual - aliados aos principios da gamificagao, enquanto
estratégias motivacionais que promovem o envolvimento e a persisténcia na tarefa de
leitura. Elementos como pistas, recompensas, desafios e feedback imediato serao

integrados de forma a reforgar a motivagao das criangas.

Espera-se que a aplicagao se constitua como uma ferramenta util tanto para os pais,
profissionais da educacido e da salde que acompanham estas criangas, como para as
proprias criangas, que poderao utiliza-lo de forma auténoma e lidica no seu percurso
de aprendizagem. Ao promover uma abordagem inclusiva ao nivel do design e da
funcionalidade, esta investigacao procura nao sé minimizar as dificuldades associadas a
leitura, como também contribuir para a autoestima, motivacao e qualidade de vida das

criancas com dislexia.
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1.5 Metodologia da Investigacao

1.5.1 Organograma do Processo Investigativo

CAMPO DE INVESTIGAGCAO

Dislexia

AREAS DE INVESTIGACAO
Design Griafico, Design de Comunicagéio, Design Inclusivo,
Design de Interfaces

A FALTA DE RECURSOS ADAPTADOS

TiTuLO I
Design Grafico e Gamificagio como estratégia de apoio a leitura |
em criancas com dislexia: Proposta de um recurso pedagdgico

QUESTAO DE INVESTIGAGAO

De que forma o design Grifico, aliado a elementos da gamificagdo, pode

VIdQLVvHO1dX3
asvd

apoiar o desenvolvimento da leitura em criangas com dislexia, promovendo
| a automatizagdo e o prazer na leitura?
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Figura | - Organograma do processo investigativo.
[Fonte: Autora, 2025]
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O presente organograma estruturou-se em trés fases: a fase exploratéria, a fase
generativa e por Ultimo a fase avaliativa, refletindo a progressao légica da

investigacao desde a definicao do problema até a concretizacao do projeto final.

Na fase exploratéria, a investigagao inicia-se com a identificagao do campo de estudo,
centrando-se na dislexia e procurando compreender as dificuldades que criangas com
esta condi¢ao enfrentam no contexto da leitura. Esta andlise permitiu restringir o ambito
da investigacao, focando-se nas necessidades especificas deste grupo e nos desafios

associados ao processo de aprendizagem da leitura.

De seguida, foram definidas as areas de investigagao complementares que sustentam este
estudo, nomeadamente o Design de Comunicagao, o Design Grafico, o Design de

Interfaces e o Design Inclusivo.

Durante esta fase exploratéria, emergiu a problematica central do estudo: a falta de
recursos adaptados. Perante a escassez de recursos pedagdgicos inclusivos, torna-se
necessario desenvolver um recurso pedagogico interativo que possa responder as

necessidades das criancas com dislexia.

A partir desta andlise, foi definido o titulo do projeto: Design Grdfico e Gamificagdo como
Estratégia de Apoio a Leitura em Criangas com Dislexia: Proposta de um Recurso Pedagdgico.
Paralelamente, formulou-se a questao de investigacao, que procura compreender de que
forma o design grafico, conjugado com elementos de gamificacao, pode apoiar o
desenvolvimento da leitura, promovendo a automatizagao da mesma e estimulando o

prazer pela leitura.

Na fase generativa, a investigacao foca-se no enquadramento tedrico. As atividades
centram-se na analise da dislexia, na exploragao de elementos de gamificagao. Esta fase
estabelece a base de conhecimento necessdria para criar solugdes fundamentadas e

adequadas as necessidades do publico-alvo.

A fase avaliativa corresponde a validagao do projeto desenvolvido. Nesta etapa, o
recurso pedagogico interativo € avaliado através de testes de usabilidade e de um focus
group, permitindo analisar as necessidades das criangas com dislexia e a eficacia da

intervencao
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1.5.2 Estrutura do documento

O presente projeto encontra-se organizado de forma clara, com o objetivo de apresentar os
diferentes capitulos. A estrutura permitiu compreender o percurso realizado, desde o

enquadramento tedrico até ao desenvolvimento pratico do projeto e os resultados.

No primeiro capitulo apresenta-se o enquadramento tedrico. Neste capitulo, carateriza-se a
dislexia, os subtipos, a origem multifatorial e por fim os fatores neurobiolégicos e neurologicos.
O capitulo aborda as diferentes areas do Design de Comunicagao, incluindo Design Grifico,
Design de Informagao, Design de Interfaces e Design Inclusivo, com o proposito de estabelecer
a relevancia destas areas no desenvolvimento de solugcdes comunicacionais eficazes,
particularmente ao pulblico com necessidades especificas. Analisa-se o papel do design grafico na
dislexia. E aprofundado a gamificacio enquanto estratégia destacando o potencial para promover
a motivagio e a participagao ativa. Por fim, apresenta-se os jogos tradicionais e digitais, que
permite identificar praticas e abordagens existentes no ambito da aprendizagem e reabilitagao

cognitiva.

No segundo capitulo apresenta a investigagao ativa do projeto, estruturando o processo de
concegdo, o desenvolvimento e a avaliagio do projeto. O capitulo inicia-se com a
contextualizacdo do projeto Letras Magicas. De seguida, a metodologia do projeto, onde se
introduzem os métodos e procedimentos utilizados ao longo do projeto e a fase de anilise, na
qual sio identificadas as necessidades, problemas e os requisitos que orientam a proposta. E
formulada a estratégia de comunicagao, estruturada em trés areas diferentes - visual, auditiva e
interativa - de modo a garantir uma abordagem completa, adequada a criangas com dislexia. O
capitulo aprofunda o desenvolvimento grifico, incluindo os elementos graficos, a paleta e a
tipografia. Numa ultima fase, apresenta-se o processo de avaliagio do projeto, que inclui a
definicio dos objetivos da avaliagao, a metodologia utilizada, a caracterizagio da amostra e o
procedimento adotado. Os resultados da avaliagao, recolhidos através de testes com criangas e

do focus group, sao analisados de forma critica.

A secc¢ao da conclusdo apresenta os resultados alcangados ao longo do projeto.
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2 Enquadramento Teorico

2.1 Diagrama de Venn
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GRAFICO N
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DESIGN DE
INTERFACE
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]
I
1
1
]
1
Y
1
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i
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Y

DESIGN DE / GAMIFICAGAO
COMUNICACAO ™. ’

DESIGN DE
INFORMACAO

Figura 2 - Diagrama de Contextualizagdo Teorica.
[Fonte: Autora, 2025]

O diagrama apresenta a relagao entre diferentes areas do design e a sua aplicagao em
contextos educativos e inclusivos, em especial a dislexia. No centro deste sistema
encontra-se o design de interface, que emerge como um ponto de convergéncia entre
multiplas disciplinas e metodologias, integrando conceitos de design grafico, design de

comunicagao, design de informacao, design inclusivo e gamificagao.

O design grafico contribui para a criagao de elementos visuais claros e atrativos,
enquanto o design de comunicagdo garante que a mensagem transmitida seja
compreensivel, eficaz e adaptada ao publico-alvo. Ja o design de informacao organiza

e estrutura os conteudos, tornando-os acessiveis e facilitando a compreensao, essencial
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para os contextos educativos e para publicos com necessidades especificas, como
pessoas com dislexia. O design inclusivo assume um papel fundamental ao considerar
a diversidade de utilizadores, procurando eliminar barreiras e promover acessibilidade
universal. Paralelamente, a gamificagao introduz elementos ludicos que aumentam a
motivagao, o envolvimento e a aprendizagem ativa, transformando tarefas complexas em
experiéncias educativas mais atrativas e significativas. Ao integrar estes diferentes
dominios, o design de interface funciona como um ponto de convergéncia que
permite a criacao de solugoes interativas, educativas e inclusivas, potenciando o impacto
pedagogico e cognitivo dos conteldos. Esta abordagem multidisciplinar demonstra como
o design pode combinar estética, funcionalidade, acessibilidade e motivagao, criando
experiéncias integradas que atendem as necessidades dos utilizadores, nomeadamente

aqueles com dificuldades como a dislexia.
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2.2 Dislexia

A dislexia é uma perturbagao especifica da aprendizagem que afeta principalmente a
leitura e a escrita. E, geralmente, diagnosticada durante a infincia por profissionais da
area da psicologia e/ou psiquiatria, através da aplicagao de provas especificas que avaliam
competéncias como a leitura, a descodificagao fonoldgica, a compreensao oral e escrita,
a memoria de trabalho verbal, entre outras. (Dislex - Associa¢do Portuguesa de Dislexia - O

que é a Dislexia, s.d.)

A dislexia é talvez a causa mais frequente de baixo rendimento e insucesso escolar e
esta associada a sentimentos de frustragao e baixa autoestima. (CUF, s.d) Dados
publicados no Portal da Dislexia indicam que, atualmente em Portugal, uma turma de 20
alunos tenha, em média, uma crianga com dislexia sendo que existe maior prevaléncia

no sexo masculino. (Portal da Dislexia, 2013)

De acordo com a Associagao Portuguesa de Dislexia, esta condigao representa uma
dificuldade real no acesso a linguagem escrita, nio sendo explicada por défices
intelectuais, sensoriais ou falta de estimulo. No entanto, apesar do seu reconhecimento,
a dislexia continua a ser pouco compreendida e negligenciada em varias areas,
nomeadamente no design grafico, onde se verifica uma escassez de materiais adaptados

e acessiveis a este publico.

2.2.1 Subtipos da dislexia

A dislexia continua a ser um tema amplamente debatido na atualidade, persistindo ainda
muitas ddvidas sobre os mecanismos subjacentes que a originam e a forma exata como
processo ocorre. Apesar dos avangos na investigagao cientifica, permanece um consenso
geral de que é uma perturbagio do neurodesenvolvimento com origem
predominantemente neurobioldgica, que interfere significativamente com a precisao,
fluéncia e velocidade da leitura, comprometendo também a compreensao leitora.

(Moura, O. 2025)

Existem muitos estudos sobre tipos de dislexia, mas para este projeto, focado na criagao

de um recurso pedagdgico para apoio a leitura, serao considerados os dois dos subtipos
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de dislexia identificados na literatura e muito consensual entre autores, a dislexia

fonologica e a dislexia lexical que afetam a aprendizagem. (Moura, O. 2025)

2.2.1.1 Dislexia Fonolégica

A Dislexia Fonoldgica caracteriza-se pela dificuldade marcante na via fonologica da
leitura. A crianca apresenta dificuldades em decifrar letras e palavras através da
conversao grafema-fonema (letras-sons), principalmente grandes dificuldades na leitura
de pseudopalavras (palavras sem sentido: trflar) ou palavras novas ainda nao aprendidas.
Revelam um défice na consciéncia fonologica, especialmente ao nivel da segmentagao e
manipulacio dos fonemas. E o tipo mais comum na fase inicial da alfabetizacio. (Moura,

O, Pereira, M., &; Simoes, M. R. 2018)

“Recorre a associagoes especificas de palavras, mas denota grandes dificuldades na
aquisicdo das regras de descodificacdo grafema-fonema. Apresenta um desempenho
normal na leitura de palavras regulares e irregulares, mas uma incapacidade na leitura

de pseudopalavras.” (Castles & Coltheart, 1993, citado por Moura, 2017, p.12)

Como consequéncia, sao frequentes as alteragoes na ordem de silabas e letras, tanto na
leitura como na escrita, podendo ocorrer omissoes, inversoes ou substituicoes de

fonemas. E o tipo mais comum na fase inicial da alfabetizacio. (Santos, |. 2018)

2.2.1.2 Dislexia Lexical

Neste subtipo, observa-se uma dificuldade no reconhecimento direto e automatico de
palavras familiares, mesmo que sejam ja visualmente frequentes. A crianga recorre
excessivamente a via fonoldgica (que se traduz na decifragao letra a letra), resultando
numa leitura lenta, hesitante e pouco fluente. Erros de leitura sao frequentes em palavras
irregulares, onde a decifragdo nao respeita a pronuncia correta (por exemplo, exame
(x/z); quiser (s/z); homem (mem, anasalado); térax (o x/ks); acao (“¢” e ao/am); escrever
(sc). observa-se uma dificuldade no reconhecimento direto e automatico de palavras
familiares, mesmo que sejam ja visualmente frequentes. As criangas com dislexia tendem

a apresentar um desempenho relativamente adequado na prondncia de palavras

DESIGN GRAFICO E GAMIFICAGCAO COMO ESTRATI'EG’IA DE APOIO A LEITURA EM CRIANGAS 20
COM DISLEXIA: PROPOSTA DE UM RECURSO PEDAGOGICO



Ana Isabel Taveira

regulares, mesmo quando estas nao possuem significado. Contudo, para conseguirem
ler, recorrem frequentemente a segmentagao das palavras em silabas ou em unidades
menores, o que torna a leitura mais lenta e dependente de estratégias de decodificagao.
As dificuldades tornam-se mais evidentes quando as palavras apresentam irregularidades
entre a grafia e a pronuncia, especialmente nos casos em que os erros de leitura sao
frequentes em palavras irregulares, onde a decifragao nao respeita a prontncia correta.

(Generali Tranquilidade, s.d; Moura, O. 2025)

Caracteriza-se por limitagdes no acesso a via lexical da leitura, obrigando a crianga a
depender sobretudo de estratégias fonoldgicas e silabicas, o que compromete a fluéncia

e a automatizagao da leitura. (Generali Tranquilidade, s.d.)

“Este padrdo de desempenho indica que os doentes perderam o acesso d representacdo
ortogrdfica (ou a via lexical) das palavras e que ndo conseguem evocar a sua pronuncia
a partir da representagdo visual.” (Moura, O., Pereira, M., &; Simoes, M. R. 2018,

p.49)

2.2.2 Origem Multifatorial

Segundo o (Portal da Dislexia), a dislexia € uma perturbagao do neurodesenvolvimento

de origem multifatorial, associada a fatores genéticos, neuroldgicos e neurocoghnitivo:

2.2.2.1 Fatores Neurobiologicos

Segundo o Moura, O. (2025) a investigagao cientifica tem demonstrado que a dislexia
tem uma componente genética, estando associada a cromossomas e genes que
influenciam o desenvolvimento da leitura e de escrita. O interesse hereditario da dislexia
cresceu ao longo das ultimas décadas, devido a observagao da presenca do diagnostico
em varias familias. Os estudos epidemioldgicos refor¢am a relevancia dos fatores
hereditarios, demonstrando a concordancia em gémeos monozigdticos e uma maior
probabilidade de ocorréncia da dislexia em filhos de pais diagnosticados. Estes dados
confirmam que a componente genética desempenha um papel significativo na origem e

desenvolvimento desta perturbagao da aprendizagem.
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2.2.2.2 Fatores Neurolégicos

De acordo com o Moura, O. (2025) a dislexia apresenta alteragoes especificas em dareas
cerebrais responsaveis pelo processo de leitura. As regides do hemisfério esquerdo do
cérebro desempenham um papel fundamental na descodificacao e no reconhecimento
de letras, sobretudo as areas parietal-temporal, occipital-temporal e a regiao frontal
inferior. Estas areas estao envolvidas respetivamente na descodificagao fonoldgica, no
reconhecimento visual rapido das palavras e na articulagao e controlo da linguagem. Os
estudos neuroimagem evidenciam que os disléxicos apresentam padroes de ativagao
diferentes dos leitores tipicos durante tarefas de leitura. Verifica-se uma menor ativagao
das regioes posteriores do hemisfério esquerdo, responsaveis pelo processamento
automatico da leitura, e uma maior ativagao das regides anteriores, o que sugere a
utilizagao de estratégias compensatorias para lidar com as dificuldades encontradas. O
perfil neurolégico contribui para uma leitura mais lenta, menos fluente e mais suscetivel
a erros, caracteristicas frequentemente observadas em criangas com dislexia. (American

Psychiatric Association, 2023)

2.2.2.3 Fatores Neurocognitivos

Os fatores neurocognitivos desempenham um papel fundamental na aprendizagem da
leitura e da escrita, estando associados ao processo fonologico, que inclui competéncias
como a consciéncia fonolégica, a nomeacao rapida e a memoria verbal
imediata. Estas capacidades sao consideradas preditores essenciais do sucesso na

leitura e escrita. (Moura, O. 2025)

A consciéncia fonoldgica é a capacidade de identificar e manipular os sons da fala
(fonemas), como reconhecer rimas, segmentar palavras em silabas ou trocar fonemas.
E essencial para a descodificagio. E utilizada no inicio da aprendizagem da leitura.
Correspondéncia som/grafema. A nomeacao rapida acede rapidamente a palavras ou
simbolos familiares (como letras, nimeros ou cores). Esta relacionada com a fluéncia
leitora. A memoria verbal imediata traduz-se na capacidade de reter e reproduzir
de forma imediata uma pequena quantidade de informagao verbal, como uma sequéncia

de palavras ou digitos. (Moura, O. 2025)

Nas criangas com dislexia, estas carateristicas encontram-se comprometidas, afetando a

precisao, fluéncia e compreensao da leitura. As dificuldades fonolégicas, nas criangas
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podem ainda apresentar défices noutras areas neurocognitivas, como a memoria de
trabalho verbal e outras fungdes, o que contribui para um perfil de dificuldades no
desempenho académico Na via fonoldgica as criangas com dislexia apresentam
dificuldade em realizar uma correspondéncia eficaz entre fonemas e grafemas, o que
resulta frequentemente em inversoes, omissoes, adicoes ou substituicoes de letras e
silabas. Na leitura, observam-se hesitacoes constantes, auséncia de fluéncia e baixa
precisao. Consequentemente, a expressao escrita € também afetada, com erros
ortograficos frequentes, fraca construcao frasica e dificuldades na organizagao de ideias.
Uma vez que a leitura para se desenvolver precisa de significado estas criangas

apresentam muita maior dificuldade em memorizar as letras e palavras. (Moura, O. 2025)
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2.3 Design de Comunicacdo

O design tem a responsabilidade da criagao e do desenvolvimento de um projeto. O
design, por si so, integra muito mais do que somente a questao da estética visual: € um
conjunto de caracteristicas que, quando integradas de forma equilibrada, solucionam um
problema especifico. O Design abrange areas como a funcionalidade, a identidade, a
estratégia, a inovagao, a interface, e até aspetos sociais e culturais que, acima de tudo,
tém como objetivo comunicar ideias e assegurar o funcionamento do projeto e garantir

a sua qualidade.

O design de comunicagao define-se como uma estratégia que organiza e estrutura a
informagao visual e verbal com o objetivo de transmitir uma mensagem clara, eficaz e
persuasiva. De acordo com o Sebrae (2023), a comunicagao visual consiste na “pratica
de usar elementos visuais para transmitir uma mensagem, inspirar mudangas ou provocar
emogoes”. Isto revela que o design de comunicagao nao se limita a estética, mas integra
a construgao intencional do significado, adaptada ao publico-alvo e aos contextos sociais

e culturais.

O design de comunicagao € composto por diversos elementos que devem ser
combinados de forma coerente e estratégica. E importante que a comunicagio seja
totalmente informativa focando especial atengao na escolha de determinados elementos,
entre eles destacam-se: a tipografia, a escolha do tipo de letra influencia a legibilidade,
a hierarquia de informagao e o impacto emocional da mensagem; a cor, cores e
tonalidades transmitem significado, reforgcam a identidade da marca e orientam a
percecao do publico; os elementos visuais e graficos, icones, fotografias, ilustragoes
e simbolos constituem a representagao visual das ideias; e a consisténcia, a harmonia
entre elementos visuais garante que a mensagem seja reconhecivel e memoravel (Sebrae,

2023).

O design de comunicagao cumpre as diversas fungoes estratégicas como: a permissao
da diferenciagao competitiva, ajudando marcas e organizagoes a destacarem-se num
mercado saturado. Os elementos visuais comunicam nao apenas produtos ou servigos,
mas também principios, missao e posicionamento e por fim, influencia a experiéncia e
percecao do publico, do modo de como a informagao € interpretada e impactando

diretamente na fidelizagao e reputagao da marca (Sebrae, 2023).
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2.3.1 Design Grafico

O design grafico dedica-se a organizagao e produgao dos elementos visuais - tipografia,
cores, imagens, formas e layout - com o objetivo de comunicar ideias de forma clara,
eficaz e relevantes. Segundo Cardoso (s.d), “chamamos de design grafico o conjunto de
atividades voltadas para a criagao e a produgao de objetos de comunicagao visual,
geralmente impressos, tais como livros, revistas, jornais, cartazes, folhetos e tantos
outros” (p.l). Esta definicao indica que o design grafico é uma disciplina que combina a
criatividade, a técnica e o planeamento estratégico. O design grafico tem o objetivo de
provocar um impacto visual. De acordo com o artigo Como usar a comunicagdo visual
para se diferenciar da concorréncia publicado no Seabra (2023), fundamenta que o
elemento visual tem um grande dominio na comunicagao visual, nao sé reforga o impacto
da informagao transmitida, como também pode transmitir confianca e até atrair
potenciais clientes. A comunicagao visual torna-se um ponto muito importante para os
estabelecimentos uma vez que tem a capacidade de reforgar a sua missao e valores, e
que devem ser comunicados de forma a despertar o interesse e a motivacao do cliente.

(Como usar a comunicagdo visual para se diferenciar da concorréncia - Sebrae, 2023)

Cardoso (s.d) destaca que o design grafico expandiu do papel para os suportes digitais e
audiovisuais: “Hoje em dia o alcance do design grafico estende-se para muito além dos
objetos propriamente graficos, ou seja, aqueles que resultam da impressao com tinta
sobre papel” (p.l). Assim, o design inclui atividades como a sinalética, a identidade visual,

o design de interfaces e até a concegao de paginas na internet.

O Cardoso descreve ainda as principais atividades do design grafico, que se estruturam
em trés fases diferentes: o planeamento, a diagramagao e a ilustragao. Segundo Cardoso
(s.d), o planeamento envolve “todo processo voltado para o melhor aproveitamento do
suporte, como, por exemplo, calcular o nimero de paginas e cadernos de um livro ou
uma revista, pensar as dimensOes e o posicionamento de um cartaz” (p. 2). A
diagramagao corresponde a organizagao dos elementos visuais, enquanto a ilustragao
abrange o desenvolvimento ou processo de criagao de imagens e manipulagao digital de

fotografias.
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2.3.2 Design de Informacao

O Design de Informacao carateriza-se como o processo de definir, planear e representar
conteldos de forma clara, eficiente e adequada ao contexto em que serao utilizados. O
objetivo principal é melhorar e responder as necessidades concretas de um publico
especifico, facilitando a compreensao, a tomada de decisao e a interagio com a
informagao. (International Institute for Information Design, citado por Santos, 2019) Para
tal, segue-se um processo que inclui o planeamento a ser transmitido e todos os seus
principios que irao impactar o publico-alvo. Ou seja, o design de informacao, é usado
para todos os que querem comunicar com os individuos de um modo mais simples e
eficaz. (Fidelizarte, 2020) Segundo na dissertagao Design de informacao e o ensino em
Portugal da Sandra Cristina Silva (2019), os individuos reconhecem que é necessaria uma
clara apresentagao das informagoes visuais, e desta forma é acrescentado conhecimento

sobre o modo como os individuos assimilam e compreendem a informagao do mesmo.

O principal foco do Design de Informagao centra-se na dinamica de interagao entre as
pessoas e a informacao, reconhecendo que a sua fungao nao se limita a simples
transmissio de dados. E fundamental analisar nio apenas a informagio em si, mas
também a forma como os individuos a percebem, interpretam e utilizam para tomar
decisoes ou realizar agoes. Neste contexto, o Design de Informagao procura estruturar,
organizar e apresentar os contelidos de forma a facilitar a construcao de significados
claros e funcionais, permitindo que o utilizador transforme a informagao recebida em
conhecimento aplicavel. Trata-se de uma disciplina que equilibra precisao, clareza e
acessibilidade, considerando fatores como a complexidade do contetdo, a familiaridade
do publico-alvo e os contextos em que a informacao é utilizada. O Design de Informacao
enfatiza a experiéncia do utilizador, compreendendo que a eficicia da comunicagao
depende tanto da forma como a informagao € apresentada quanto da interagao ativa do
utilizador com ela. Ao fornecer estruturas visuais, esquemas ou formatos textuais
adaptados, o designer facilita a interpretagao e memorizagao dos conteudos, permitindo
que decisoes ou agoes subsequentes sejam mais informadas, rapidas e eficazes. (Wildbur

e Burke, citado por Santos, 2019)

O Design de Informagao representa a vertente do design grafico dedicada a divulgar
mensagens Uteis e utilizaveis, com relevancia tanto para os individuos como para a

sociedade em geral (Joan Coast, citado por Santos, 2019). Esta vertente nao se restringe
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apenas a componente visual, a parte significativa da disciplina concentra-se em organizar
e estruturar textos de modo a acelerar a compreensao, a memorizagao e a utilizagao
pratica da informagao. A propria palavra design integra a estrutura, e o papel do designer
de informagao consiste precisamente em dar forma ao que, pela sua complexidade,
poderia ser percebido como cadtico ou incompreensivel. (Horn, citado por Santos,
2019) Esta definicio evidencia que o objetivo do designer de informagao nao é
meramente estético, mas funcional, centrando-se na eficicia comunicacional da

mensagem. (Joan Coast, citado por Santos, 2019)

Assim sendo, o Design de Informagao assume um papel estratégico na sociedade
contemporanea, na medida em que transforma dados complexos e dispersos em
informagoes acessiveis e significativas, promovendo nao apenas a compreensao
individual, mas também a capacidade de agir de forma consciente e fundamentada.

(Wildbur e Burke, citado por Santos, 2019)

2.3.3 Design de Interfaces

O design de interfaces corresponde ao propésito de o design desenvolver os interfaces
utilizados sendo eles softwares, aplicagoes e websites (Xperienz, s.d.). Assim sendo, o
utilizador tem uma melhor experiéncia em relagao a uma aplicagao ou website quando
a mesma é feita segundo as diretrizes do design de interfaces, abrangendo um
planeamento completo com um layout constituido com varios elementos visuais ou
graficos (os botoes, os menus, os icones ou outros elementos que possam ser
necessarios) mas também aplicar interagoes como animagoes e transicoes. O design de
interfaces nao se limita apenas a aspetos visuais: o foco principal é a interagao do
utilizador com a interface, assegurando que cada elemento contribui para a realizagao
das tarefas de forma clara e funcional. Para desenvolver interfaces Uteis, é essencial
antecipar as necessidades e expectativas dos utilizadores, estruturando os elementos de
modo a que sejam faceis de aceder, compreender e utilizar. Isto implica pensar na
navegagao, na hierarquia da informagao e na consisténcia visual, de forma a minimizar o

esforgo cognitivo e aumentar a eficiéncia na execugao de tarefas. (Xperienz, s.d.)

Segundo a Silva (2013), é necessario existir uma investigacao sobre as particularidades
especificas e decidir no qual o contexto em que se aplica - habitos, limitagoes e assim

sucessivamente - apesar de existir o cuidado com esses pontos nao é possivel para o
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designer controlar algumas caracteristicas como as necessidades do utilizador; o
conteldo e a sua respetiva forma; e por fim também nao é possivel determinar o

desenvolvimento dos espagos dos ambientes solicitados pelos utilizadores.

A concegao de interfaces acessiveis e faceis de utilizar reveste-se de grande importancia
em aplicagoes complexas que envolvem muitos ecras e funcionalidades. Em aplicagoes
complexas, a interface nao se limita a estética; torna-se crucial que seja estruturada de
forma a acompanhar os processos e tarefas dos utilizadores, permitindo que estes
realizem as suas agoes de forma logica e eficiente. O Design de Interfaces deve procurar
criar standards e solugoes inovadoras, que simplifiquem a navegagao e tornem a
interagao mais intuitiva. Ao estabelecer elementos consistentes e previsiveis, o designer
de interfaces garante que os utilizadores possam interpretar rapidamente a informagao,

localizar funcionalidades e completar tarefas sem esforgo excessivo. (Xperienz, s.d.)

2.3.4 Design Inclusivo

O design inclusivo carateriza-se por desenvolver projetos mais acessiveis a um publico
mais vulneravel como individuos com algum tipo de deficiéncia ou limitagao. De acordo
com LOBA (2022), o design inclusivo procura superar os obstaculos encontrados por
varios grupos no acesso a informagao, propondo o desenvolvimento de produtos e
servigos que respondam de forma adequada as necessidades dos individuos sejam elas
individuos com deficiéncias fisicas, motoras, sensoriais ou cognitivas. A principal
vantagem do design inclusivo é permitir a igualdade de todos os utilizadores. Esta
abordagem defende que o design deve ir além das questoes estéticas, adotando uma
perspetiva centrada nas pessoas e orientada para a funcionalidade, a usabilidade e a

acessibilidade.

Ao incorporar principios de inclusao social e de acessibilidade, o design inclusivo
promove experiéncias mais equitativas e significativas, contribuindo para a integracao
plena de todos os individuos na sociedade digital. (LOBA, 2022) Como refere nos 5
Principios do Design Inclusivo, Boomer (2023) “o design grafico inclusivo emerge como

uma ferramenta poderosa para criar estratégias e produtos que transcendem barreiras”.

Deste modo, esta area especifica do design contempla diversos principios essenciais que

orientam a criagao de experiéncias inclusivas. Segundo a Boomer (2023), o contraste
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adequado integra um principio fundamental do design grafico inclusivo, uma vez que
garante que o texto se distingue de forma clara do fundo, melhorando a legibilidade para
todos os utilizadores, incluindo aqueles com limitagoes visuais. A aplicagao de contrastes
significativos contribui para a transmissao mais clara das mensagens e reforgca a
acessibilidade em diversos suportes, desde materiais impressos e embalagens até
plataformas digitais; a tipografia desempenha um papel essencial na acessibilidade de
materiais visuais, uma vez que fontes legiveis e equilibradas asseguram que a informagao
seja compreendida por todos os utilizadores, incluindo aqueles com limitagdes visuais.
A adogao de uma abordagem tipografica inclusiva nao apenas facilita a leitura, como
também contribui para a coesao visual e para a construgao de uma identidade de marca
mais acessivel e consistente; a utilizacio de imagens e graficos inclusivos
desempenha um elemento central na comunicagao visual, uma vez que promove a
inclusao e favorece a ligagdo com diferentes publicos. A adogao de representagoes
visuais que valorizam a diversidade permite reforcar o apelo de produtos e servigos e
criar um ambiente visual positivo; o design responsivo nao se limita a adaptagao a
diferentes dispositivos, mas constitui uma abordagem que considera as diferentes
necessidades dos utilizadores. Ao adota-lo, as marcas asseguram que os seus produtos
sejam acessiveis a todos, independentemente do dispositivo utilizado ou das capacidades,
demonstrando um compromisso com a inclusao em todas as fases do processo de
design; a acessibilidade web e navegacdo intuitiva constitui um principio
fundamental do design grafico inclusivo. As marcas que seguem normas de
conformidade, como as diretrizes WCAG, asseguram que os seus websites e aplicagoes
sejam Uteis por todos os publicos, incluindo aqueles que recorrem a tecnologias de
apoio. A navegacao intuitiva revela-se fundamental para proporcionar uma boa
experiéncia a todos os utilizadores, independentemente das suas competéncias

tecnologicas ou necessidades especificas. (Boomer, 2023)
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2.4 O papel do design grafico na dislexia

O design grafico vai muito além da produgao visual: envolve dimensoes sociais, técnicas
cognitivas, sendo também um meio de criagao e transmissao de significados. Trata-se de
um processo deliberado e estruturado - como formas, cores, tipografias, imagens e
icones - de modo a construir mensagens que sejam compreendidas pelo publico-alvo,
transmitindo intengoes claras. O design grafico atua como um meio de comunicagao,
refletindo os valores culturais, normas sociais e expectativas do publico. A sua fungao
nao ¢é apenas estética, mas também informativa, pois contribui para orientar
comportamentos, influenciar percegoes e facilitar a compreensio de conteudos

complexos. (Gruszynsky, citado por Henriques et. al., 2015)

Segundo o Instituto Politécnico de Leiria (2023), o design de saude envolve-se em
caracteristicas essenciais que solucionam na defesa, na detegao, no diagndstico de
doengas, no acompanhamento de informagao aos utentes e as respetivas necessidades.
Sousa (2023) fundamenta que o design é utilizado para desenvolver recursos de
comunicagao, fornecer informagoes claras relacionadas com a salide — hospitais, utentes,
profissionais, livros, digital — que contribui uma melhor leitura e compreensao. Assim
sendo, o design de saude carateriza-se como uma abordagem que utiliza métodos do
design para uma melhor qualidade do sistema de saude. O design de saude integra as
necessidades dos utentes e dos profissionais de saide no desenvolvimento do projeto

de design - experiéncias e obstaculos.

No caso da Dislexia, o objeto de estudo do projeto, o design grafico desempenha um
papel fundamental para individuos com esta problematica, uma vez que apresenta
recursos facilitadores a varios niveis e dimensdes. A composicao grafica e os seus
elementos visuais tornam mais acessiveis e compreensiveis, ao utilizar, por exemplo
tipos de fonte mais objetivas que tornam um texto mais legivel; o tamanho da fonte -
quanto maior, mais compreensivel a leitura - assegurar um bom contraste entre o texto
e o fundo; existindo o cuidado na parte editorial do texto como dividir o texto em varios
paragrafos para evitar textos longos; uma organizagdao visual organizada e com uma
hierarquia clara para adquirir uma melhor compreensao; utilizagao de imagens e formas

significativas que auxiliam como um elemento mais eficaz para individuos disléxicos e por
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fim amplificar o espagamento entres as letras para que os disléxicos tenham uma melhor

visibilidade do texto. (British Dyslexia Association, s.d)

Desse modo, envolve-se algumas caracteristicas necessarias no papel do design grafico

na dislexia como:

¢ A importancia da compreensao visual.

¢ A integracao do design grafico nas tecnologias.

¢ O desenvolvimento de ferramentas para auxiliar o disléxico.
¢ A colaboragao do designer grifico e os profissionais.

e Uma melhor acessibilidade aos recursos visuais e graficos.

DESIGN GRAFICO E GAMIFICAGCAO COMO ESTRATI'EG’IA DE APOIO A LEITURA EM CRIANGAS 31
COM DISLEXIA: PROPOSTA DE UM RECURSO PEDAGOGICO



Ana Isabel Taveira

2.5 Gamificagao como estratégia do envolvimento

A gamificacao, refere-se a utilizagao de elementos de design de jogos que nao sao jogos,
com o objetivo de estimular a motivagao e o envolvimento dos utilizadores. (Deterding
et al,, 201 1) Esta definicdo é amplamente adotada na literatura especializada e serve
como base para a compreensao atual do conceito. Este conceito ganhou expressividade
em diversas areas, com particular destaque para o setor educativo, onde ¢é
frequentemente aplicado como estratégia para potencializar o envolvimento dos alunos

com as tarefas propostas. (Qudsi, 2024)

Ainda segundo Deterding et al. (2011, p.9), um dos principais autores de referéncia no
campo, a gamificagao consiste no “uso de elementos de design de jogos em contextos
que nao sao jogos’. Esta definigao € amplamente adotada na literatura especializada e

serve como base para a compreensao atual do conceito.

De acordo com Nasirzadeh (s.d), a gamificagao apresenta um caracter multidimensional,
variando conforme o objetivo e o dominio de aplicagao, seja ele educagao, saide ou
outro. Essa amplitude conceitual exige uma analise contextualizada da sua utilizagao,

especialmente em ambientes educacionais formais.

Campos (2020), ao investigar o uso da gamificagao na educagao, especialmente no apoio
a leitura, observou que os elementos gamificados (como feedback, recompensa e
espontaneidade) funcionam como facilitadores da aprendizagem, promovendo o
envolvimento continuo dos alunos com os contetdos. De modo semelhante, Santos,
Gomes e Silva (2020) refor¢cam que a gamificagao possui potencial inovador no ensino
superior, destacando a sua aplicabilidade na avaliagio da aprendizagem de forma mais

interativa.

Carolei e Tori (2021) ampliam esse entendimento ao identificar a gamificagado como uma
estratégia lidica cognitiva, com capacidade de explorar a cognicao, o prazer e o
compromisso por meio da integragao com tecnologias como a realidade aumentada,

potencializando os resultados da aprendizagem.

No contexto deste projeto, a aplicagao da gamificagao é justificada como uma estratégia
metodoldgica que permitira avaliar, por meio de uma entrevista semiestruturada aplicada

a crianga, a usabilidade e o nivel de motivagao proporcionado pelos elementos
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gamificados incorporados a aplicacao digital desenvolvido. Esta abordagem esta em
consonancia com os principios tedricos apresentados, refor¢ando a sua pertinéncia
enquanto recurso didatico de apoio ao desenvolvimento da autonomia e do interesse

pela aprendizagem, nomeadamente no processo de leitura nas criangas com dislexia.
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2.6 Jogos tradicionais e digitais

Os jogos didaticos constituem instrumentos pedagdgicos de grande relevancia, quer
sejam utilizados em formato digital quer tradicional. Eles oferecem oportunidades para
estimular capacidades cognitivas, como memoria, atencao, raciocinio e resolugao de
problemas, promovendo a aprendizagem de forma lidica e motivadora. (Silva, 2022) Ao
conjugar diversao e aquisicao de conhecimentos, os jogos didaticos permitem reforgar
competéncias especificas, facilitar a compreensao de conceitos complexos e fomentar o
pensamento critico. Assim, tornam-se uma ferramenta estratégica no contexto
educativo, capaz de complementar métodos de ensino tradicionais e adaptar-se as

necessidades e ritmos de aprendizagem dos diferentes publicos.

Os jogos tradicionais sao normalmente caracterizados pela sua forte componente de
socializagao e da interagao, que podem incluir movimentos fisicos (desde movimentar
pecas de um jogo até a movimentagao do corpo se se tratar de um exercicio de mimica,
comunicagao na eventualidade de se tratar de um jogo de perguntas e respostas ou até
cooperagao se for num jogo em equipa. No entanto, nesses jogos, os participantes sao
confrontados com uma diversidade de desafios relacionados com padroes e habilidades
cognitivas, sociais e motoras. Cada individuo deve identificar e resolver esses padroes.
Os jogos tradicionais - abrangem, normalmente, os cincos sentidos: a visao, a audigao, o

tato, o olfato e o paladar; e tem como finalidade fortalecer o desenvolvimento da crianca.

Os jogos digitais em aplicagoes caracterizam-se por uma experiéncia mais diversificada
e interativa, constituida por diversas caracteristicas, tais como animagoes mais atrativas,
audios, legendas e outros elementos graficos correspondentes. Normalmente, cada
aplicagao tem o objetivo de ser uma utilizagao acessivel para atender as necessidades do
utilizador, permitindo a cada individuo progredir nos niveis da aplicagao de acordo com
as suas habilidades e capacidades. O facto de ser possivel adquirir com facilidade as
informagoes e os recursos que possam ser oferecidos, bem como a rapidez no acesso a
este tipo de aplicagao, permitindo que cada utilizador possa explorar o mesmo de forma
independente. Além disso é possivel ter acesso a aplicagio em qualquer localizagao e

interagir em grupo.
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2.6.1 Exemplos de jogos
2.6.1.1 Brincar com a dislexia

O Brincar com a dislexia torna-se um jogo que tem uma dupla funcionalidade, uma
das carateristicas é o facto de ser um jogo muito fundamental para o desenvolvimento
de aprendizagem da leittura e da escrita - com ou sem dificuldades - assim sendo, este

=y

jogo torna-se numa ferramenta para criar momentos entre pais e _
S Rhcionatidades

No rastreio da dis|

filhos, fortalecendo as areas cognitivas - a manipulagao, as
emogoes, a interagao, a linguagem, a memorizagao e a criatividade
- e por fim este jogo tem a finalidade de fazer um rastreio da

dislexia. (Disbedo, s.d.)

Este jogo é constituido da seguinte forma: um tabuleiro com casas
coloridas - cada casa colorida corresponde as cores das perguntas

e as outras trés casas branca molda a opgao do jogador - | dado,

BRINCAR

6 peoes e 2 conjuntos de 30 cartas - 30 para o nivel | e 30 para o COM A
DISLeXxIA

MATERIAL DIDATICO DE APOIO
A LEITURA E ESCRITA,

2 nivel - os catoes apresentam 6 categorias difrentes - amarelo
(audigao), azul (visao), vermelho (orientagao), castanho

(linguagem) e laranja (consciéncia fonologica). (Disbedo, s.d.)

Figura 3 - Brincar com a
dislexia.

Fonte: Disbedo.
2.6.1.2 Volta ao mundo em 50 dias [Fonte: Disbedo ]

O Volta ao mundo em 50 dias é um jogo que se envolve nas areas de confianga,
criatividade, a memoria, a atengao e concentragao, desenvolvendo a crianga e o jovem.

(Disbedo, s.d.)

Este jogo € integrado com cartoes de 6 perguntas de 6 grupos diferentes, estao divididos
em cores — laranja (audigao), verde (cultura geral), amarelo (consciéncia fonolégica), azul
(raciocinio) e roxo (linguagem) — composto por | dado, 6
peoes, 2 conjuntos de 30 cartas — 40 para fase | e 30 para fase
2 — e por fim um tabuleiro com casas coloridas — as casas
coloridas representam as perguntas e as 5 casas brancas

correspondem as perguntas de cultura geral. (Disbedo, s.d.)

Figura 4 - Volta ao mundo em 50 dias.
[Fonte: Disbedo.]
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2.6.1.3 Aprender a ler - Domlexia

O Aprender a ler - Domlexia é uma aplicagio que esta disponivel para os dois
sistemas operativos - android e ios - um jogo digital gratuito, contém também a sua
versio premium. E uma aplicacio especificamente para criancas que enfrentam
dificuldades para aprender a ler. O obetivo deste jogo desempenha desenvolver a
consciéncia fonoldgica. Apesar de ser um jogo direcionado para criangas, nao impede de

os adultos utilizarem a aplicagao, porque torna-se um ¥ éj Aprender a Ler - Doriexia Qtter

jogo abrangente, incluindo sendo utilizado para varias  suww e 2 institito Domlesta Sensino

perturbagoes — défice de atengao, disgrafia. Este jogo

€ constituido por varios desafios interativos como

jogos educativos e atividades que tornam a

€ as letras

aprendizagem de leitura e escrita mais facil. (Instituto \{g;\ \
l. ‘e _}
Domlexia, s.d.) ‘ \}P ‘

Figura 5 - Aprender a Ler - Domlexia.
[Fonte: App Store.]

2.6.1.4 Lumosity: treinamentos diarios

O Lumosity: treinamentos diarios é uma
Lumosity: treinament... ~ Obter .. . .
o Bt aipalea s aplicagao designada que estimula e desenvolve o

Al e me.. "

JokkkH145  Elumosiens e S ensne  fUncionamento cerebral, através de jogos e

atividades interativas - exercicios de atencao, de

lumosity Mathore tua meméria,

atencao e muito mas

Descubra do que a sua
mente é capaz

memoria, raciocinio e resolucio de problemas.

ez v ETIE. Apesar de ndo ser um jogo direcionado apenas
‘ - mRE na dislexia, utiliza-se como um recurso e um
-~ e apoio para desenvolver mais o cérebro de um

' e disléxico. (Lumosity: treinamentos diarios, s.d.)

Figura 6 - Lumosity: treinamentos diarios.
[Fonte: App Store.]
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2.6.1.5 Rei da Matematica Jr
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O Rei da Matematica Jr. é uma aplicagao com a finalidade de desenvolver a

concentragao e o raciocinio, de um modo mais interativo e divertido para os

utilizadores. Este jogo é composto por varias fases, a
medida que alcanga os objetivos de cada respetiva fase,
passa para a fase seguinte, assim sendo uma aplicagao
composta por enigmas, exercicios e atividades que
abordam a matematica - operagdes basicas (adigao,
contagem,  subtragdo,  multiplicagdo),  poténcias,
geometria e fragoes - um jogo que esta disponivel para
sistemas como android e ios na versao paga e gratuita.

(App Store, s.d.)

Obter

'_‘\3 Bl
[ A
D

Figura 7 - Rei da Matematica Jr.
[Fonte: App Store.]

Além de tudo isso, os jogos tradicionais e digitais tem uma grande diversidade de opgoes

para desenvolver as capacidades de uma pessoa disléxica, existe jogos de quebra-cabegas

que podem auxiliar na aptidao de concentragao e percegao visual; jogos de estratégias —

xadrez e damas — que desenvolvem as caracteristicas como a organizagao, pensamento

e a decisao; jogos de palavras cruzadas que fortalece no reconhecimentos das letras; e

por fim o jogo da memoria que envolve normalmente cartas ou objetos escondidos com

a finalidade de desempenhar um papel de memorizagao.
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Sintese do capitulo

O capitulo integrou o enquadramento teorico para compreender os principais temas da
investigacao: a dislexia, o design grafico e a gamificagao. Caracterizou-se que a dislexia é
uma perturbagao de aprendizagem que afeta a leitura, tornando-a mais lenta e com
ocorréncia frequente de erros. O capitulo mostrou o impacto direto no desempenho
escolar e a necessidade de adotar estratégias adaptadas as necessidades das criangas.
Analisaram-se as diferentes areas do design tais como o design de comunicagao, o design
grafico, o design de interfaces e o design inclusivo e que podem ajudar a tornar a leitura
mais acessivel para as criangas com necessidades especificas. A escolha de tipografias
adequadas, o espagamento, o contraste e a organizagao clara da informacao foram

apresentados como carateristicas essenciais para facilitar a leitura.

A gamificagao é explorada como uma estratégia de motivagao, destacando aspetos como

desafios e que podem tornar as atividades mais motivadoras.

Apesar de nao terem sido apresentado casos de estudo, foram mencionadas algumas
aplicagoes e jogos didaticos que utilizam cores, imagens e recompensas, elementos que
contribuem para o desenvolvimento da aprendizagem. A observagao permitiu

compreender que muitos apostam em estimulos visuais simples e elementos ludicos.

O Diagrama de Venn apresentou a relagao entre diferentes areas do design e a sua
aplicacio em contextos educativos e inclusivos, especialmente no apoio a dislexia.
Através do diagrama, demonstra-se como a combinagao destas areas pode contribuir

para a criagao de um recurso didatico mais eficaz.
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3 Caso de Estudo

3.1 Letras Magicas

O presente projeto enquadra-se no ambito académico para a concretizagao do
mestrado, centrado na conce¢ao de uma aplicagio didatica. Denominada Letras
Magicas, esta aplicagao destina-se a criangas com perturbagoes de aprendizagem,
nomeadamente criangas com dislexia, para desenvolver as suas capacidades de leitura
de forma mais ludica e prazerosa. Pretende-se, no futuro, explorar o potencial desta

aplicagao, enquanto um recurso que possa ser implementado em contextos pedagogicos.

Com efeito, este projeto nasce, precisamente, da necessidade de recursos inclusivos
para criangas com estas problematicas de dificuldades de aprendizagem. Acredita-se que
o design grafico com a integragao de elementos da gamificaciao, pode representar um

papel muito importante no apoio a aprendizagem.

A aplicagao procura também apoiar os pais, os professores e os profissionais no

acompanhamento do percurso da aprendizagem.

A aplicagao resulta da combinagao entre varias areas: o design grafico, a educagao, a
inclusao e a propria problematica da dislexia. Procede no dominio do desenvolvimento
de elementos graficos e visuais interativos, centrados nas necessidades das criangas, com

dificuldades na leitura e na escrita.

As Letras Magicas pretende afirmar-se como uma aplicagao inovadora na darea da
educagao inclusiva. A importancia da proposta encontra-se na concegao de experiéncias
educativas digitais que integram o jogo, o design grafico acessivel e inclusivo, e os

principios da dislexia.

Ao desenvolver recursos adaptados as necessidades de criangas com dislexia, a aplicagao

distingue-se pela sensibilidade as particularidades neurodesenvolvimentais das criangas.

Tendo em conta ao enquadramento teodrico verifica-se uma escassez de aplicagoes
didaticas no mercado. As poucas que se encontraram disponiveis, como por exemplo,
Aprender a ler — Domlexia, o Lumosity: treinamentos diarios ou o Rei da Matematica
Jr, ndo correspondem a inclusao total das criangas, uma vez que apresentam barreiras
claras na aprendizagem da leitura e da escrita. Estas aplicagoes nao estao totalmente

adaptadas as necessidades cognitivas e de leitura de criangas com dislexia. As Letras
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Magicas procura ser uma aplicagao que corresponda a todas as necessidades das criangas
com dificuldades, propondo ser uma aplicagio didatica que integra conteudos

pedagogicos, uma linguagem visual acessivel e uma estrutura interativa.

A visdo da aplicagao, Letras Magicas pretende ser um recurso de apoio a educagao
inclusiva, contribuindo para um melhor futuro para as criangas com dificuldades de
aprendizagem de leitura e na escrita. Esta aplicagao pretende que estas criangas tenham
acesso a recursos adaptados de forma a facilitar a aprendizagem. O objetivo central
pretende assim, desenvolver uma aplicagao que estabelega uma melhor condigao de vida

e que incentive um desenvolvimento escolar de forma mais positiva.

O propésito da aplicagao pretende contribuir para uma melhor experiéncia didatica e
mais facilitadora, através do papel do design grafico, estimulando e promovendo o
desenvolvimento das aprendizagens da leitura e da escrita nas criangas com dislexia,
através de recursos acessiveis e mais simples, respeitando o ritmo e o estilo de

aprendizagem.

A missao nasce da empatia com estas criangas, e pretende-se que, através deste projeto
em design grafico, se possa dar um contributo real, humano, social e profissional, ao
desenvolver os recursos visuais pedagdgicos e interativos de inclusao, e criar um

contexto mais prazeroso ao publico-alvo.

A aplicagao apresenta uma personalidade com integridade e confianga, desenvolvida
para estabelecer uma conexao empaitica em relagao as dificuldades e obstaculos que
estas criang¢as encontram ao longo do processo de aprendizagem. Através de elementos
graficos simples e cores apelativas, promove-se um contexto mais motivador e criativo
para uma melhor superacao destes obstaculos. Esta abordagem visual e interativa tem
como objetivo promover a confianga e desenvolver a aprendizagem das criangas
transformando numa experiéncia enriquecedora. Os elementos visuais e da
comunicagao da aplicagao foi implementada para responder a falta de recursos para as

criangas que tem dificuldades de aprendizagem na leitura e na escrita.
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Figura 8 - Personalidade, Valores, Arquétipo, Expressoes e Estilos.

[Fonte: Autora, 2025]
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4 Desenvolvimento do projeto

4.1 Metodologia do Projeto

A metodologia adotada para o desenvolvimento do projeto recai sobre a combinagao
do Design Thinking e o Human-Centered Design (HCD), uma vez que permite
compreender profundamente as necessidades, as delimitagoes e preferéncias das
criangas disléxicas. O Design Thinking, de acordo com a Universidade Europeia,
carateriza-se por “Uma abordagem prdtica, colaborativa e orientada para solugées. Centra-
se em compreender as pessoas e criar respostas adequadas aos seus desdafios.” No mesmo
contexto, o Human-Centered Design (HCD), segundo o Jornal de Negocios (Setembro,
2023) “Em vez de se focar exclusivamente na eficiéncia técnica ou nos objetivos comerciais, 0
HCD procura entender as experiéncias e os problemas dos utilizadores, para criar solugées que

sdo verdadeiramente eficazes e gratificantes para as pessoas que as utilizam.”

O desenvolvimento desta aplicagao didatica integra uma proposta inovadora para apoiar
a aprendizagem de criangas com dislexia. Como ja referido, a aplicagao tem como
objetivo estimular competéncias fundamentais, tais como a consciéncia fonologica, a
fluéncia de leitura, a precisao ortografica e a compreensao de textos, recorrendo a
recursos interativos que favoregam a inclusao e a acessibilidade. O projeto assenta numa
anadlise cuidada das necessidades cognitivas e pedagdgicas do publico-alvo e na avaliagao
de solugoes educativas ja existentes, de modo a assegurar um design acessivel, intuitivo

e motivador, promovendo a autonomia e o sucesso escolar.

O design grafico apresenta-se como uma ferramenta essencial, proporcionando solu¢oes
que facilitam a leitura e a compreensao textual. A utilizagio de elementos do design
grafico composto por tipografias legiveis e adaptadas, cores contrastantes, espagamento

adequado e elementos visuais, tornam a leitura mais acessivel.

Deste modo, o projeto propoe-se a desenvolver o design de um recurso pedagogico
digital capaz de apoiar a aprendizagem da leitura e da escrita em criangas com dislexia.
A aplicagao pretende nao sé facilitar a aquisicio de competéncias essenciais, mas
também a motivagao e a participagao ativa das criangas, através de uma abordagem
interativa e inclusiva que incorpora o design grafico adaptado as necessidades das

criancas com dislexia.
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4.2 Analise

De acordo com (Moura, O. 2025), a dislexia pode ser definida como uma perturbagao
da aprendizagem de origem neurodesenvolvimental que afeta a leitura e a escrita. As
criangas com esta condigao manifestam limitagoes na leitura de palavras, na ortografia,
na escrita e na compreensao textual. Estas dificuldades estao associadas a défices em
fungoes neurocognitivas, nomeadamente na consciéncia fonologica, na nomeagao rapida
e na memoria de trabalho verbal, apesar de estas criangas apresentarem um
desempenho intelectual considerado normal. Assim sendo, o desempenho escolar pode

ser prejudicado.

Neste contexto, € fundamental assimilar de forma aprofundada as necessidades e os
desafios enfrentados por criangas com dislexia no contexto de aprendizagem. A analise
procura identificar os principais obstaculos da natureza cognitiva, emocional e
tecnoldgica que dificultam a integragao destas criangas. O papel design grafico orienta as
funcionalidades da aplicagao, garantido uma experiéncia de aprendizagem inclusiva e
acessivel, destacando a importincia de solugdes inovadoras que promovam a

acessibilidade e o apoio pedagogico.

A aplicagao destina-se a funcionar como um instrumento didatico e interativo para
fortalecer o desenvolvimento de aprendizagem das criangas apresentando-se em
formato de jogo educativo projetado para impulsionar o desenvolvimento cognitivo, o

linguistico e a comunicagao.

O publico-alvo da aplicagao sao criangas em idade escolar, entre os 6 e os |10 anos,
diagnosticadas com dislexia. As criangas apresentam dificuldades especificas na leitura e
na escrita, incluindo a inversao ou omissao de letras, dificuldades na decodificacio de
palavras e limitacoes de meméria de curto prazo relacionadas com a linguagem escrita.
Para além das dificuldades na leitura e na escrita, é frequente surgirem défices de atengao
ou dificuldades em manter a concentragao em tarefas prolongadas, tornando-se

essencial que a aplicagao seja interativa, motivadora e intuitiva.

O desenvolvimento de uma aplicagdo para criangas com dislexia deve motivar os
principios que promovam uma aprendizagem inclusiva. E fundamental disponibilizar
recursos que simplifiquem a leitura e a decodificagao de palavras, como a tipografia

adaptada, cores suaves e elementos visuais que reduzam a sobrecarga cognitiva. A
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aplicacao pretende responder as necessidades especificas de criangas com dislexia,
disponibilizando uma aprendizagem personalizada e eficiente. Procura-se desenvolver a
leitura e a escrita através de exercicios retirados de um livro (Dificuldades de
Aprendizagens Especificas: Dislexia, Disgrafia, Disortografia e Discalculia) para o qual se
possui autorizagao, focados na compreensao e ortografia. Promove-se a autonomia num
ambiente seguro e intuitivo, estimula-se a motivagao com elementos visuais e assegura-

se uma experiéncia inclusiva e acessivel.

A forma de utilizagao da aplicagao é fundamental para assegurar ao seu publico-alvo
uma experiéncia acessivel e ajustada para as necessidades das criangas com dislexia.
Desta forma, a aplicagao Letras Magicas é concebido para ser utilizado em qualquer
contexto, principalmente o familiar e até social, realizado pelas proprias criangas com
supervisao, ocasional de pais ou cuidadores que assumem um papel de orientagao,
garantindo que as atividades sao realizadas porém sem necessidade de intervengao direta

ou acompanhamento especializado constante.

Desta forma, para simplificar a sua utilizagao, a aplicagao devera ser compativel com os
telemoveis que tenham sistema operativo android e ios. Os telemdveis oferecem
beneficios essenciais, como ecras tacteis, recursos de multimédia (audio e cores) e
interagao intuitiva, que podem ser explorados para reforgar a aprendizagem. No
entanto, devem ser consideradas as limitagoes técnicas, como as diferentes dimensoes

de ecra.
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4.3 Estratégia de Comunicacao

A estratégia de comunicagao da aplicagao, é estruturada de modo a proporcionar a
informacgao clara, acessivel e motivadora para criangas com dislexia, respeitando as suas
necessidades cognitivas e visuais. A abordagem incorpora vertentes visual, auditiva e

interativa, relacionadas a mecanismos de orientagao.

4.3.1 Comunicacio Visual

A comunicagao visual é o principal meio de orientagao da crianga dentro da aplicagao.
Sao utilizadas tipografias claras e legiveis, com espagamento adequado entre letras e
palavras. A paleta de cores é suave e harmoniosa, com contraste suficiente para destacar
as informagoes relevantes, sem sobrecarregar visualmente a crianga. Os icones e os
elementos graficos sao integrados para representar a orientagao, permitindo que a
crianga compreenda rapidamente o que deve fazer, sem depender exclusivamente do

texto escrito. O layout é organizado de forma logica e sequencial, orientado a navegagao.

4.3.2 Comunicacao Auditiva

Embora nao seja implementada neste protoétipo, a aplicagao foi pensada para integrar
sons e a narra¢ao em voz alta das palavras, as instrugoes e as historias, com o objetivo
de facilitar a aprendizagem uma vez que a narragio facilitaria a compreensio e
memorizagao das palavras. Os sons permitiriam estabelecer uma associagao imediata
entre as agoes e os resultados. Esta funcionalidade iria demonstrar que a combinagao de

estimulos visuais e auditivos favorecia a aprendizagem.

No ambito deste projeto, a implementagao desta vertente auditiva nao sera realizada,
dado que a autora nao possui competéncias técnicas para integrar o som neste
prototipo. Apesar de nao ser implementada no prototipo a fundamentagao tedrica para
esta funcionalidade mantém-se, demonstrando que, numa eventual versao futura da
aplicagao, a componente sonora devera ser considerada como uma ferramenta essencial

de apoio a aprendizagem, complementado com os elementos visuais e interativos.
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4.3.3 Comunicacdo Interativa

A interagao com a aplicagao disponibiliza feedback imediato, permitindo que a crianga
identifique de forma clara e motivadora o éxito ou insucesso nas atividades propostas
No entanto, importa salientar que no protétipo desenvolvido nao é possivel
implementar o feedback em caso de erro devido a limitagdes técnicas. Os exercicios
seguem uma sequéncia logica, garantido o desenvolvimento ao ritmo préprio da crianga
e facilitando a aprendizagem. A inclusao de elementos ludicos, como um mapa visual,

aumentam a motivagao da crianga.
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4.4 Desenvolvimento Grafico

O desenvolvimento grafico constitui um eixo fundamental no processo da concegao da
aplicagao Letras Magicas, na experiéncia de utilizagao e no processo de aprendizagem
das criangas com dislexia. O estilo visual adotado combina uma abordagem lidica e
acessivel, recorrendo a ilustragoes simples e cores suaves que estimulam a interagao
emocional com a aplicagao. Este estilo aproxima-se do universo infantil, preservando um

ambiente de aprendizagem motivador.

A experiéncia do utilizador deve privilegiar a legibilidade e a acessibilidade visual,
assegurando que o texto seja apresentado de forma clara e confortavel para o leitor. A
utilizagao de contrastes equilibrados entre o texto e o fundo constitui um aspeto
essencial, recomendando-se a aplicagao de cores escuras sobre superficies claras. Deve
evitar-se o uso de tonalidades saturadas, como o vermelho, o rosa ou o verde, por
dificultarem a leitura e comprometerem a percegao cromatica, sobretudo em

utilizadores com daltonismo. (British Dyslexia Association, s.d)

A aplicagao incorpora os principios do design, nomeadamente o design inclusivo, que
procura desenvolver um ambiente visual que reduza a sobrecarga cognitiva e limita erros
de leitura, garantido que a aplicagao seja funcional, apelativa e adaptada ao publico-alvo.
De modo a promover a compreensao das informagoes apresentadas, a tipografia, as
cores, os elementos graficos sao instrumentos pedagogicos foram definidos a assegurar

o desenvolvimento da aprendizagem.

A escolha das cores, dos menus, dos icones e dos outros elementos foi feita com o
objetivo de tornar a aplicagao acessivel e facil de interpretar para o publico. Sendo a
dislexia uma perturbagao sem cura mas cujo o impacto pode ser diminuido com
estratégias adequadas, o desenvolvimento de um design simples, intuitivo e motivador

torna-se fundamental para apoiar estas criangas no seu percurso de aprendizagem.

4.4.1 Elementos graficos

No processo de desenvolvimento do design da aplicagao grafica, os elementos grafico
foram pensados e selecionados de forma a proporcionar uma experiéncia visual clara,
acessivel e integrado com os objetivos do projeto. O projeto integrou a concegao, a

selecao e adaptagao de iconografias, ilustragoes e elementos visuais para a aplicagao,
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assegurando a legibilidade, uniformidade a inclusao, componentes criticos para criangas

com dislexia.

As iconografias foram pensadas com formas simples, reconheciveis com as agoes que
representam. Cada simbolo permite a identificagao rapida da sua fungao, minimizando a
necessidade da leitura textual e fortalecendo a autonomia da crianga na utilizagao da

aplicagao.

As ilustragoes utilizadas no prototipo foram retiradas do livro Dificuldades de
Aprendizagens Especificas: Dislexia, Disgrafia, Disortografia e Discalculia para o qual a
editora deu permissao, garantindo a conformidade com os direitos de autor apenas para
o projeto. Estas ilustragoes foram selecionadas de forma a integrar um caracter
pedagogico. Por meio das ilustragoes - personagens, objetos, cenarios - visualmente
apelativos, procurou-se promover a empatia e estimular o envolvimento emocional da
crianga na utilizagao da aplicagao. A abordagem visual apresenta uma linguagem visual

clara e equilibrada, assegurando legibilidade e evitando sobrecarga visual.

Os personagens, igualmente utilizados na aplicagao, tiveram origem em recursos
disponibilizados gratuitamente pela plataforma Freepik, sendo integrados de forma a
reforgar a identificagdo do utilizador com o ambiente do jogo e a incentivar a crianga

nas atividades propostas.

4.4.2 Paleta

A selegao das cores procurou assegurar uma experiéncia visual harmoniosa, acessivel e
emocionalmente positiva para criangas com dislexia, reduzindo interferéncias
preceptivas e distragoes. A utilizacdo de tons de pastel e contraste suaves na interface
procura evitar combinagoes visuais excessivamente saturada, prevenindo o cansaco

ocular e a distragao.

O fundo principal recorre a um tom bege-claro, substituindo o branco, para reduzir o
brilho e o desconforto visual durante os periodos de leitura evitando contrastes
extremos, como por exemplo o preto sob o branco. Os titulos e os elementos
interativos, como botoes e icones, recorrem a um azul escuro, assegurando um
contraste suficiente para a percec¢ao nitida dos simbolos, sem recorrer a tonalidades

agressivas. Os outros azuis mais suaves pretendem reduzir os estimulos visuais que
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possam provocar distragao, algo frequente em criangas dislexia. Por Gltimo, o amarelo,
aplicado de forma pontual, funciona como cor de destaque destinada a reforgar

elementos, como os pontos.

Deste modo, a paleta deste protétipo integra o design, a funcionalidade e a
acessibilidade, assegurando um ambiente visual alinhado com os principios de usabilidade

e conforto percetivo para criangas com dislexia.

Figura 9 - Paleta.
[Fonte: Autora, 2025]

#fffBdc #145980 #99cdd2

HcS5e5e2 #f7d323

4.4.3 Tipografia

A tipografia é uma linguagem visual que integra o design e a preferéncia de tipos,
orientando-se pela legibilidade e pela comunicagao estruturada de conteudos
informativos. (Dabner et al.,, 2019) A tipografia assume um papel fundamental no design
direcionadas a criangas com dislexia, tendo impacto relevante na legibilidade, na
compreensao e no conforto visual durante a leitura. No contexto de aplicagoes didaticas,
a escolha tipografica deve assegurar a clareza, a simplicidade e a acessibilidade, evitando
elementos visuais capazes de dificultar a compreensao ou gerar sobrecarga coghnitiva.
Proporcionando uma distingao clara entre as letras frequentemente confundidas, como
b/d ou p/q. Para utilizadores com dislexia, a legibilidade constitui o critério mais
significativo. Fontes sem serifa - por exemplo, Arial, Verdana ou Open Dyslexic - sao
indicadas pelas suas formas limpas e simples, que favorecem a distingao entre caracteres
semelhantes. Fontes decorativas ou manuscritas devem ser evitadas, tendem a dificultar

a leitura e o reconhecimento das letras.
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No desenvolvimento do protétipo, optou-se por uma tipografia de trago arredondado
e espagamento amplo entre as letras e linhas, minimizando a aglomeragao visual e
favorecendo o foco em cada palavra. A utilizagao consistente de tamanho de fontes
adequados garante uma experiéncia de leitura confortavel e adaptada as necessidades

do publico-alvo.

A tipografia selecionada para o protoétipo foi a Lexie Readable, uma vez que oferece
um equilibrio entre legibilidade e aparéncia ludica, tornando-se apropriada para materiais
educativos que exigem clareza visual. A Lexie Readable foi aplicada de forma consistente
em todo o prototipo, garantindo uniformidade na comunicagao e evitando alteragoes
tipograficas que possam gerar distragao. Utilizou-se regular e bold, permitindo criar
hierarquias textuais claras como a distingao entre titulos, instrugoes e o corpo de texto.
A utilizagao da Lexie Readable contribui para os objetivos pedagodgicos do protétipo,
nomeadamente a autonomia na leitura, a redugao da confusio fonologica e o
fortalecimento do foco nas palavras. Assim, a Lexie Readable assume um papel
fundamental na construcao de uma interface acessivel e coerente as dificuldades

especificas da dislexia.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
0123456789

0123456789

Figura 10 - Lexie Readable.
[Fonte: Autora, 2025]

4.4.4 Layout

O design da aplicagao é organizado de forma modular e linear, facilitando a navegagao e

a compreensao da informacao.

O ecra principal apresenta trés partes diferentes: uma barra superior com o username

do utilizador e icone do perfil, um rodapé de navegagcao e o corpo central com a
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informagao. Este padrao proporciona uma consisténcia visual, reduzindo a sobrecarga

cognitiva, permitindo que a crianga se adapte a estrutura da aplicagao.

A informagao é organizada em blocos visualmente delimitados por cores suaves e
constantes, com icones e ilustragdes de apoio que reforcam a compreensio do

contetdo textual.

O rodapé fixo com icones de navegagao simplifica a transicao entre diferentes secgoes
da aplicagao garantido que a crianga nao se perde no percurso entre a informagao e as
atividades praticas. Os exercicios interativos, como a selecao de animais ou a
correspondéncia entre as palavras, apresentam um espagamento adequado e elementos

grandes, minimizando a confusao visual, promovendo uma interagao tatil precisa.

Este prototipo carateriza-se como um design coerente e intuitivo, que apoia a
aprendizagem auténoma e atenua as dificuldades do processamento da informacgao

frequentemente observados em individuos com dislexia.

4.4.5 Prototipo

Como se pode observar na Figura |1, o ecra inicial da aplicagao Letras Magicas foi
desenvolvido com o objetivo de criar uma entrada simples e visualmente tranquila para
a crianga. A cor de fundo, escolhida em tons muito suaves, pretende reduzir os estimulos
visuais que possam provocar distragao, algo frequente em criangas com dificuldades na
aprendizagem. Assim, este ecra procura oferecer um primeiro contacto mais confortavel
e adequado as necessidades das criangas com dislexia. No centro encontra-se o logotipo
da aplicagao, desenvolvido com a fonte nome da letra, escolhida pela sua legibilidade e
adequada para criangas disléxicas. A variagao cromatica das letras nao serve apenas para
criar uma identidade apelativa; tem também como objetivo facilitar a distingao visual
entre as letras, o que pode ajudar criangas que apresentam dificuldades no

processamento fonologico e visual. O logotipo assume uma fungao estética e pedagogica.

Assim, o ecra inicial cumpre duas fungoes essenciais: apresentar a identidade do projeto
e garantir um ambiente visual acessivel e adequado a perturbagio em causa. O design
foi pensado de forma a apoiar a crianga desde o primeiro momento, respeitando as suas

necessidades e reduzindo potenciais barreiras no processo de interagao com a aplicagao.
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\LE.I.RAS J
MAG CAS

Figura I - Ecra inicial.
[Fonte: Autora, 2025]
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A Figura 12 procura estabelecer um contacto inicial direto e amigavel com a crianga

com a presenca de dois menus, acompanhados de uma linguagem apelativa e ludica.

Na Figura 13, optou-se por introduzir um formulario mais completo, que inclui campos
para username, email e palavra-passe. A estrutura é organizada de forma vertical e clara,
permitindo que a crianga identifique cada area com facilidade e com a ajuda de um adulto.
A utilizagao dos icones apoia a compreensao, sobretudo quando a leitura se apresenta
como um desafio. Na Figura 14 apresenta uma versao simplificada do processo de
autenticagao, limitando-se aos campos essenciais. Tal como no protétipo anterior, as
cores e os icones mantém-se consistentes, permitindo uma navegagao mais intuitiva e

diminuindo a possibilidade de erro.

Os trés prototipos foram desenvolvidos com a preocupagao de assegurar acessibilidade,
legibilidade e conforto visual. Considerando que a dislexia € uma condigao de doenga
cronica, sem cura, mas cuja intervengao adequada pode reduzir significativamente os
seus impactos negativos, o design de interfaces torna-se um elemento central na
autonomia e da confianga destas criangas. Em cada escolha estética e funcional presente
nos prototipos foi pensada para minimizar barreiras, facilitar a leitura e estimular a

participagao ativa da crianga no processo de aprendizagem

[ Cria o teu bilhete mdgico J

8
]
E Vamos a aventura? ] N
Vamos a aventura?
VYamos 4 aventura?

Figura 12 - Registo e Login. Figura 13 - Registo. Figura 14 - Login.
[Fonte: Autora, 2025] [Fonte: Autora, 2025] [Fonte: Autora, 2025]
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Quando a crianga termina o processo do registos, surge a etapa onde o utilizador pode

escolher o avatar tornando a experiéncia mais motivadora e =l

‘) username!
. A . . BEM-VINDO
adaptada as preferéncias de cada crianga. Ao permitir que a

Escolhe o teu explorador.

crianga escolha a sua personagem, cria-se uma ligagao positiva

g G

)
que pode ajudar a aumentar o interesse e o envolvimento ao — 1:1]
\ le AL
longo de todo o percurso.
QN Pl
7 Qe
2 XS
As personagens apresentadas sao simples, coloridas e com o't Nty
expressoes amigaveis, como uma ra, um gato, um coelho, um % = - &
= .:J‘
cao, um rato e um ledo. A escolha de animais foi intencional, O
uma vez que, para muitas criangas, estas figuras sao associadas
= M a

a brincadeira. Cada personagem é apresentada num espago

Figura 15 - Escolha do
individual bem definido, com bordas arredondadas e cores

Explorador.
. L [Fonte: Autora, 2025]
suaves, evitando excesso de detalhes visuais.
) i , i vé to o isponivei
5 Na Figura 15, a crianga vé todas as personagens disponiveis
username! . .
BEM-VINDO e pode observar cada uma antes de decidir. Na Figura 16

Escolhe o teu explorador.

surge o botao comegar que confirma a selegao. S6 apos a

Lo Y escolha do explorador € que a crianga avanga para o inicio das
\[LB VUL atividades. O explorador selecionado acompanha a crianga no
Q¢ .y .
e =% 1 .
3 %) jogo todo
: N
kg AL
Y | N\
COMECAR
- M a

Figura 16 - Comecar.
[Fonte: Autora, 2025]
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A Figura 17, apresenta a barra de navegacao inferior, composta por trés icones que
funcionam como botdes de acesso rapido: o menu, a pagina inicial e o perfil. A
representagao grafica segue convengdoes amplamente reconhecidas, facilitando a
aprendizagem e a memorizagao da estrutura da aplicagao, permitindo que a crianga

consiga deslocar-se entre diferentes secgoes de forma simples e intuitiva.

A barra de navegagao utiliza um fundo azul-claro, que se mantém coerente com a paleta
de cores geral da aplicagao. Esta escolha ajuda a criar um ambiente visual calmo,
adequado a criangas com dislexia, evitando contrastes muito fortes ou elementos que
possam desviar a atengdao. Os icones em azul mais escuro garantem boa visibilidade e

distingao, permitindo que a crianga identifique rapidamente cada fungao.

O icone composto por duas linhas representa o menu, que permite aceder as
informagoes e curiosidades. O icone da casa indica a pagina inicial, funcionando como
ponto de partida para os jogos. Por fim, o Ultimo icone remete para as configuragoes do

perfil do utilizador, onde é possivel visualizar informagoes pessoais.

Os botoes foram escolhidos para manter a experiéncia de utilizagao simples e acessivel.
Como as criangas podem ter maior dificuldade em lidar com interfaces complexas,
optou-se por um design direto, com poucos elementos e fungoes claramente
identificadas. Assim, a barra de navegagao contribui para que a crianga se sinta mais

segura, orientada e confortavel enquanto utiliza a aplicagao.

Figura 17 - Barra de navegacao.
[Fonte: Autora, 2025]
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Ao carregar no icone menu da barra inferior, a crianga é direcionada para a pagina do
menu informativo. A Figura 18 apresenta dois botoes principais: O que é a dislexia

e Famosos com dislexia.

O botao O que ¢é a dislexia abre uma pagina (Figura 19) onde o conceito é explicado
de forma acessivel e adaptada a criangas. O texto usa frases curtas e exemplos concretos
para que a crianga compreenda o que € a dislexia. A linguagem é cuidadosa, empdtica e
pretende normalizar a diferenca, mostrando que haver dificuldades na leitura nao é

motivo de vergonha.

O botao Famosos com dislexia direciona a uma pagina (Figura 20) sobre pessoas
conhecidas que tém dislexia, com o objetivo de inspirar e motivar. Ao mostrar exemplos
de figuras publicas que tem dislexia, pretende-se reforgar a ideia de que a dislexia nao
impede o sucesso e que cada crianga pode encontrar estratégias que a ajudem a

progredir.

9h% \ Ola Ola Ola
S—7 J username! username! username!
O que é a dislexia?
O cérebro funciona de
maneira diferente dos
outros meninos.
O que é adislexia? {5
As vezes, as letras >
trocam-se ou baralham.

Famosos com

dislexia

Com muito treino e Albert Einstein
{I]:D} esforco, conseguimos
ulrapassar os obstaculos.

— g a = A a = [y a2
Figura 18 - Mais informagoes. Figura 19 - O que é a dislexia. Figura 20 - Famosos com dislexia.
[Fonte: Autora, 2025] [Fonte: Autora, 2025] Fonte: Autora, 2025]
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Na Figura 21 apresentam as configuragoes da conta, uma area destinada a gestao das

informacgoes associadas ao utilizador.

A primeira parte do ecra mostra o nome do utilizador e o e-mail. Estes dois
elementos foram definidos no momento do registo e ficam acessiveis nesta sec¢ao para
consulta. A seguir, surge a opcao de notificacdes, apresentada através de um botio
deslizante simples, que permite ativar ou desativar alertas da aplicagao. A funcionalidade
de notificagoes existe para lembrar a crianga da continuidade das atividades, incentivar
a regularidade e reforcar o habito de treino. Logo abaixo encontra-se a definicao de

idioma.

A area de versao da app apresenta um identificador numérico que permite
acompanhar a evolugao do projeto. Esta informagao € relevante em processos de
atualizagao, testes ou manutengao, permitindo verificar rapidamente qual a versao em
utilizagao.

Na parte inferior encontra-se o botao sair, que

Shg | Ola

permite terminar a sessao de forma rapida e segura. 0
username!

Este botao estd destacado e isolado para evitar

confusdes. A sua posicao facilita que a crianca Configuracses da Conta

identifique facilmente como finalizar a utilizagao sem Nome do
Utilizador

se sentir perdida. )
E-mail
Notificacdes .
Idioma Portugués
Versdo da APP 0000001

SAIR

- Y

Figura 21 - Configurages da Conta.
[Fonte: Autora, 2025]
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Na Figura 22, tal como nos ecras anteriores, o ecra do menu principal procurou-se
assegurar a simplicidade visual, previsibilidade na navegagao e estimulos adequados ao

perfil cognitivo deste publico, reduzindo potenciais fontes de distragao ou sobrecarga.

Na parte superior do ecr3a, surge uma mensagem personalizada Old username
acompanhada de um avatar ilustrado. A inclusao deste elemento tem como objetivo

identificar o perfil da crianga com a aplicagao.

Seguidamente, sao apresentados quatro menus que correspondem a diferentes
atividades: Explorador em ac¢do, Explorador dos sons e letras, Brincar com os

sons e Leitura divertida: Ler & Brincar. Cada
999 | Ola

menu é acompanhado por um icone, apoiando a
username!

compreensao através de elementos visuais.

Os menus apresentam um design arredondado,

cores suaves e contrastes equilibrados, contribuindo Q, Explorador em agdo

para uma leitura mais confortavel e diminuindo a
= Explorador dos sons e
~ . . . - .. AB
confusao visual. A terminologia utilizada é simples, letras

direta e de caracter ludico, permitindo que as 1 Brincar com os sons

atividades sejam percecionadas como oportunidades

75 Leitura (ilivertidq
=/ Ler & Brincar

de descoberta e brincadeira, em vez de tarefas

escolares potencialmente geradoras de ansiedade.

= M -

Figura 22 - Menus.
[Fonte: Autora, 2025]
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Na Figura 23 apresenta-se o mapa do protoétipo, que funciona como um percurso
visual onde a crian¢ca pode acompanhar o seu progresso. O mapa estd organizado
em niveis, representados por circulos ao longo de um caminho. Cada nivel
corresponde a um exercicio especifico permitindo que a crianga avance de forma

gradual e estruturada.

A utilizagdo de um mapa tem como objetivo tornar a experiéncia mais motivadora e
intuitiva. A crianga percebe facilmente onde esta, quais os niveis que ja completou e
qual o proximo passo a realizar. Este representagao visual é importante para criangas
com dislexia, pois reduz a necessidade de leitura e apoia a compreensao através de

elementos graficos simples.

Ao concluir cada nivel, a crianga acumula pontos e estrelas, que funcionam como
reforco positivo. Esta abordagem foi pensada para motivar o envolvimento,

incentivando a continuidade das atividades. Os
9o } Ola

B ] username! pontos ajudam também a criar uma sensagao de

conquista e evolugao.

O design deste mapa procura ser claro, acessivel
e visualmente apelativo, mantendo a coeréncia
com as restantes paginas. Desta forma, o mapa
nao é apenas um elemento estético, mas uma
ferramenta pedagdgica que apoia a organizagao

das atividades e reforga a aprendizagem de forma

positiva.
o:r
- -
Figura 23 - Mapa.
[Fonte: Autora, 2025]
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Na Figura 24 apresenta-se um dos exercicios incluidos na aplicagao. Apesar de cada
exercicio ter um conteldo diferente, todos seguem uma estrutura semelhante para
facilitar a compreensao e a execugao por parte da crianga. Nesta atividade em particular,
a crianga deve identificar e assinalar as figuras que estao orientadas na diregao errada.
O enunciado é apresentado de forma simples e direta, acompanhado de um conjunto de

imagens onde a resposta deve ser selecionada.

Este design foi pensado para que a crianga consiga focar-se nos exercicios, evitando
distragoes. A repeticao desta estrutura nos diferentes exercicios ajuda também a criar
uma rotina de trabalho, reduzindo a ansiedade que pode surgir quando a crianga é

confrontada com atividades novas.

No topo do exercicio existe uma barra de progresso com um circulo que contém um
visto. Este elemento serve para indicar a crianga que, depois de concluir a tarefa, pode
avangar para o proximo exercicio. Esta barra cria também uma nogao clara de
continuidade dentro da atividade, permitindo que a crianga perceba onde esta no

percurso.

Reconhecendo que algumas criangas com dislexia podem ter dificuldade em ler o

enunciado, foi incluido um icone de som que permite
929 }Ola

ouvir o enunciado. Ao carregar neste icone, a usernamel
aplicacao |é em voz alta, garantindo que a crianga

L___ (9 J
Assinala as figuras que estdona o
diregdo errada.

compreenda o que tem de fazer. No protétipo a
funcionalidade do som nao esta ativa, mas faz parte
da proposta. Esta funcionalidade é essencial para
promover autonomia e diminuir a frustragao que

pode surgir quando a leitura & um obstaculo.

Noutros exercicios, além do enunciado com audio, a
crianga pode também carregar em imagens ou

palavras para ouvir o respetivo som. Esta abordagem

multisensorial ajuda na associagao entre sons, letras
e imagens, o que é especialmente importante no
desenvolvimento de competéncias de leitura.

Figura 24 - Exercicio.
[Fonte: Autora, 2025]
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Na Figura 25 apresenta-se o sistema de pontos atribuido no final de cada nivel. Depois
de completar o exercicio, a crianga recebe uma medalha, estrelas e a pontuagao
correspondente ao seu desempenho. Os pontos funcionam como uma recompensa
imediata e tém como objetivo reforcar o esforco realizado. Para muitas criangas com
dislexia, a leitura pode gerar frustragao ou sensacao de falha, por isso é essencial que a
aplicacao ofereca momentos de reconhecimento positivo que valorizem o progresso,

mesmo que pequeno.

A medalha central exibe o nimero de pontos conquistados e as estrelas refor¢am
visualmente a qualidade da realizagao. Estes elementos foram escolhidos por serem
simbolos universais de conquista e por transmitirem, de forma clara, que a crianga teve
um bom desempenho. As cores vivas e a simplicidade dos icones facilitam a interpretagao

e tornam o momento mais envolvente e gratificante.

A pontuagao atribuida nao se limita a esta pagina. Os pontos obtidos em cada nivel vao
sendo acumulados ao longo de todo o percurso, permitindo que a crianga acompanhe a
sua evolugao de forma continua. A medida que

Ola
eereame avanca no mapa e completa novos exercicios, a

crianga vé a sua pontuagao aumentar, o que reforga

a ideia de que esta a aprender e a melhorar.

A introdugao de elementos de gamificagao, como as
medalhas, as estrelas e os pontos, nao tem apenas um
objetivo ludico. Estas estratégias sao amplamente
utilizadas em contextos educativos por ajudarem a
aumentar a participagao, promover a persisténcia e
tornar as tarefas mais apelativas. A sensagao de
conquista, contribui para o desenvolvimento da
autoconfianga e da autonomia da crianga, aspetos
— M s essenciais no processo de aprendizagem da leitura.

Figura 25 - Pontos.
[Fonte: Autora, 2025]
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5 Awvaliacao

No ambito desta tese, a avaliagdio foi realizada com o propésito de aferir a
correspondéncia do protoétipo desenvolvido as necessidades especificas do publico-alvo,
assim como validar a interagao das informagoes recolhidas. A prototipagem recorreu ao
software Adobe XD, ao qual possibilitou a simulagao da navegagao e das funcionalidades

principais.
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5.1 Objetivos da Avaliacao

O objetivo da avaliagao do protétipo desta aplicagao teve como ponto principal analisar
as solugoes graficas e funcionais propostas as necessidades especificas de criangas com
dislexia. Uma vez que a aplicagao foi desenvolvida para apoiar a aprendizagem da leitura
e da escrita de forma inclusiva, tornou-se essencial verificar, mesmo que numa escala
reduzida, se as op¢oes implementadas em termos de interface, comunicagao visual e

interagao correspondiam aos requisitos de acessibilidade, legibilidade e usabilidade.
Esta avaliagao procurou-se os seguintes objetivos:

e Verificar a legibilidade da interface, certificando que a tipografia, o contraste de cores
e a organizagao do layout permitir uma leitura clara.

e Proceder-se uma avaliagao de clareza da navegagao, observando se a crianga conseguia
compreender intuitivamente a fungao dos botoes e deslocar-se entre os diferentes
ecras do protoétipo sem dificuldade.

eRegistar e analisar a experiéncia de utilizagao, supervisionando os comportamentos
durante a interagao, do modo a reconhecer os pontos fortes como os aspetos que
podem ser melhorados.

e Proceder-se a recolha de percegoes diretas do utilizador, através de perguntas simples
adaptadas a sua faixa etaria, permitindo compreender e analisar o nivel de motivagao,
interesse e envolvimento.

e [dentificar as limitagoes e as possibilidade de aperfeicoamento, nomeadamente no que
respeita a funcionalidades projetadas nao implementadas no protétipo, como o
elemento sonoro, com o propdsito de garantir o desenvolvimento das futuras

iteragoes do projeto.

Deste modo, a avaliagio transcende uma analise técnica, assumindo-se como um
instrumento essencial para aprovar a experiéncia de utilizagao e fundamentar as decisoes
do design, garantido que a aplicagao seja acessivel, inclusiva e motivadora no apoio a
aprendizagem. Este processo nao se limita apenas a observagao do funcionamento da
aplicagao, mas procura compreender como as criangas interagem com os diferentes
elementos da interface. Desta forma, o processo de avaliagdo nao sé valida o trabalho

ja realizado, como também orienta o desenvolvimento progressivo da aplicagao.
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5.2 Metodologia da Avaliacao

No projeto, definiu-se uma abordagem qualitativa, coerente a fase inicial de
desenvolvimento da aplicagao, Letras Magicas, proposto a apoiar o desenvolvimento da
aprendizagem da leitura em criangas com dislexia, através de atividades ludicas e
interativas. Esta abordagem permitiu observar diretamente a interagao da crian¢ga com a
aplicacao, identificou-se as dificuldades e analisou-se as experiéncias individuais sobre a
usabilidade e da motivagdao. A avaliagdo exploratéria baseia-se na recolha de dados
iniciais sobre a viabilidade, a usabilidade e o potencial pedagdgico do protétipo,

contribuindo para orientar adaptagoes futuras.

O protétipo destina-se analisar de que modo a aplicagao é interpretada pelas criangas,
em termos de usabilidade, envolvimento e adequagao pedagogica e observar potenciais

melhorias na precisao e fluéncia da leitura resultantes da sua aplicagao.

O prototipo da aplicagao foi desenvolvido em Adobe XD, proporcionando a simulagao
da navegacao e das funcionalidades da aplicagao, ainda que algumas componentes
planeadas, como a funcionalidade sonora, nao ter sido integrada. O teste ocorreu em
contexto doméstico, com o objetivo de proporcionar um ambiente familiar e

confortavel, minimizando perturbagoes externas.

Durante o teste, a crianga foi convidada a explorar o protoétipo, realizando tarefas
previamente definidas, como navegar entre ecras, interagir com os elementos graficos e
completar os exercicios. No fim da exploragao do protoétipo realizou-se uma entrevista
com perguntas adaptadas a faixa etaria da crianga, de modo a recolher mais informagao

direta sobre a utilizagao do prototipo, o interesse e a motivagao.

Além da observacao e das entrevistas individuais realizada com as criancas, recorreu-se
também ao método focus group, como forma de complementar a avaliagio do
prototipo. O focus group permitiu promover uma discussao orientada, na qual os
especialistas responderam a um conjunto de perguntas, que partilharam as suas opinioes,
possibilitando identificar aspetos que nao emergem facilmente através da observagao
direta. A utilizagao deste método completa os dados recolhidos durante o teste
individual, permitindo uma compreensao mais enriquecedora da experiéncia de

utilizagao do protétipo.
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5.3 Definicio da Amostra

A presente avaliagao realizou-se com seis profissionais e com trés criangas diagnosticada
com dislexia, uma vez que constituem o publico-alvo do recurso pedagogico
desenvolvido. A selegao deste grupo permite analisar diretamente os dados recolhidos
da experiéncia de utilizagdo do prototipo, incluindo aspetos como a motivagao para a
leitura, a percecao da acessibilidade e a eficicia das estratégias de gamificagao
implementadas. A amostra, constituida por trés criangas, permite avaliar a aplicagao e
identificar possiveis melhorias no design e nas funcionalidades. Por fim, no focus group,
a amostra constitui-se por seis especialistas na area do design, da multimédia e na

psicologia.
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5.4 Procedimento de Avaliacao

O procedimento de avaliagao foi estruturado de forma a recolher informagoes sobre a
experiéncia de utilizagio do protoétipo. Realizou-se em duas etapas, integrando as
criangas como os participantes do focus group. O objetivo foi garantir que o prototipo
fosse avaliado de forma pratica, permitindo recolher informagoes relevantes sobre a sua

usabilidade.

Numa primeira fase, antes do inicio da avaliagao, foi apresentado as criangas uma breve
explicagao sobre o objetivo da atividade, salientando que poderia explorar livremente o
prototipo. De seguida, cada participante foi convidado a realizar as atividades, como

também interagir com os elementos da interface e explorar os menus.

As sessoes realizaram-se de forma individual, possibilitando uma observagao direta. Nao
foi imposto um limite de tempo na utilizagdo do protétipo. Observou-se de forma
espontdnea a interagao da crianga com os exercicios. Durante as sessoes foram
registados diversas critérios de observagao incluindo a motivagao das criangas, o seu
nivel de participagao e a presenca de sinais de frustragao ou desinteresse. Estes dados
permitiu compreender o desempenho das atividades, como também o envolvimento e

a aceitagao da aplicagdo como um recurso para desenvolver a aprendizagem.

Apos a interagao do protoétipo, realizou-se entrevistas individuais com as criangas, cuja
as perguntas foram adaptadas a sua faixa etaria, com o objetivo de recolher informagoes
sobre a experiéncia da utilizagao. A analise dos dados sustenta na descrigao das respostas

obtidas e na observagao do comportamento durante a utilizagao do protétipo.

Numa segunda fase, realizou o focus group. Primeiro foi apresentado o prototipo,
explicando os objetivos do projeto e o publico-alvo. De seguida, foi mostrado um
tutorial para demonstrar a utilizagao da aplicagao. Depois da apresentagao, os
especialistas tiveram oportunidade de explorar o protétipo, observar o funcionamento

de forma pratica e no fim responderam a um formulario.
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5.5 Resultados da Avaliacao

5.5.1 Teste de usabilidade com criancas com dislexia

A avaliagao do protétipo permitiu recolher dados relevantes sobre a experiéncia de
utilizagdo por criangas com dislexia. A andlise baseou-se na observagao direta da
interagao com o protoétipo e nas respostas obtidas através de entrevistas realizadas no
final da sessao. Participaram trés criangas diagnosticadas com dislexia, cada uma com
uma sessao individual, com uma duragao aproximadamente de quinze a vinte minutos.
O objetivo da avaliagao consistiu em analisar a eficacia da aplicagdo no apoio ao
desenvolvimento da aprendizagem e na motivagao das criangas para interagir com as

atividades propostas.

Durante as sessoes, registou-se um numero reduzido de erros ao longo das atividades.
Todos os participantes completaram os exercicios propostos, demonstrando capacidade
de concentragao e persisténcia. Verificou-se uma motivagao das criangas em progredir

para os niveis seguintes.

No que diz respeito a usabilidade, as criangas consideraram, de forma geral, que as letras
eram faceis de ler. As cores e imagens foram avaliadas de forma positiva, sendo
consideradas agradaveis e faceis de compreender. No entanto, observaram-se algumas
dificuldades, nomeadamente na interpretagao de algumas imagens associadas a profissoes

e na compreensao inicial do modo de interagao (clicar ou arrastar).

Relativamente a percecao da aprendizagem, as criangas afirmaram sentir que estavam a
aprender enquanto se divertiam, reforcando o impacto positivo da integragao entre

atividades educativas e elementos de gamificacao.

As criangas referiram sentir-se motivadas ao longo da sessao, e sempre que surgiam

duvidas, tomaram a iniciativa de solicitar esclarecimentos, revelando a autonomia.

A andlise dos resultados evidenciou que o protétipo tem o potencial para contribuir o
desenvolvimento da aprendizagem de leitura em criangas com dislexia, integrando
elementos de gamificagdo com as atividades ajustadas. As criangas mostraram-se
satisfeitas com a experiéncia e afirmaram preferir realizar os exercicios através da

aplicacao em vez do livro, recomendado a sua utilizagao para colegas.
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5.5.2 Focus Group

A avaliagao do protétipo da aplicagao realizada por seis especialistas de areas design,
psicologia e multimédia revelou uma avaliagao positiva. Todos os participantes afirmaram
que compreenderam como navegar e interagir com a aplicagao foi facil ou muito facil.
Também a maioria referiu ter percebido o objetivo, embora alguns tenham considerado

nem facil e nem dificil.

No que diz respeito a usabilidade, ficou dividido entre os participantes. Alguns
participantes afirmaram que maioria, nao sentiram dificuldades durante a utilizagao.
Outros referiram incerteza ao proximo passo a realizar. Ainda assim, todos indicaram
que compreenderam os menus sem dificuldades. A grande maioria afirmou que sentiu

controlo sobre o que acontecia no ecra durante a utilizagao do prototipo.

No design visual e multimédia, as respostas dividiram-se entre razoavel e muito bom.
Os especialistas consideraram que as cores, tipografia e ilustragoes contribuem de forma
positiva e avaliaram de forma razoavel o papel da estética na compreensio da

informagao. O equilibrio entre texto e imagem foi considerado adequado.

O conteltdo e a narrativa foram avaliados como relevantes, interessantes e bem
organizados. O ritmo de apresentagao dos conteudos foi classificado como bom e muito

bom.

Um dos participantes referiu que, por se tratar ainda de um prototipo, a auséncia de
alguns elementos (como som de recompensa) afetou a fluidez da experiéncia, mas
destacou o elevado potencial do projeto para aplicagao em contexto educativo. Outros
participantes responderam que algumas instrugoes sao pouco claras e com ilustragoes
que nao orientavam adequadamente a agao. Por fim, trés especialistas afirmaram nao ter

encontrado qualquer aspeto confuso ou dificil de compreender.

A percecao de valor e eficacia da aplicagao foi bastante positiva. A maioria dos
especialistas indicou que a aplicagdo cumpriu, na maior parte, as suas expectativas e
considerou que esta podera ser totalmente util para a compreensio da dislexia.

Comparada com outras aplicagoes, foi avaliada como muito positiva pela maioria dos

DESIGN GRAFICO E GAMIFICAGCAO COMO ESTRATI'EG’IA DE APOIO A LEITURA EM CRIANGAS 69
COM DISLEXIA: PROPOSTA DE UM RECURSO PEDAGOGICO



Ana Isabel Taveira

participantes. O nivel de satisfagao geral, com todos os participantes a atribuirem

classificagcoes entre 4 e 5 numa escala | a 5.

As sugestoes de melhoria foram direcionadas a questoes de aperfeigoamento,

nomeadamente as instrugoes e o ajuste das ilustragoes.
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Sintese do Capitulo

No presente capitulo apresentou-se o percurso da investigagao ativa desenvolvida no
ambito desta tese, assumindo uma natureza exploratéria orientada para compreender o
contributo da gamificagao enquanto estratégia de envolvimento das criangas no processo
de aprendizagem. Esta abordagem tornou-se relevante pela necessidade de explorar
solugdes digitais mais inclusivas, interativas e motivadoras, onde a forma como a
informagao é apresentada tem impacto direto no desempenho e na autonomia dos

alunos.

A aplicagao Letras Magicas, foi idealizada como um recurso pedagdgico interativo
inovador, destinado a facilitar o processo de aprendizagem de criangas com dislexia,
promovendo competéncias linguisticas através de atividades. A escolha deste projeto
fundamentou-se na constatagao de uma escassez significativa de materiais digitais
adaptados para criangas com dificuldades especificas de aprendizagem. Embora existam
jogos didaticos voltados para o desenvolvimento linguistico, verificou-se que muitos nao
apresentam adaptagoes suficientes ou adequagao ao modo como as criangas disléxicas
interpretam estimulos visuais, auditivos e textuais. Assim sendo, reforgou-se o objetivo

de criar o design de uma aplicagao que respondesse a estas necessidades.

O publico-alvo - criangas disléxicas entre os 6 e 10 anos - direcionou todas as etapas do
processo de concecao, garantido que as op¢oes foram pensadas a luz dos principios do
design inclusivo. Pretendeu-se construir um produto funcional, intuitivo e capaz de

proporcionar uma experiéncia positiva de aprendizagem.

A metodologia seguida teve uma orientagao maioritariamente qualitativa, permitindo
observar com maior detalhe as reagdes, preferéncias e comportamentos das criangas ao
interagir com a aplicagao. Este tipo de abordagem mostrou-se adequado a natureza
exploratoria do projeto. A aplicagao foi desenvolvida para integrar os elementos de
gamificagao - como niveis, recompensas, desafios e estimulos visuais - concebidos com
o intuito de reforgar a motivagao das criangas e tornar as tarefas em experiéncias mais

lGdicas e envolventes.

A fase de avaliagao integrou a questionarios, observagao direta e testes com o prototipo,

realizado a trés criangas que correspondem ao publico-alvo definido. Embora tenha sido
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uma amostra reduzida, permitiu recolher informagoes sobre o comportamento,
preferéncias e o nivel de envolvimento das criangas durante a utilizagao do prototipo.
O objetivo desta avaliagao consistiu em compreender de que forma as criangas reagiam
a aplicagao, se demonstravam motivagao, facilidade de navegagao, interesse pelas
atividades propostas. Os dados recolhidos indicaram resultados positivos, as criangas
demonstraram a preferéncia pelo formato digital através de aplicagao do que utilizando

livros fisicos.

Assim, este capitulo apresentou de forma articulada o processo de investigacao ativa,
desde a identificagao do problema até a recolha de dados com os primeiros utilizadores,
demonstrado a importancia de integrar principios de gamificagdo e o design no
desenvolvimento de recursos didaticos para publicos com necessidades especificas,
nomeadamente a dislexia. A investigagcao permitiu compreender de que forma solugoes
digitais gamificadas podem constituir um complemento valioso no apoio a criangas com
dislexia, explorando novas possibilidades que ultrapassam os métodos tradicionais de
ensino. O protoétipo revelou-se uma proposta promissora para o problema da escassez

de recursos adaptados para criangas com este diagnostico.

O capitulo seguinte apresentara os resultados finais e a conclusao do projeto,
estabelecendo uma ligagao entre o enquadramento tedrico e o trabalho pratico

desenvolvido.
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Apresentacao dos Resultados

A presente secgao tem como objetivo apresentar as artes-finais do protétipo desenvolvido. As
representagoes visuais ajudam a compreender nao s6 a parte estética, mas também a
funcionalidade e a usabilidade do recurso. Permitem perceber como cada elemento foi organizado
e de que forma pode facilitar a experiéncia da crianga durante a utilizagao da aplicagao. Todo o
protoétipo foi desenvolvido tendo em consideragao as necessidades especificas das criangas com

dislexia, principalmente no dominio da leitura.

Na Figura 26 apresenta-se o ecra inicial
da aplicagao, onde o utilizador pode iniciar

Sessao ou criar uma nova conta.

Figura 26 - Mockup do ecra inicial da aplicagao.
[Fonte: Autora, 2025]
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Na Figura 27 apresenta-se o mapa, onde o utilizador vai subindo de nivel 2 medida que finaliza

o exercicio.

L’a Ola
=~ J username!
[IKY

G )
Faz a correspondéncia entre as o
descrigdes e as imagens.

Sou castanho, grande e
tenho uns dentes bastante
afiados porque gosto muito
de comer carne,

Sou muito importante para
fazer cheger as cartas 4
casas das pessoas!

Figura 27 - Mockup do mapa e dos exercicios.

[Fonte: Autora, 2025]

9o \ Ola

username!

Ola
username!

Seleciona as imagens que tém o
mesmo som final (que rimam).

=

= N
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Na Figura 28 apresenta-se as paginas que siao direcionadas para curiosidades sobre famosos

com dislexia.

Figura 28 - Mockup das curiosidades dos famosos com dislexia.
[Fonte: Autora, 2025]
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Conclusoes

A presente investigagao teve como objetivo principal compreender de que forma o design grafico
e a gamificagao, podem atuar como ferramenta de apoio a aprendizagem da leitura em criangas

com dislexia.

No primeiro capitulo fez-se a recolha dos elementos necessarios para compreender a relagao
entre a dislexia, o design de comunicagao, o design de interfaces, o design inclusivo, o design
grafico e a gamificagdo. No segundo capitulo apresentou-se a parte pratica do projeto,
desenvolveu-se um protétipo de uma aplicagao didatica direcionada a este grupo de criangas
neuro divergentes. Através do design, incorporaram-se elementos de gamificagao para aumentar

a motivagao, e integraram-se exercicios visuais acessiveis com a autorizagao da editora.

Os testes realizados mostraram que as criangas ficaram mais motivadas para realizar as atividades.
Existiram algumas limitagoes técnicas que impediram a implementagao total das funcionalidades
idealizadas e, mesmo assim o protétipo demonstrou potencial para evoluir e para contribuir de

forma positiva para a aprendizagem da leitura.

Este objetivo alcangou-se através da concegao de um protétipo de uma aplicagao didatica, para
responder as necessidades especificas deste publico. O design aplicado priorizou sempre as
caracteristicas fundamentais para a acessibilidade, como a tipografia adequada e o contraste visual.
Em primeiro, foi explorado o uso de elementos visuais estruturados para simplificar a leitura e
compreensao das criangas com dislexia. Em seguida, foram criados recursos graficos, capazes de
captar a atengao das criangas. A investigagao permitiu compreender com maior profundidade o
papel que o design grafico pode desempenhar no apoio a dislexia, demonstrando que as escolhas

visuais podem fazer uma diferenga significativa.

Ao desenvolver o prototipo e testa-lo com criangas, tornou-se possivel responder a questao
principal. Os resultados demonstraram que houve um aumento na motivagao e empenho das
criangas na realizacdo dos exercicios, mostrando também que estas manifestam maior
disponibilidade para participar nas atividades propostas. Desse modo, confirma-se que a
integracao entre design grafico e gamificacao pode ter um impacto positivo no processo de

aprendizagem da leitura em criangas com dislexia.

Uma das maiores limitagoes foi a impossibilidade de integrar o som no protoétipo. A ideia incluia

o som (leitura dos exercicios e imagens) que ajudaria a tornar a experiéncia mais interativa,
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contribuindo também o desenvolvimento da aprendizagem auditiva. Contudo, nao foi possivel

implementar essa funcionalidade devido a auséncia dos recursos técnicos necessarios.

O design grafico demonstra que é uma ferramenta forte no contexto pedagogico e que a forma
como a informagao é organizada visualmente pode simplificar ou dificultar a aprendizagem. A
gamificagao, quando utilizada de maneira equilibrada, aumenta a motivagao, tornando o processo

de aprendizagem mais agradavel e menos frustrante.

Em conclusao, este trabalho conseguiu provar que o design grafico, quando aliado com outras
areas como é o caso da gamificagao, consegue assumir um papel importante na area da pedagogia
contribuindo para a melhoria da qualidade de vida da populagao. Neste caso de estudo concreto,
se que a combinacao entre o design grafico e a gamificagao constitui um contributo eficaz no

apoio a leitura a criangas com dislexia.
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Apéndices

Apéndice A — Email |

Pedido de autorizacao para utilizacdo didatica do livro: Dificuldades de Aprendizagem especificas X & @
Dislexia, Disgrafia, Disortografia e Discalculia Caia de entrada x
Ana Taveira <aisabeltaveira@gmail.com> terca, 17/06, 20151 ¥t @ “ H

para dsantas, filomenaleitao «

Ola,

O meu nome é Ana Taveira e sou estudante do Mestrado em Design Grafico no Instituto Politécnico de Castelo Branco. Encontro-me a desenvolver a minha tese, que consiste no
desenvolvimento de uma aplicag&o movel didatica dirigida para pessoas com dislexia nomeadamente para as criangas.

A proposta da aplica¢&o tem como base no livro "Dificuldades de Aprendizagem especificas Dislexia, Disgrafia, Disortografia e Discalculia” da Diana Coelho. A inteng&o é transformar o
contetido do livro numa experiéncia interativa e acessivel para as criangas promovendo o desenvolvimento da aprendizagem e da leitura de forma inclusiva.

Entrei previamente em contacto com a autora do livro, que indicou-me que o ideal seria entrar em contato com a editora.

Importa salientar que o projeto esté a ser desenvolvido como um protétipo, sem qualquer aplicagdo pratica ou distribuigéo publica. O objectivo principal € explorar solugées de design
inclusivo e acessivel, especialmente dirigidas a criancas com dificuldades na leitura.

O projecto é orientado por dois docentes, sendo um deles a Dra. Filomena Leitdo especialista na area da dislexia, o que refor¢a na acessibilidade e na adaptacéo dos contetidos.

Neste sentido, gostaria de solicitar a autorizacdo formal para utilizar as ideias e as estruturas do livro como base para esta aplicagdo. Comprometo-me a respeitar integralmente os direitos
de autoria e a mencionar todos os devidos créditos no projeto.

Agradeco desde j& a atengéo e consideragdo, e fico a aguardar uma resposta.
Cumprimentos,

Ana |sabel Taveira
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Apéndice B — Email 2

Diogo Santos <DSantos@arealeditores.pt> sexta, 4/07,1202  Yr @ “
para mim, filomenaleitao@gmail.com «
Boa tarde, Dra. Ana Isabel Taveira

Agradecemos o seu contacto.

Estas solicitagdes revestem-se sempre de alguma complexidade, dado que qualquer autorizagdo tem de conciliar direitos de criagdo intelectual e direitos de
producéo e distribuigéo.

Neste contexto, e no que respeita ao contetdo especifico da Dislexia incluido da publicagéo Dificuldades de Aprendizagem Especificas, da autoria de Diana
Tereso Coelho, podemos facilitar a sua utilizagéo, desde que para finalidades exclusivamente académicas, no Ambito da tese que esta a desenvolver.

Devem, claro esta, ser cumpridas as habituais normas de referenciagio/citagao.

Nao poderdo, em circunstancia alguma, ser utilizados os contetidos acima referidos para fins comerciais no &mbito de produtos ou servigos que venham a ser
desenvolvidos, nem téao pouco para difus@o gratuita, desde que possam prejudicar a obra de origem sob qualquer forma.

Apos a concluséo da Tese, devera ser remetido, para nés e para a Autora, um ficheiro PDF com o respetivo contetdo.

Sem outro assunto de momento, subscrevemo-nos, muito atentamente.

Cordiais cumprimentos,

Diogo Santos
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Apéndice C - Benedita

I Parte

P: Gostaste de usar a aplicacdo?

R: Adorei.

P: Foi divertido?

R: Muito divertido.

P: A tua parte preferida foi...

R: Os jogos.

P: Queres usar a aplicacdo outra vez?

R: Talvez.

P: As atividades eram...

R: Assim-assim

P: Fizeste sozinho/a ou com ajuda?

R: Com ajuda de um adulto.

P: Gostaste das imagens e cores?

R: Gostei muito.

P: As letras eram faceis de ler?

R: Faceis.

P: A aplicacdao parecia um jogo?

R: Sim, parecia um jogo divertido.

P: Gostavas que outros meninos e meninas usassem esta aplicacao?
R. Sim.

Il Parte

P: O que sentiste quando comecaste a jogar o explorador?
R: Era facil.

P: Tiveste vontade de continuar até ao fim?

R: Teve vontade.

Ana Isabel Taveira
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P: O que mais te deu vontade de ler / continuar?

R: Era corresponder os sons.

P: Houve alguma parte que te aborreceu ou fez parar?

R: Nao

P: Preferias fazer outra coisa ou estavas mesmo com vontade de ler?
R: Gostou de ler.

P: Foi facil ou dificil perceber a histéria?

R: Foi dificil

P: Sentiste que foi rapido ou demorou muito?

R: Foi rapido

P: Houve alguma parte em que te sentiste cansado ou perdido?

R: Ao longo do jogo senti me bem.

P: Precisaste de ajuda de alguém para entender ou continuar?

R: Sim. Por exemplo iniciar e compreender como se fazia o jogo.

P: O que achaste das cores da histéria? Eram agradaveis ou nao?

R: Gostei

P: Gostaste das imagens / ilustracées? Porqué?

R: Sim. Porque eram das faceis de entender. Foi dificil saber aquelas que eram alusivas as profisses.
P: As letras eram faceis de ler?

R: Eram. Eram iguais as que tenho nos livros.

P: Foi facil perceber onde clicar / virar a pagina / passar para o préximo?
R: Sim.

[{H

P: Notaste que a histéria tinha algum “jogo’’ ou desafios?
S: Estava a ganhar estrelas.

P: Sentiste que estavas a aprender alguma coisa enquanto te divertias?

R: Sim

DESIGN GRAFICO E GAMIFICACAO COMO ESTRATI'EG’IA DE APOIO A LEITURA EM CRIANGAS
COM DISLEXIA: PROPOSTA DE UM RECURSO PEDAGOGICO

88



Ana Isabel Taveira

P: Sentiste que estavas a fazer algo s6 porque querias, ou porque tinhas de fazer?

R: Nao. Senti que estava a gostar de fazer.

P: O que te deixou mais contente no final?

R: Ter quase conseguido tudo.

P: Se pudesses repetir, escolhias fazer de novo?

R: Sim

P: Qual preferiste: o livro ou a aplicacao? Porqué?

R: A aplicagao.

P: Queres contar mais alguma coisa que niao tenhamos perguntado?

R: Nao.

P: Se pudesses melhorar alguma coisa, o que mudavas?

R: Nao mudava
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Apéndice D - Lucas

I Parte

P: Gostaste de usar a aplicacdo?

R: Adorei.

P: Foi divertido?

R: Um bocadinho.

P: A tua parte preferida foi...

R: Os jogos.

P: Queres usar a aplicacdo outra vez?

R: Talvez.

P: As atividades eram...

R: Muito faceis.

P: Fizeste sozinho/a ou com ajuda?

R: Com ajuda de um adulto.

P: Gostaste das imagens e cores?

R: Gostei muito.

P: As letras eram faceis de ler?

R: Faceis.

P: A aplicacdao parecia um jogo?

R: Sim.

P: Gostavas que outros meninos e meninas usassem esta aplicacao?
R. Sim.

Il Parte

P: O que sentiste quando comecaste a jogar o explorador?
R: E um jogo facil.

P: Tiveste vontade de continuar até ao fim?

R: Tive.

Ana Isabel Taveira
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P: O que mais te deu vontade de ler / continuar?

R: Os pontos.

P: Houve alguma parte que te aborreceu ou fez parar?

R: Nao

P: Preferias fazer outra coisa ou estavas mesmo com vontade de ler?
R: Fazer outra coisa, jogar roblox.

P: Foi facil ou dificil perceber a histéria?

R: Sim.

P: Sentiste que foi rapido ou demorou muito?

R: Rapido.

P: Houve alguma parte em que te sentiste cansado ou perdido?

R: Nao.

P: Precisaste de ajuda de alguém para entender ou continuar?

R: Nao.

P: O que achaste das cores da histéria? Eram agradaveis ou nao?

R: Sim.

P: Gostaste das imagens / ilustracées? Porqué?

R: Sim, porque sim.

P: As letras eram faceis de ler?

R: Sim.

P: Foi facil perceber onde clicar / virar a pagina / passar para o préximo?
R: Sim.

P: Notaste que a histéria tinha algum “jogo’’ ou desafios?

R: Desafios.

P: Sentiste que estavas a aprender alguma coisa enquanto te divertias?

R: Sim
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P: Sentiste que estavas a fazer algo s6 porque querias, ou porque tinhas de fazer?

R: Tinha que fazer.

P: O que te deixou mais contente no final?

R: Os pontos.

P: Se pudesses repetir, escolhias fazer de novo?

R: Sim

P: Qual preferiste: o livro ou a aplicacao? Porqué?

R: A aplicagdo, porque é mais facil.

P: Queres contar mais alguma coisa que niao tenhamos perguntado?

R: Nao.

P: Se pudesses melhorar alguma coisa, o que mudavas?

R: Nao mudava
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Apéndice E — Ana Rita

I Parte

P: Gostaste de usar a aplicacdo?

R: Adorei.

P: Foi divertido?

R: Divertido.

P: A tua parte preferida foi...

R: Os jogos.

P: Queres usar a aplicacdo outra vez?

R: Quero.

P: As atividades eram...

R: Faceis.

P: Fizeste sozinho/a ou com ajuda?

R: Sozinha.

P: Gostaste das imagens e cores?

R: Gostei.

P: As letras eram faceis de ler?

R: Faceis.

P: A aplicacdao parecia um jogo?

R: Sim.

P: Gostavas que outros meninos e meninas usassem esta aplicacao?
R. Sim.

Il Parte

P: O que sentiste quando comecaste a jogar o explorador?
R: Senti-me bem.

P: Tiveste vontade de continuar até ao fim?

R: Sim.

Ana Isabel Taveira
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P: O que mais te deu vontade de ler / continuar?

R: Os desafios que tinham.

P: Houve alguma parte que te aborreceu ou fez parar?

R: Nao

P: Preferias fazer outra coisa ou estavas mesmo com vontade de ler?
R: Tava com vontade de ler.

P: Foi facil ou dificil perceber a histéria?

R: Foi facil.

P: Sentiste que foi rapido ou demorou muito?

R: Rapido.

P: Houve alguma parte em que te sentiste cansado ou perdido?

R: Nao.

P: Precisaste de ajuda de alguém para entender ou continuar?

R: Nao.

P: O que achaste das cores da histéria? Eram agradaveis ou nao?

R: Eram agradaveis.

P: Gostaste das imagens / ilustracées? Porqué?

R: Sim.

P: As letras eram faceis de ler?

R: Sim.

P: Foi facil perceber onde clicar / virar a pagina / passar para o préximo?
R: Mais ou menos. No inicio nao sabia se precisava de arrastar o rato ou se era para clicar.

[{H

P: Notaste que a histéria tinha algum “jogo’’ ou desafios?
R: Notei.

P: Sentiste que estavas a aprender alguma coisa enquanto te divertias?

R: Sim
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P: Sentiste que estavas a fazer algo s6 porque querias, ou porque tinhas de fazer?
R: Algo que eu queria.

P: O que te deixou mais contente no final?

R: Os pontos.

P: Se pudesses repetir, escolhias fazer de novo?

R: Sim

P: Qual preferiste: o livro ou a aplicacao? Porqué?

R: A aplicagdo, porque é totalmente diferente de um livro. E mais interativo.
P: Queres contar mais alguma coisa que niao tenhamos perguntado?
R: Que deveria haver mais exercicios para outras idades.

P: Se pudesses melhorar alguma coisa, o que mudavas?

R: Nao mudava.

DESIGN GRAFICO E GAMIFICACAO COMO ESTRATI'EG’IA DE APOIO A LEITURA EM CRIANGAS
COM DISLEXIA: PROPOSTA DE UM RECURSO PEDAGOGICO

95



Ana Isabel Taveira

Apéndice F — Respostas ao formulario

O formulario encontra-se disponivel em:
https://docs.google.com/forms/d/e/| FAIpQLSeaSC8MVY_8SGU04V-
w]GRrop4YtubyOoStKnmWWOPMVGI00g/viewform?usp=dialog

Considerou fécil compreender como navegar e interagir com a aplicagdo? |0 copiar grafico

6 respostas

@ Muito facil

® Facil

@ Nem facil nem dificil
@ Dificil

@ Muito dificil

Como classificaria a sua experiéncia de navegacéo na aplicagéo? [0 Copiar grafico

6 respostas

@ Muito facil

@ Facil

@ Nem facil nem dificil
@ Dificil

@ Muito dificil

Considera que percebeu claramente o objetivo ou a mensagem principal da [0 copiar grafico
aplicagdo?

6 respostas

@ Muito facil

@ Facil

@ Nem facil nem dificil
@ Dificil

@ Muito dificil
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Sentiu alguma dificuldade em perceber como navegar e interagir com a |0 copiar grafico
aplicacé@o?

6 respostas

@ Nunca

® Raramente

@ Algumas vezes
® Frequentemente
® Sempre

Houve algum momento em que ndo soube o que fazer a seguir? [0 Copiar grafico

6 respostas

® Nunca

® Raramente

@ Algumas vezes
® Frequentemente

® Sempre
Teve dificuldade em compreender a fun¢do dos menus, botdes ou icones da IO Copiar grafico
aplicagao?
6 respostas

@ Nunca

® Rara