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Resumo

O presente resumo expandido relata como o design industrial/produto pode auxiliar criangas
disléxicas e nao disléxicas no processo de alfabetizagdo. No mesmo € esbocado Sao
abordadas aqui algumas das etapas do processo de design industrial/produto que resultou na
proposta de produto “tinqiie” — equipamento eletronico de auxilio educacional. O produto
projeto baseia-se no ensino multissensorial, objetivando proporcionar a inclusdo social através
de tecnologias ja existentes no mercado; considera-se também como uma ferramenta de
trabalho de profissionais da saide e da educac@o ao longo do tratamento da dislexia - a qual é
uma sindrome hereditaria, uma desorientagao pessoal, € nao uma doenca

Palavras Chave: Mini-game, Dislexia, Design industrial/produto.

Abstract

The present short paper relate as the industrial/product design can help children with
dyslexia and not dyslexia at the alphabetic phase (first class). It meet some design stages
process, together with the project “tingiie” — mobile game that relief at the education. The
project based in the teaching multissensorial, giveing provides inclusion social through the
use of technology existing in the market; it also being considerated as a tool work education
and health all through at the dyslexia’s treatment — that it is a hereditary syndrome, a
bewilderment and e this isn’t a sick.
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Uma nova proposta para a alfabetizacao
1. Introducao

A dislexia é um dos muitos distirbios de aprendizagem (em especifico da linguagem)
de origem constitucional, caracterizado pela dificuldade em decodificar palavras simples e de
apresentar uma insuficiéncia no processo fonoldgico. Mesmo que a crianca tenha acesso ao
sistema de educacdo convencional, apresente adequada inteligéncia, oportunidade
sociocultural, auséncia de distirbios cognitivos e sensoriais fundamentais; ela aponta
dificuldades na decodificacdo que nao sdo esperadas em relacdo a idade.

Os problemas de leitura e capacidade de escrever e soletrar sdo causados pelas falhas
no processo de aquisicdo da linguagem, em decorrencia disso a crianga disléxica leva quase o
dobro do tempo para aprender comparado a uma crianga ndo disléxica. Salienta-se que os
fatores apresentados devem-se também ao sistema educacional presente nas escolas tanto
particulares quanto publicas que em muitos dos casos desconhecem esta sindrome e ndo
possuem profissionais capacitados para atuar auxiliando-as.

Vale ressaltar, a dislexia ndo € uma doenca e sim uma sindrome hereditdria que causa
desorientagdo e ndo tem “cura” e sim “adaptacdo”, cuja € adquirida através da orientacdo de
profissionais capacitados nas dreas como de psicologia, de psicopedagogia, de
fonoaudidlogia, entre outros. As secdes de tratamento ocorrem por tempo delimitado, em sua
maioria, apenas uma hora por semana. Os jogos de apodio utilizados ao longo do tratamento
sdo: palavra secreta, carta e descarta, batalha das letras, cara a cara entre outros. Estes jogos
auxiliam muito bem as criancas disléxicas, porém deve-se salientar que nenhum deles desses
foi desenvolvido para esse fim, outro fato é que quando se desenvolve um “produto” para uma
pessoa com necessidade especial torna-se usual para todos. Com base nisso, objetivou-se a
criacdo de um console com tecnologias e softwares necessdrios para o desenvolvimento de
jogos a partir da educacdo multissensorial.

2. Dislexia, o ensino multissensorial e 0 jogo

O melhor ensino possivel para uma crianga disléxica é na sala de aula normal,
juntamente com outras criancas € com um professor capacitado que compreenda seus
problemas e organize as aulas de tal maneira que a orientacio externa de outros profissionais
possa ser dada quando necesséria, de preferéncia o professor deve utilizar um programa de
linguagem bastante estruturado e fazer uso de todos os canais sensoriais tanto na escrita
quanto na leitura.

A maioria das criancas tem um sistema sensoriomotor (o visual, o auditivo, o da fala e
o cinestésico-motor) especialmente ajustado para a aquisicio e desenvolvimento da
linguagem falada e escrita. Na criancga disléxica, entretanto, os canais sensoriomotores nao
trabalham em harmonia, onde ocorre a incapacidade e desorientacao da crianga em produzir
um estimulo para uma resposta automatica ao realizar a leitura, tanto a silenciosa quanto a em
voz alta. A desorientagdo é causadora da desatengdo, desorganizacao, ansiedade, baixa auto-
estima, mau leitor, ma compreensao textual dentre outros.

O ensino multissensorial trabalha simultaneamente com o uso dos olhos, ouvidos,
orgdos da fala, dedos e musculos, envolvendo todos os caminhos para o cérebro. A vantagem
desse método € que a crianga disléxica € capaz de usar areas de forca e a0 mesmo tempo em
que exercita e fortalece dreas mais fracas.

O objetivo é com que a crianca consiga fornecer respostas automaticas duradouras (os
nomes, os sons e formas de todos os fonemas) e desenvolver a habilidade de seqiiéncia-las
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corretamente nas palavras. O conhecimento a tornard tao segura que ela podera produzir de
qualquer maneira o simbolo quando necessério, seja na leitura, escrita ou soletracao.

Os jogos possibilitam trabalhar as mais variadas formas de movimentos, o0s
questionamentos que se apresentam estimulam a busca de respostas multiplas, que devem
acontecer dentro do grupo, possibilitando a troca de experiéncias e a vivéncia de movimentos
diversificados bem como dificuldades que surgem no decorrer do jogo e que devem ser
discutidas, favorecendo desta forma o processo de aprendizagem. Sendo o jogo, pela sua
importancia no desenvolvimento do ser humano, deve contribuir para que esse se relacione
melhor, faga uma leitura critica da realidade e perceba-se como sujeitos, e que precisa de
outros sujeitos para poder intervir e transformar, tornando-se produtor desta sociedade.

3. Proposta

ApOs pesquisas bibliografica, de campo e simultaneamente a mercadoldgica chegou-se
ao conceito do produto, onde os quesitos basicos a serem explorados sdo a fala a escruta e a
leitura. Com a andlise da evolucdo e da entrada de novas tecnologias optou-se em escolher
sistemas e tecnologia ja existentes, os quais tendem a ficar cada vez mais baratas por causa do
processo de fabricacdo. De tal forma que o mini-game (nomeado de tinqiie) possa ser
efetivamente fabricado e comercializado, ndo sendo apenas mais um produto conceito dentro
do universo académico.

Desta forma foi agregado ao produto um teclado a laser (virtual), para que a crianga
pudesse digitar visualizando um teclado maior do que na tela de 3”, através de um mini-
projetor, onde sua projecdo pode chegar a uma tela de 20” a uma distancia de 5m, e também
que mais usudrios pudessem jogar a0 mesmo tempo no mesmo ambiente.

Com o comando de voz inteligente a crianga pode ouvir e ver as palavras na tela ou na
projecdo; ao mesmo tempo em que as palavras se formam a crianga possa simultaneamente
fazer a correlagcdo entre a fonética e a escrita. Ressalta-se que a proposta do projeto é fazer
com que a crianca interaja com o seu tinqiie; lendo/falando em voz alta o que é dado/pedido
ao longo do jogo. Caso ocorresse alguma divida, tanto na grafia quanto na gramdtica a
crianga pode acessar um software de diciondrio gramatical e de vocabulédrio presente no
produto.

O uso da tecnologia touch screen tem como objetivo a reducdo de botdo, além de ser
uma tendéncia dos produtos eletronicos atuais. A estética final baseia-se na tendéncia do TOY
ART, a qual ainda ndo € muito explorada em brinquedos, onde revistas e sites sobre o assunto
apontam grande aumento deste movimento.

Nas figuras 01 a 06 pode-se observar a forma e suas devidas funcionalidades, mas nao
possui a aplicacao do 7OY ART nesse modelo.

Abre-se empurrando para os lados - ligando automaticamente.
Ao mesmo tempo que esta fechado/desligado, a tela fica protegida
contra riscos e marcas de dedos.

Figura 01: fechado
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Possui limite para abrir, quando chega no mesmo

a pessoa tem que girar as laterais para tras.

Girando 90° ha uma pequena trava, para ativar o

sistema do teclado a laser (virtual) e mini-projetor (que

é ativado quando a pessoa gira o sistema atras do console,
cujo funcéo é a protecdo do mini-projetor)

Figura 02: abrindo

gira-se para gira-se para desativado fica
ativar desativar protegido

Figura 03: sistema de giro do mini-projetor

Caso a pessoa nao queira usar o teclado a laser (virtual)
e o0 mini-projetor, gira-se mais 90° para a ativagao dos
comandos do mini-game. (pode-se jogar tanto sozinho,
quanto com outra(s) pessoa(s); com o auxilio do
bluetooth - componente interno que deixa ativado apenas
um mini-projetor, sendo a decisdo dos usuarios em qual
mini-game ira realizar essa fungéo.)

OBS: profissionais, professores, pais, colegas podem efetivamente usar o mini-game para:
o tratamento da dislexia, outra ferramenta de ensino (com cartées de jogos especificos), ocasionando
maior interacao e convivio social (pela utilizagao de cartées, jogos baixados da internet efou jogo interno).

Figura 04: semi-aberto para apoiar em cima da mesa

Emissor e captor de som
(comando de voz inteligente)

Teclado a laser Console todo aberto - para a pessoa

jogar/interagir sozinho.

Tela LCD

Comandos

o ~ Comandos primarios
secundarios

Ajuste de contrastes/brilho (touch screen)
(com comando quintenario - select/menu)

/ Entrada de fone de ouvido,

caixa de som e microfone

Parte “almofadada” para apoiar a parte
da méo mais confortavel.

Ajuste de som (touch screen) (com comando quaternario - pause/play)

Figura 05: aberto frente
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Mini-projetor (portatil)
Expanséo fechado para protegao Cartao de jogos
da meméria em especifico

Havera interferéncia grafica
(personagem do jogo principal,
que esta dentro do mini-game)

Entrada de USB - para carregar pelo
computador e/ou tomada

Figura 06: aberto trds
4. Consideracoes finais

O tinqiie tem grandes expectativas mercadoldgicas, pois foram exploradas tecnologias
ja conhecidas e existentes no mercado. Outra grande expectativa é a inovagdo/evolugdo
educacional, pois a crianga sempre terd consigo um mini-game de auxilio pedagdgico, pelo
fato de possuir um mini-diciondrio e dicas gramaticais da lingua mae agregado, onde o uso €
estimulado através dos jogos. Todas as tecnologias empregadas objetivam a interacdo entre
produto e usudrio através do conceito de ensino multissensorial, faz com que beneficie as
criangas disléxicas e as nao disléxicas.

Para os profissionais, possui cartdes de memoria com jogos especificos para disléxicos
usarem ao longo do tratamento. Ainda pode-se explorar a tecnologia de informagdo, via
internet — site - dispondo de outros jogos para download. Assim criangas, pais, profissionais
podem acessar e personalizar seu tinqiie com jogos preferidos ou de necessidade. O mesmo
apresenta o sistema de bluetooth, teclado laser (virtual) e mini-projetor, possibilitando a
interacdo da crianga juntamente com outros jogadores, ampliando o campo de conhecimento e
comunicacao.

O tinqglie ndo substitui os profissionais da drea da saide e da educacdo, porém o
produto e seus jogos podem ser utilizados em varios momentos e locais, como em escolas, em
consultérios, em casa — proporcionando momentos de aprendizado de forma divertida e
dindmica. Dessa forma, o tinque além de contribuir de tal maneira a implementagdo da cultura
dos jogos na sociedade contemporanea em contrapartida com os processos pedagdgicos.
Pode-se também, auxiliar tanto em um problema social de descriminacdo de criangas
disléxicas com ou de criancas que apresentam dificuldade no processo de aprendizagem
(consideradas criancas comuns e/ou “normais”) quanto na inclusdo social entre alunos,
professores, profissionais, pais, amigos.
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