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RESUMO

O aumento de ocorréncias de alunos com disturbios de aprendizagem vem
crescendo consideravelmente, um em destaque € a dislexia, que se caracteriza por
dificuldades em aprender a ler, decodificar e soletrar. Nesse cenario, a tecnologia
surge como alternativa para melhorar a aprendizagem, bem como para ser usada
como auxilio a um método de ensino diferente do método tradicional. Assim, o
presente trabalho apresenta a proposta de jogo educacional na forma de software,
intitulado “Procurando Sunny”, que busca apoiar o desenvolvimento da leitura de
criancas com dislexia na fase da alfabetizacdo. A proposta levou em consideracoes
oito habilidades a serem trabalhadas, sendo elas, recepcéo visual, recepcao
auditiva, associacdo visual, associacdo auditiva, closura gramatical, rima,
integracdo e orientacdo espacial. Para gerar a proposta do jogo, foi utilizado o
padrdo Model-View-Controller (MVC), que serviu para estruturar a arquitetura do
software, além da linguagem de modelagem UML, usada para documentar essa
arquitetura, o que facilitou esta proposta de desenvolvimento de software e de
engenharia de sistemas. A proposta do jogo recebeu resultados satisfatérios do
ponto de vista dos pedagogos, psicilogos e psicopedagogos, 0s quais responderam
que as habilidades propostas poderiam sim auxiliar criancas disléxicas a adquirir
habilidades preditoras da leitura, bem como, que as funcionalidades e habilidades
do jogo proposto, sdo suficientes para estabelecer um método mais eficaz que o
método de intervencdo ja existente no aprendizado de criancas com dislexia na fase

da alfabetizacéo.

Palavras-Chave: Software Educacional. Dislexia. Proposta de Desenvolvimento.



ABSTRACT

Increasing occurrences of students with learning disabilities have been growing
considerably, one highlighted is dyslexia, which is characterized by difficulties in
learning to read, decode and spell. In this scenario, technology emerges as an
alternative to improve learning, as well as to be used as an aid to a different teaching
method from the traditional method. The present work aims to present an
educational software proposal, more precisely a digital game called “Finding Sunny,”
which supports the reading development of dyslexic children in the literacy phase.
This proposal took into consideration eight skills to work on, such as visual reception,
auditory reception, visual association, auditory association, grammar closure,
rhyme, integration, and spatial orientation. The conception of the game design
leveraged the MVC (Model-View-Controller) pattern, which served to model the
software architecture through the modeling language UML, used for the creation of
diagrams to facilitate the software development and systems engineering. The
results of the game requirement validation, for pedagogues, psychologists, and
psychopedagogists, were satisfactory. These professionals answered that the
proposed skills could help dyslexic children to acquire predictive reading capabilities
and that the functionalities and abilities of the proposed game establish a more
effective method than the existing intervention method in reading learning of dyslexic

children.

Keywords: Educational Software. Dyslexia. Development Proposal.
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1 INTRODUCAO

Se, por um lado, o processo de universalizagao e democratizagao do sistema
escolar é uma realidade e um avanco nos ultimos anos na educacéo, por outro, 0
aumento nas ocorréncias de alunos com disturbios de aprendizagem vem
preocupando a comunidade cientifica e académica no que diz respeito ao processo
de alfabetizacdo de criancgas e jovens no ensino formal (SANTOS, 2014).

Segundo o Manual Diagnostico e Estatisticos de Transtornos Mentais (DSM-
V) desenvolvido pela American Psychiatric Association (APA) (2014), os transtornos
especificos de aprendizagem séo transtornos do neurodesenvolvimento de origem
bioldgica, que é a base das anormalidades no nivel cognitivo. Essas anormalidades
sdo associadas com as manifestacbes comportamentais, que tém como uma
caracteristica essencial dificuldades para aprender habilidades académicas
fundamentais, com inicio durante os anos de escolarizagéo formal.

Entre os diversos transtornos especificos da aprendizagem, destaca-se a
dislexia, caracterizado por problemas no reconhecimento preciso ou fluente de
palavras, problemas de decodificacdo e dificuldades de ortografia, dificuldades na
compreensao da leitura ou no raciocinio matematico, de acordo com o DSM-V (APA,
2014).

Atualmente, a intervencdo da dislexia tem sido feita por meio da base
fonoldgica, que tém apresentado bons resultados, com o0 uso de atividades que
envolvem a consciéncia fonoldgica, como a percepc¢do sonora e a manipulacdo de
segmentos da fala, além da relacdo letra/som propriamente dita (SILVA;
CAPELLINI, 2015).

Em paralelo, as tecnologias da informacédo e comunicagcdo surgem com
novas possibilidades mais dindmicas e interativas de aprendizado, por meio das
midias digitais e da Internet, com isso, de acordo com Pinto e Botelho (2012) e
possivel observar a necessidade de repensar os ambientes educacionais onde a
escola pode se beneficiar dessas possibilidades, numa concepg¢do mais ativa, na
qual os conhecimentos s&o construidos de forma dinamica, por meio de um
processo interativo. A ideia principal € que, por meio de softwares educacionais, 0s
professores possam tornar a aprendizagem mais prazerosa (PINTO; BOTELHO,
2012).
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No campo da tecnologia educacional, vem crescendo o uso de abordagens
baseadas em gamificacdo como fatores motivacionais. Essas influenciam as
estratégias de aprendizagem, pois podem direcionar o comportamento dos
estudantes para objetivos especificos, aumentando o desempenho, eficiéncia e o

esforco empregados em determinadas atividades (GOOCH et al., 2015).

1.1 Problematica

Uma das maiores preocupac0des da pratica educativa atual é ajudar criancas
com dificuldades de leitura a superar suas limitacbes. Para tanto, recentemente,
varios aplicativos vém sendo desenvolvidos para ajudar criancas com dificuldade
de leitura (CIDRIM et al., 2017).

Entretanto, poucos sédo os softwares educacionais aptos a serem utilizados
como apoio na sala de aula, tendo em vista que, muitos ndo suprem necessidades
especificas para a pratica de leitura (PINTO; BOTELHO, 2012).

Devido a essa caréncia, esta pesquisa tem o objetivo de desenvolver a
concepcao de um jogo educacional para o ensino de criangas com dislexia na fase
de alfabetizac&o, a ser utilizado como uma ferramenta de apoio no processo de
aquisicao da leitura e, consequentemente, na escrita.

O software proposto nesta pesquisa trata-se do jogo educacional intitulado
“Procurando Sunny”, que visa melhorar a percepgao audiovisual da criancga a partir
de atividades ludicas e de carater educacional trabalhadas na fase de alfabetizacéo.
Ele se propde a ser um jogo do género plataforma em que o jogador precisa achar
0 personagem principal, um monstrinho chamado Sunny, enquanto enfrenta alguns
desafios. O ambiente em que o0 jogo se desenvolve € em um planeta distante
habitado por monstrinhos em que Sunny esta perdido, e o jogador precisa acha-lo
enguanto enfrenta alguns desafios e consequentemente salva os monstrinhos que
estdo presos em armadilhas e agora precisam de ajuda para serem libertados.

A proposta do jogo a ser desenvolvido nesta pesquisa teve como base as
habilidades trabalhadas no Teste lllinois De Habilidades Psicolinguisticas (ITPA)
(BOGOSSIAN, 1984) e em um sistema especialista de pré diagndéstico da dislexia
desenvolvido por Riveros (2001). As habilidades séo: recepc¢éao visual, orientacao
espacial, associacao visual, recepc¢éo auditiva, rima, integracéo, associa¢do visual

e closura gramatical.
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Como forma de analisar a qualidade do jogo proposto nesta pesquisa sera
realizada uma validagdo com um grupo de homologag&o composto por professores,
psicologos, pedagogos e psicopedagogos, a fim de verificar se as funcionalidades
e habilidades propostas séo suficientes como requisitos para o estabelecimento de
um método que seja mais eficaz do que os métodos tradicionais de intervencgdo ora
existentes no aprendizado de criangas com dislexia na fase de alfabetizacéo.

Com efeito, este trabalho busca, portanto, entender se a utilizacdo do jogo
educacional “Procurando Sunny” € mais eficaz que o método tradicional de
intervencdo no aprendizado de criancas na fase de alfabetizacdo em relacdo as
habilidades: recepcao visual, recepcédo auditiva, associagdo visual, associacao

auditiva, closura gramatical, rima, integracdo e orientacéo espacial.

1.2 Justificativas

Esta pesquisa oferece contribuicbes ndo somente para a area da
Computacéo, mas também para a Psicologia, por propor um jogo educacional que
contribui para o desenvolvimento da leitura de criangas com dislexia na fase da
alfabetizacao.

A proposta do jogo “Procurando Sunny”, apresentada nesta pesquisa,
apresenta como contribuicdo a estimulacdo das criancas na fase de alfabetizacao
no desenvolvimento e amadurecimento das habilidades de recepcdo visual,
recepc¢ao auditiva, associagéo visual, associagcéo auditiva, closura gramatical, rima,

integracao e orientacdo espacial de forma divertida e pratica.

1.3 Objetivos

Esta secéo versa sobre a apresentacéo dos objetivos gerais e especificos

gue compdem este trabalho.
1.3.1 Objetivo Geral
Realizar a proposta de um software educacional na forma de jogo digital que

trabalhe a estimulagéo cognitiva de habilidades preditoras do desenvolvimento de

leitura em criancas com dislexia.
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1.3.2 Objetivos Especificos

Para alcancar o objetivo geral desta pesquisa, serdo necessarios atingir 0s
seguintes objetivos especificos:

e Investigar trabalhos relacionados e estudar a bibliografia correspondente a
area de desenvolvimento de jogos no contexto do problema investigado;

e Realizar a coleta de requisitos e a proposta de arquitetura do software, para
possibilitar o design do protétipo, que € a proposta em si. Essa etapa, de
requisitos e modelagem, também possibilitara o desenvolvimento do projeto
em trabalhos futuros;

e Propor o software (jogo digital), a ser utilizado em intervencdes escolares de
criancas (entre 6 a 12 anos), na fase de alfabetizacdo, em atividades
envolvem habilidades linguisticas, por meio do design de um prototipo;

e Validar a proposta do software realizada no passo anterior, com intuito de
verificar se as habilidades preditoras do desenvolvimento da leitura em
criancas na fase de alfabetizacdo estdo sendo trabalhadas de maneira
efetiva e eficaz, junto a um grupo de psicologos, pedagogos e
psicopedagogos.

1.4 Metodologia

Esta secdo versa sobre o0s aspectos metodolégicos que serviram para
nortear o desenvolvimento desta pesquisa. Pode-se identificar durante o percurso
metodoldgico deste projeto algumas etapas, a saber:

A etapa de Revisdo Bibliografica, que seguiu uma légica quantitativa, que
traduziu em nameros as opinides e informacdes para classifica-las e analisa-las. A
partir dos dados obtidos, pode-se formular hipéteses e classificar a relacédo entre as
variaveis para garantir a precisdo dos resultados, evitando contradicbes no
processo de andlise e interpretacdo (PRODANOV; FREITAS, 2013), consistindo em
uma atividade qualitativa de consolidacdo das informacdes previamente obtidas.
Por meio deste estudo bibliografico foi possivel alcancar informacdes relevantes
sobre os requisitos e condigdes necessérias para o desenvolvimento de aplicacdes
e situacdes no contexto do problema investigado. Este estudo serviu de base para

selecionar, a priori, caracteristicas a serem exploradas na concepg¢éo do jogo.
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A etapa de desenvolvimento da proposta do jogo “Procurando Sunny” trata-
se de um estudo de caso, que representa uma investigacdo empirica e compreende
um método abrangente, com a légica do planejamento, da coleta e da analise de
dados (YIN, 2001). Foram coletados os requisitos funcionais e nao funcionais do
jogo junto a um grupo de profissionais da area especifica em estudo. Assim se
definiu, para tanto, um esboco de solucao a ser implementada que atendesse aos
requisitos levantados. Essas informacfes foram recolhidas por meio de um
guestionario com questdes abertas e fechadas, considerando para tanto, a relacao
do profissional com o tema nas dimensdes que contemplam esse estudo.

Finalmente, a etapa do Experimento obedecera a uma ldgica qualitativa
(PRODANOQV; FREITAS, 2013). Este experimento consiste em verificar se as
funcionalidades e habilidades propostas sdo requisitos suficientes para o
estabelecimento de um método comparativamente mais eficaz do que os métodos
tradicionais de intervencao ora existentes no aprendizado de criangcas com dislexia
na fase de alfabetizacéo.

Portanto, pode-se dizer que esta pesquisa, do ponto de vista da natureza, se
trata de um estudo bibliografico seguido de uma pesquisa quali-quantitativa
exploratdria aplicada. Do ponto de vista técnico, pode ser classificado como um
estudo de caso, devido a natureza empirica dos experimentos realizados durante

as fases de levantamento de requisitos e validacdo da proposta do jogo.

1.5 Estrutura do Trabalho

Este trabalho apresenta cinco capitulos e esta organizado da seguinte
maneira: no Capitulo 1, é apresentada uma visdo geral desta investigacdo com
relacdo a contextualizacdo do problema, objetivos, justificativa do trabalho e
metodologia aplicada; no Capitulo 2, é apresentado o referencial teérico desta
pesquisa; no Capitulo 3, sdo apresentados os materiais e métodos que foram
utilizados no decorrer da pesquisa; no Capitulo 4, sdo apresentados os resultados

e no 5 a conclusao.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste Capitulo, é apresentado o embasamento teérico a partir de varias

areas e trabalhos que se relacionam e que permitem caracterizar esta pesquisa.

2.1 Teoria, principais sinais e sintomas da dislexia

Segundo a Associacao Internacional de Dislexia® (IDA) (2019), a dislexia tem
origem neurobiolégica e pode ser definida como um transtorno especifico de
aprendizagem caracterizada como uma dificuldade em aprender a ler, decodificar e
soletrar, ndo atribuivel a outras causas, como deficiéncia mental, distarbios
sensoriais ou escolaridade inadequada.

Podem existir duas categorias para dislexia, a dislexia adquirida e a dislexia
do desenvolvimento, segundo Hamid et al. (2015). A dislexia adquirida se da quando
um individuo com uma habilidade de leitura padrdo, sofre um dano cerebral
traumatico, como um acidente vascular cerebral. Por sua vez, a dislexia do
desenvolvimento é herdada através do DNA (HAMID et al., 2015).

Estima-se que cerca de 15 a 20% da populacdo mundial apresenta sintomas
de deficiéncia de aprendizagem baseada na linguagem (IDA, 2019). Dos alunos
com dificuldades de aprendizagem especificas que recebem servigcos de educacéo
especial, 70-80% tém déficits na leitura. A dislexia € a causa mais comum de
dificuldades de leitura, escrita e ortografia e € mais comumente encontrada em
homens segundo o DMS-V (APA, 2014).

Alguns sinais podem ser observados na fase escolar, tais como: dificuldade
na aquisicao e automacao da leitura e da escrita, desorganizacao geral, dificuldade
para distinguir direita e esquerda, dificuldade de copiar de livros e da lousa, pobre
conhecimento de rima e aliteracdo, vocabulario pobre, dificuldade em manusear
mapas, dicionarios e listas telefonicas (SIGNOR, 2015). Além de dificuldade para
bater palmas no mesmo ritmo de uma musica, problemas para lembrar de nome de
lugares e pessoas, dificuldade na recuperacéo de palavras (usando "coisas" e "essa
coisa" em vez de palavras especificas para nomear objetos) segundo o Dislexia In

the Classroom - What Every Teacher Needs to Know (DITC), um guia sobre dislexia

! Disponivel em: <https://dyslexiaida.org/> Acesso em: 22 fev. 2019.
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desenvolvido pela IDA (2017). Também se faz necessério entender alguns
equivocos cometidos quando se fala de dislexia, como por exemplo, que pessoas
disléxicas |Iéem de tras pra frente, ou que disléxicos possuem um nivel inferior de
inteligéncia. Afirmacdes como essas, replicadas erroneamente, podem dificultar que
uma pessoa disléxica receba ajuda e seja compreendida

As alteracBes académicas sdo 0s sintomas mais evidentes, mas também
observa-se outros aspectos como, comprometimento da linguagem, sintomas de
desatencéo, dificuldade de coordenacdo motora, prejuizo das funcbes executivas e
comorbidades psiquiatricas (como depresséao, ansiedade e transtornos disruptivos).
Apesar da base da dislexia ser a leitura e a escrita, ndo se pode excluir a importancia
da avaliacdo das habilidades cognitivas, académicas e de ordem psicossocial, que
podem ser comprometidas e interferir no desempenho global da crianca
(RODRIGUES; CIASCA, 2016).

Conforme Hamid et al., (2015), individuos disléxicos também tendem a sofrer
de baixa auto-estima, frustracdo e estresse, bem como consequéncia da falta de
realizacdo quando comparados ao nivel de leitura de criancas nao disléxicas.

Rodrigues e Ciasca (2016) apontam que o déficit no processamento
fonoldgico € a principal causa da dislexia. Assim como Silva e Capellini (2015) que
apresentam o transtorno fonolégico como um dos primeiros sinais de risco para a
dislexia, visto que, as habilidades fonologicas que deveriam se desenvolver de
forma natural e espontanea ndo foram adquiridas, dificultando o desenvolvimento
das demais habilidades, o que pode influenciar na aquisicdo do mecanismo de
conversao fonema-grafema para o aprendizado da leitura e da escrita. O transtorno
fonologico pode ser definido como uma desorganizacdo da fala que prejudica o
desenvolvimento da linguagem, em consequencia das substitui¢cdes, distorcées e
omissdes de sons (SILVA; CAPELLINI, 2015).

2.2 Habilidades preditoras de leitura

A leitura e a escrita sdo habilidades complexas, tanto para quem possui
dislexia quanto para quem ndo possui, desenvolvidas a partir de estimulos do
ambiente em que o ser esta inserido, por meio do modulo fonolégico, o Unico
genoma humano responsavel por essas atividades, que também € o Unico que nao
se desenvolve por instinto (SANTOS, 2014).
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De acordo com Martins (2008), para que a leitura deixe de ser uma atividade
complexa, é necesséario que ela seja automatizada. Ainda segundo o autor, essa
atividade exige "dominios" na fonologia da lingua materna, como a "consciéncia
fonologica”, ou seja, a consciéncia de que 0 acesso ao léxico (palavra ou leitura)
necessita de conhecimentos formais, sistematicos, escolares, gramaticais e
metalinguisticos do principio alfabético do nosso sistema de escrita, que se
caracteriza pela correspondéncia entre letras e fonemas.

Segundo Santos (2014) no aprendizado da leitura, € necessario
compreender primeiramente como captar as correspondéncias existentes entre o
som e da linguagem e os simbolos visuais. Durante a alfabetizacdo, a crianga
desenvolve a aquisicdo da linguagem escrita. Com isso, 0 seu aprendizado se da
por meio de procedimentos fonologicos, como a audicdo, procedimentos
perceptivos e procedimentos motores.

Existem quatro moédulos cognitivos da leitura que podem descrever o0s
processos leitores: o médulo perceptivo, que refere-se a percepcao, especialmente
a visual, importante fator de dificuldade leitora; o médulo Iéxico que se refere, por
exemplo, ao tracado das letras e @ memoriza¢do dos demais grafemas da lingua; o
mddulo sintatico, que, por sua vez, tem a ver com a organizacao da estruturacao da
frase; o modulo semantico, que diz respeito ao significado que traz as palavras nos
seus morfemas (como prefixos e sufixos) (MARTINS, 2008).

Dentre as habilidades a serem trabalhadas no jogo a ser desenvolvido,
algumas foram baseadas no Teste lllinois De Habilidades Psicolinguisticas (ITPA),
que se trata de uma bateria de testes que pretende avaliar as habilidades
psicolinguisticas que estdo na base dos processos de comunicacdo, sendo elas,
recepcao visual, recepcao auditiva, associacao visual e associacdo auditiva, e as
demais em um sistema especialista de pré-diagndstico da dislexia, sendo elas,
closura gramatical, integracéo, rima e orientacao espacial desenvolvido por Riveros
(2001). Assim, as habilidades a serem trabalhadas funcionam da seguinte maneira:

e Recepcao Visual: avalia a habilidade para extrair significados a partir de

simbolos de natureza visual. Trata-se de um teste de memoéria, onde, a

crianga precisa encontrar a figura similar a figura central, entre as outras

figuras.
e Recepcdo Auditiva: avalia a compreensdo do vocabulario oral. Supde a

habilidade para manejar relacfes de significado.
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e Associagcdo Auditiva: avalia a habilidade para relacionar conceitos
apresentados oralmente através de analogias verbais. Por exemplo, é
apresentada a sentenca: O dado € quadrado; a bola é...

e Associacao Visual: o processo associativo neste canal é avaliado atraves
da habilidade para lidar com analogias visuais. Descreve a capacidade para
relacionar estimulos visualmente recebidos através da compreensao de seu
significado.

e Closura Gramatical: avalia a habilidade para completar partes ausentes e
formar uma palavra completa.

e Rima: essa habilidade serve para a crian¢ca associar 0 home do estimulo
visual com as opc¢des oferecidas de rima.

e Integracédo: essa habilidade serve para a crianca associar uma quantidade
de elementos apresentada com as opc¢des de respostas oferecidas.

e Orientacdo Espacial: serve para identificar, na percep¢do da crianca, a

posicdo esquerda e posicdo direita nas diferentes figuras apresentadas.

2.3 Diagnostico da dislexia

O diagndstico adequado da dislexia esta4 diretamente relacionado a um
melhor resultado posterior na vida de um disléxico, conforme o DITC (IDA, 2017).
Esse diagndstico pode evitar que a crianca ndo se desencoraje a continuar 0s
estudos, uma vez que o problema principal ap6s o diagnostico ndo sdo os sintomas
apresentados, mas sim desestimulo pessoal relacionado a questdes de autoestima
e autoimagem.

A falta de motivacdo dos alunos com os estudos comumente se inicia durante
0 ensino secundério, quando a literacia esta presente na maioria das atividades e
assume-se que os estudantes adquiriram as habilidades de leitura necessarias
(GOOCH et al., 2015).

Conforme mostra a IDA (2019), as areas que devem ser avaliadas sao:
Consciéncia Fonolégica - a consciéncia de um individuo e o0 acesso a estrutura
sonora de sua linguagem oral, Memoaria Fonoldgica - capacidade de recordar sons,
silabas, palavras, Nomeacdo Automética Rapida - velocidade de nomeacédo de
objetos, cores, digitos ou letras, Vocabulario Receptivo - compreensao das palavras

ouvidas, Habilidades de Fonética - compreenséo do simbolo (letra) e relacionar ao
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som, individualmente ou em combinagdo com outras letras, Decodificagdo -
possibilidade de usar associa¢cfes de sons de simbolos para identificar palavras,
Fluéncia de leitura oral - capacidade de ler com precisdo, em um ritmo de contar
histdrias - para facilitar/apoiar a compreensao, Soletracdo e Escrita.

Martins et al. (2016) desenvolveu uma aplicagcdo para auxiliar profissionais
da saude no diagnéstico de potenciais casos de dislexia - € importante destacar que
nao foram encontradas muitas ferramentas com esse propdsito. A aplicacao ajuda
os alunos disléxicos a melhorar a pratica na leitura e também foi disponibilizada
para dispositivos moveis, com reconhecimento de voz. Em seu funcionamento, uma
palavra é apresentada ao usuario, que deve |é-la em voz alta para que o sistema
faca o reconhecimento e possa compara-la com gravacdes previamente fornecidas
por especialistas em distUrbios de aprendizagem. O aplicativo entéo disponibiliza o
tempo que o usuario levou para ler a palavra apresentada e se conseguiu ler
corretamente.

Segundo Martins et al. (2016), € de suma importancia o conhecimento sobre
o disturbio tanto por parte da familia e amigos, como dos profissionais que convivem
com um disléxico, para que possam facilitar a inclusdo do mesmo, diminuindo assim
os efeitos sociais causados pela desordem.

Devido a falta de conhecimento acerca da dislexia, e a ideia errbnea de que
a intervencado na dislexia é objeto apenas daqueles que atuam na clinica, como
consequéncia observa-se um sentimento de frustracao e impoténcia tanto por parte
dos professores, por ndo possuirem conhecimento ou ferramentas para lidar
adequadamente com a problemética, quanto por parte dos alunos, que vivenciam o
constante sentimento de fracasso no curso do seu desenvolvimento académico
(RODRIGUES; CIASCA, 2016).

2.4 Intervencdo da dislexia

Para que haja uma intervencdo adequada, se faz necessario o conhecimento
por parte do profissional da educacédo, que deve adotar uma nova postura em
relacdo ao ensino-aprendizagem das criangcas com dislexia, de acordo com
Rodrigues e Ciasca (2016). Essa postura requer capacidade de identificar
precocemente aquelas que néo estédo evoluindo conforme esperado, avaliar fatores

de risco para o transtorno e elaborar e executar trabalho interventivo voltado para



20

as dificuldades encontradas. E necessario também conhecimento sobre os
aspectos que envolvem a aprendizagem da leitura/escrita e seus transtornos,
dominio de diferentes métodos ou abordagens de ensino e capacidade de
sistematizacdo do processo interventivo.

Pessoas com dislexia conseguem concluir o ensino superior quando
recebem intervencéo adequada, enquanto outros abandonam a escola sem sequer
receber o diagnostico. A dificuldade de intervencdo em fase tardia € maior, porque
além de envolver fatores relacionados ao funcionamento e maturidade cerebral,
também envolve outras comorbidades psicolégicas ou psiquiatricas que podem
estar associadas ao transtorno (RODRIGUES; CIASCA, 2016).

Estudos desenvolvidos recentemente apresentam como foco principal a
intervencao com base fonoldgica, por meio da intervencdo com o uso de atividades
que envolvem a consciéncia fonolégica, como a percepc¢do sonora (rima e
aliteracdo) e a manipulagcédo de segmentos da fala (segmentacéo, andlise e sintese
fonémica), além da relacdo letra/som propriamente dita, tendo em vista que o
transtorno fonolégico tem sido apontado como um dos primeiros sinais de risco para
a dislexia (SILVA; CAPELLINI, 2015).

Assim como Silva e Capellini (2015), Schirmer et al. (2004) também defende
que, para o tratamento de criancas com dificuldades de linguagem escrita, a
intervencdo deve ser feita diretamente nas habilidades de leitura, associada a
atividades relacionadas ao processamento fonoldgico da linguagem.

O ladico serve como base nas atividades de estimulacéo da linguagem, que
podem ser feitas através de jogos - como jogos de rimas, que ajudam na
consciéncia fonologica, jogos com letras e desenhos, para que a crianca se
familiarize com a escrita - e brincadeiras, para que a crianca sinta prazer em ler e
escrever (SCHIRMER et al., 2004).

Na mesma vertente, Skiada et al. (2013) traz as Tecnologias de Informacao
e Comunicagao (TIC’s) como um método de intervencao que esta em foco para
desenvolver experiéncias interativas e ambientes de aprendizagem otimistas, que
podem motivar e ajudar as criangas com suas limitacdes, e possivelmente reduzir
seus efeitos negativos. As tecnologias digitais, como aplicativos especificamente
projetados podem estimular o interesse dos alunos, e também ajudar os que
possuem dificuldades a se encaixarem nos ambientes escolares convencionais, e

avancarem nos seus estudos.
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2.5 Tecnologias no apoio ao aprendizado de leitura em criangcas com dislexia

A sala de aula é um ambiente para se planejar, negociar atividades, discutir,
tracar objetivos a serem alcancados, além de definir e realizar um processo de
aprendizagem, segundo Masseto (2014, apud LACERDA; SANTOS, 2018). Apesar
de todas essas caracteristicas, € necessario que haja modificag6es no seu formato
original (LACERDA; SANTOS, 2018).

Existem evidéncias de que, quando os alunos sédo submetidos a pensarem e
a participarem da aula de maneira ativa, 0 seu aprendizado é maior, quando
comparado ao método tradicional de ensino - que geralmente utiliza a memorizacéo
e a reproducao de conteudos disciplinares descontextualizados. O ideal para sair
do método tradicional de ensino, além da incluséo de atividades ativas, seria uma
sala de aula em que o aluno e o professor possam redefinir os objetivos da aula,
podendo utilizar de tecnologias virtuais como suporte, além de técnicas
participativas nas quais a avaliacdo seja parte do processo, garantindo um melhor
aproveitamento da aprendizagem (LACERDA; SANTOS, 2018).

A tecnologia pode ser uma grande apoiadora no que se diz respeito a
construcdo do conhecimento, pois oferece aos alunos inUmeras possibilidades de
aprendizagem sobre o mundo e a realidade em que estédo inseridos. Por meio das
ferramentas tecnoldgicas € possivel suprir 0s objetivos especificos de
aprendizagem, como envolver o aluno na construcdo do conhecimento,
potencializar a criatividade e a expressividade, promover a interacao e o trabalho
colaborativo e explorar formas de aprendizagem autonoma (LARANJEIRO et al.,
2017).

As tecnologias digitais - a exemplo dos softwares educacionais - criam pré-
condi¢cOes para permitir e acelerar o processo de aprendizagem e compreensao,
aumentando a motivacdo e a participacdo dos alunos no processo de
aprendizagem. (PETROVIC et al., 2014).

2.6 Jogos digitais no apoio ao aprendizado de leituraem criancas com dislexia
Segundo Cidrim et al., (2017), uma dos maiores obstaculos encontrados por

educadores tem sido ajudar criangas com dificuldades de aprendizagem, como a

dislexia, pois apenas as formas tradicionais de ensino nao séo suficientes. Por essa
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razdo, é crucial que os profissionais da educacdo tenham conhecimento das
dificuldades especificas da dislexia e como elas podem afetar a aprendizagem dos
alunos, assim, auxiliando a moldar novas estratégias que ajudem em sala de aula
(Hamid et al., 2015).

Pesquisadores tém recorrido a modelos de aprendizagem baseados em
computadores, que tendem a ser interessantes, atrativos e amigaveis, além de
estratégias multissensoriais, saindo do método tradicional de ensino. O modelo de
aprendizagem baseado em computador pode ser categorizado como um aplicativo
moével, um software ou um jogo de computador utilizado para facilitar o processo
(HAMID et al., 2015).

Daud e Abas (2013) mostram também que o avanco da tecnologia
proporcionou o uso de TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo) para
melhorar o processo de aprendizagem. As TIC proporcionam uma aprendizagem
personalizada, atendendo a diferentes necessidades. Daud e Abas (2013)
concordam com Hamid et al (2015) no que se diz respeito aos beneficios da
abordagem multissensorial, que usa o visual, o auditivo e o cinestésico, na
aprendizagem de criancas disléxicas.

Cidrim et al. (2017) desenvolveu uma aplicagdo chamada Desembaralhando
a qual tem um recurso de audio gravado por um fonoaudiélogo, que procurou
realizar uma pronuncia tdo natural quanto possivel, de modo a nao gerar
desconforto ao usuario. O Desembaralhando € uma aplicacdo desenvolvida para
dispositivos moéveis, e destina-se a criangas na faixa etaria de 7 a 10 anos. Pode
ser utilizado por fonoaudi6logos, educadores, e pode também ser (til para os pais
estimularem atividades ladicas em casa. A aplicacdo auxilia a intervencdo no
problema de espelhamento ou inverséo de letras por criancas disléxicas, como b e
d, como mostra a Figura 1, onde (a) representa um icone onde a crianga pode
verificar se a palavra esta escrita corretamente; (b) imagem do objeto
representando a palavra escrita na tela; (c) botdo que reproduz um audio com a
prondncia da palavra escrita na tela; (d) a palavra representada pela figura que deve
ser escrita corretamente; (e) a letra que pode ser girada; (f) area do aplicativo que
permite girar a letra destacada, (g) botdo que ativa o recurso de gravacao de voz.
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Figura 1 - Tela da Palavra Escolhida

(9)

Fonte: CIDRIM et al. (2017)

Outra ferramenta tecnoldgica no apoio a leitura de criangas com dislexia € o
software educativo intitulado “Pluck no planeta dos sons?” (Figura 2), com 10 jogos

divididos em 27 niveis de dificuldade.

2 Disponivel em: <http://www.pluck.com.br/site/index.php?page=pags/home>. Acesso em: 11 nov.
20109.
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Figura 2: Pluck no planeta dos sons (Jogo de percepg¢éao de rima)

Fonte: Pluck no planeta dos sons (2019)

A figura acima mostra o jogo “Pluck no planeta dos sons”, onde cada jogo
trabalha uma atividade diferente, sendo elas: Discriminacdo auditiva, segmentacao,
analise, aliteracdo, percepcdo de rima, memaria auditiva, subtracdo, substituicdo,

reversao silabica e complete. A Figura 2 mostra o jogo de percepc¢do de rima.

2.7 Processo de desenvolvimento de software

Para Sommerville (2011), a engenharia de software tem como objetivo apoiar
o desenvolvimento profissional de software, incluindo técnicas que apoiam
especificacdo, projeto e evolugdo de programas, além de atividades como
gerenciamento de projetos de software e desenvolvimento de ferramentas, métodos
e teorias para apoiar a producéo de software. Quando se fala em engenharia de
software, ndo se trata apenas do aplicativo em si, mas de toda a documentacéo
associada, incluindo dados e configuragdes necessarios para fazer esse programa
operar corretamente.

Pressman e Maxin (2016) afirmam que o processo € um conjunto de

atividades, agOes e tarefas realizadas na criagédo de um artefato. A atividade é usada
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para atingir um objetivo amplo e é utilizada independentemente do campo de
aplicacao, do tamanho do projeto, da complexidade dos esfor¢os ou do grau de rigor
com que a engenharia de software sera aplicada. Uma acéo envolve um conjunto
de tarefas que resultam em um artefato de software fundamental, como um projeto
arquitetural. Ja uma tarefa foca em um objetivo pequeno, mas que seja bem definido
e produz um resultado tangivel, como por exemplo, realizar um teste de unidade.

Na engenharia de software, um processo € uma abordagem adaptavel que
possibilita a equipe de software realizar o trabalho de selecionar um conjunto
apropriado de acdes e tarefas, e ndo uma prescri¢do rigida de como desenvolver
um software, de acordo com Pressman e Maxin (2016).

Segundo Pressman e Maxin (2016), uma metodologia de processo é a chave
para um processo de engenharia de software completo por meio da identificacdo de
atividades metodoldgicas aplicaveis a todos o0s projetos de softwares,
independentemente de complexidade e tamanho. Uma metodologia de processo
genérica para a engenharia de software é feita por meio de cinco atividades:
Comunicacéao, onde deve-se conversar e colaborar com o cliente a fim de reunir
requisitos que ajudem a definir os recursos e fungdes do software; Planejamento,
que ajudara a guiar a equipe, descrevendo tarefas, riscos, recursos, produtos
resultantes e um cronograma de trabalho; Modelagem, onde é feito um esboco do
software, criando modelos para entender melhor as necessidades e o projeto que
vai atender a essas necessidades; Construcdo, onde se constréi o que foi projetado,
combinando a geragao de cadigo e testes; e por ultimo a Entrega, quando o software
completo é entregue ao cliente, onde o mesmo avalia 0 produto e fornece feedback,
baseado na avaliacao.

Para Sommerville (2011), "processo de software"” € o termo dado muitas
vezes a abordagem sisteméatica usada na engenharia de software a uma sequéncia
de atividades que levam a producdo de um produto de software, e que deve
demonstrar quatro atividades fundamentais e intrinsecas: Especificacdo de
software, em que clientes e engenheiros definem o software a ser produzido e as
restricbes de sua operacao; Desenvolvimento de software, onde o software €&
projetado e programado; Validacao de software, quando o software € verificado para
garantir que estéa de acordo com o pedido pelo cliente; e Evolu¢do de software, em
que o software é modificado para refletir a mudanca de requisitos do cliente e do

mercado.
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Durante a fase de Especificacdo, ocorre a definicAo de requisitos e a
modelagem do software. A modelagem é uma fase fundamental para nivelar
informacgdes, conhecimentos, regras e sistemas no conjunto de solucdes que
definird o produto. A modelagem de software se baseia sempre em uma linguagem
de modelagem, que pode ser grafica ou textual, como a UML (Unified Modelling
Language, ou Linguagem Unificada de Modelagem, em traducéao livre) (BOOCH,;
RUMBAUGH; JACOBSON, 2005). A UML é uma linguagem visual para
especificacdo, construcdo e documentacéo de artefatos de sistemas de software .
Ou seja, através dos elementos gréficos definidos na UML, é possivel construir
diagramas que representam diversas perspectivas de um sistema. A UML
independe de linguagem de programacdo, bem como de processo de
desenvolvimento de software. (BEZERRA, 2006).

Na pratica, essas atividades sdo complexas em si mesmas, defende
Sommerville, incluindo subatividades como validacdo de requisitos, projeto de
arquitetura e testes unitarios, além de atividades que dao apoio ao processo, como

documentacédo e gerenciamento de configuracdo de software.

2.7.1 Engenharia de Requisitos

Pressman e Maxin (2016) defendem que a engenharia de requisitos €, do
ponto de vista do processo de software, uma acdo de engenharia de software
importante, que se tem inicio na atividade de comunicacdo, e continua na de
modelagem, que precisa se adaptar as necessidades do processo, do projeto, do
produto e das pessoas envolvidas no trabalho.

O processo de descobrir requisitos, que séo as descricées do que o sistema
deve fazer, os servicos que oferece e as restricdes a seu funcionamento, € chamado
de engenharia de requisitos. Esses requisitos representem as necessidades dos
clientes para um sistema tem uma finalidade determinada, como controlar um
dispositivo, colocar um pedido ou encontrar informagdes (SOMMERVILLE, 2011).

Para Sommerville (2011), existem alguns problemas que podem surgir
durante o processo de engenharia de requisitos em relacdo a ndo fazer uma
separacéo clara dos niveis de descri¢cdo de requisitos, que sdo dois, requisitos de

usuario e requisitos de sistema. E importante que haja diferentes niveis de
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especificacao de requisitos para os diferentes leitores. A Figura 3 mostra quais 0s
possiveis tipos de leitores de requisitos.

Figura 3 - Leitores de diferentes tipos de especificagdo de requisitos.

Gerentes clientes
Usuérios finais do sistema

Requisitos : :
o ——— Engenheiros clientes
de usuario
Gerentes contratantes
Arquitetos de sistema
Usuarios finais do sistema
Requisitos Engenheiros clientes
- _> - .
de sistema Arquitetos de sistema

Desenvolvedores de software

Fonte: Sommerville (2011)

Os requisitos de usuario sdo requisitos abstratos de alto nivel, ou seja, sédo
declaracbes em linguagem natural com diagramas, de quais servicos o sistema
fornecera a seus usuarios e as restricdes com as quais este deve operar. Enquanto
0s requisitos de sistema sao descritas mais detalhadamente as fungdes, servicos e
restrices operacionais do sistema de software.

Requisitos de software séo classificados em dois tipos, requisitos funcionais
e requisitos ndo funcionais. Os requisitos funcionais séo declara¢cdes dos servigos
que o sistema deve oferecer, e descrevem como o sistema deve se comportar em
determinadas situacfes. Requisitos de usuarios funcionais sao geralmente
descritos de forma abstrata, para que usuarios do sistema possam compreendé-los.
Enquanto requisitos de sistema funcionais descrevem em detalhes as fung¢des do
sistema, suas excecodes, entradas e saidas.

Ja os requisitos ndo funcionais sdo restricbes aos servicos ou funcdes
oferecidos pelo sistema, e ndo estdao diretamente ligados com 0s servigos
especificos oferecidos pelo sistema a seus usuarios. Requisitos néo funcionais tém
relacdo com as propriedades emergentes do sistema, como confiabilidade, tempo
de resposta e ocupacéo de area.
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7

Durante a engenharia de requisitos, é desenvolvido o documento de
requisitos de software, que pode ser chamado de Especificagdo de Requisitos de
Software (SRS — do inglés Software Requirements Specification) € um artefato
para declarar o que os desenvolvedores do sistema devem implementar. Este
documento é composto tanto por requisitos de usuario para um sistema quanto uma
especificacao detalhada dos requisitos de sistema (SOMMERVILLE, 2011).

2.7.2 Prototipacao de software

Um protétipo de um software é usado para demonstrar conceitos,
experimentar opcdes e descobrir mais sobre o problema e suas possiveis solugdes,
segundo Sommerville (2011), é a versdo inicial de um sistema de software. E
essencial que o protétipo seja rapido e iterativo, para que assim, 0s custos possam
ser controlados e os stakeholders do sistema possam experimenta-lo no inicio do
processo de software.

Um protétipo pode auxiliar no processo de desenvolvimento de um software
para prever mudancgas tanto na parte de engenharia de requisitos, ajudando na
elicitacdo de requisitos e validacdo dos mesmos, quanto no processo de projeto de
sistema, onde, através do prototipo, se pode identificar solu¢cbes especificas do
software e para apoiar o projeto de interface de usuario.

Para Sommerville (2011), o protétipo de um projeto da a oportunidade dos
seus usuarios verem quao bem o sistema da suporte a seu trabalho, assim como
viabiliza ao usuario obter novas ideias para requisitos e encontrar pontos fortes e
fracos do software, podendo entdo, propor novos requisitos para o sistema. Os
protétipos respondem a perguntas e dao suporte aos designers na escolha entre
alternativas, assim, eles tém varios propésitos, por exemplo: testar a viabilidade
técnica de uma idéia, esclarecer alguns requisitos vagos, fazer com que alguns
usuarios teste e avaliacdo ou para verificar se uma determinada dire¢cao do projeto
€ compativel com o restante do desenvolvimento do sistema.

Enquanto o sistema esta em projeto, um protoétipo do sistema pode ser usado
para a realizacdo de experimentos de projeto visando a verificacdo da viabilidade
da proposta (SOMMERVILLE, 2011).

Existem dois tipos de protétipos que podem ser desenvolvidos, protoétipo de

baixa fidelidade e de alta fidelidade. Os protétipos de baixa fidelidade s&o aqueles
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que ndo se parece muito com o produto final, e sdo Uteis porque tendem a ser
simples, baratos e rapidos para produzir, além de usarem materiais diferentes da
versao final pretendida, como um desenho em folha de papel. Isso também significa
que eles séo simples, baratos e rapidos de modificar. Esse tipo de prototipo apoia
a exploracédo de projetos e idéias alternativas.

Por sua vez, a prototipagem de alta fidelidade produz um protétipo que se
parece muito com o produto final. Esse tipo de prototipo € feito através de softwares
que disponibilizam as funcionalidades do produto, produzindo um produto
parcialmente fiel ao que o projeto busca entregar para propoésitos de validacao e
verificacdo. (PREECE, ROGERS, SHARP; 2002).

O Quadro 1 mostra a eficacia entre o modelo de prototipacéo de baixa e alta

fidelidade, mostrando a vantagem e a desvantagem de cada um deles.

Quadro 1 - Eficicia relativa de prototipos de baixa e alta fidelidade

Tipo Vantagens Desvantagens

Protétipo de baixa
fidelidade

Baixo custo de
desenvolvimento
Avalia diversos
conceitos de
design

Dispositivo de
comunicagéo util
Util para identificar
requisitos de
mercado

Prova de conceitos

Verificacdo de
erros limitada
Fraca
especificacao
detalhada para
codificar
Necessidade de
um moderador
para explicar o
prototipo
Utilidade limitada
apos requisitos
estabelecidos
Utilidade limitada
para testes de
usabilidade
Navegacéao e

fluxos limitados
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Proto6tipo de alta e Funcionalidade e Mais caro de se
fidelidade Completa desenvolver
e Totalmente e Demorado para
interativo criar
e NoO maximo, se e Ineficientes para
disponibiliza um projetos de prova
passo a passo para de conceitos
0 usuério utilizar o e Nao é eficaz para
prototipo levantamento de
e Define claramente requisitos.

0 esquema de
navegacao
e Usado para
exploracéo e teste
e Se parece com o
produto final
e Serve como uma
especificacao viva
e Ferramenta de

marketing e venda

Fonte: Adaptado de (RUDD et al., 1996) apud (PREECE, ROGERS, SHARP; 2002).

Preece, Rogers e Sharp (2002) defendem que, os protétipos séo Uteis para
discutir idéias com os stakeholders, além de ser um dispositivo de comunicacéo
entre os membros da equipe, estes também respondem a perguntas e dao suporte
aos designers na escolha entre alternativas. Assim, os prot6tipos podem ter varios
propésitos, como por exemplo, testar a viabilidade técnica de uma idéia, esclarecer
alguns requisitos vagos, fazer com que alguns testes de usuario ou para verificar se
uma determinada direcdo do projeto é compativel com o restante do
desenvolvimento do sistema, e o tipo de prot6tipo a ser construido dependera do
seu propasito, levando em consideracao as vantagens e desvantagens de cada um,

como listadas no Quadro 1.
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2.7.3 Padrdao MVC

Os padrdes de projeto sao, segundo Luciano e Alves (2017), solucdes que
surgiram decorrentes de um problema, o qual foi resolvido aplicando um modelo
que foi documentado e que pode adaptar integralmente ou de acordo com a
necessidade de sua aplicacdo. De acordo com os autores, um dos grandes desafios
das equipes de desenvolvimento de aplicagcdes tem sido produzir aplicativos
eficientes, seguros, reutilizaveis, de facil manutencdo e em curto prazo, enquanto
seu sucesso, como uma aplicacao orientada a objetos, esta intimamente ligada a
arquitetura que sera utilizada na constru¢do da aplicacdo. Essa arquitetura deve
estar baseada na organizacdo da aplicacdo em camadas, que € a chave para a
independéncia entre os componentes, e na observacao dos padrdes utilizados no
mercado.

Assim como Luciano e Alves (2017), Silva (2012) defende que da grande
demanda pela qualidade e facilidade no desenvolvimento e manutencdo de
software, surgiu o interesse na criacdo de medidas e técnicas que apoiam na
criacdo de sistemas sustentaveis capazes de acomodar mudancas sem muita
dificuldade e trabalho. Dessa forma, o padrao MVC sugere uma arquitetura de
software dividida em componentes, possibilitando com clareza o desenvolvimento
de um cdédigo organizado, como também, a reciclagem e manutencao do sistema
sem dificuldade e com seguranca. Essa divisdo de componentes tem como objetivo
principal a separacao da légica e negdcio de apresentacdo, ou seja, havera a
divisdo entre a interface do usuério e a logica do sistema.

O padrdao MVC (Model-View-Controller) € um padrdo arquitetural que se
originou como um artefato idiomético na linguagem Smalltalk (DURELLI et al. 2008).
A primeira vez que o MVC foi citado, foi em 1979, por Trygve Reenskaug, entao
funcionéario da Xerox que trabalhava no projeto do SmallTalk, mas esse padrao se
popularizou na WEB, principalmente na comunidade do software livre (LUCIANO;
ALVES, 2017).

O MVC emprega os seguintes padrbes de projeto: Observer, Strategy e
Composite, e seu sistema é dividido em trés camadas: a Model, que é responsavel
por manter as informacdes relacionadas ao dominio e 0s objetos que implementam
a principal funcionalidade do sistema de informacéo; a View, onde sdo encontrados

0S objetos que representam a interface grafica com o usuério; e o Controller, que
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por sua vez tem como finalidade definir a maneira como a interface grafica (View)
deve agir, com base nas informacdes fornecidas pelo usuario, além de atualizar as

informacgdes e o estado dos objetos da camada Model (DURELLI et al. 2008).
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3 MATERIAIS E METODOS

Neste capitulo sdo apresentados os materiais, apresentados na secéo 3.1, e
0s métodos, utilizados para que os materiais fossem empregados, que sao

apresentados na secéao 3.2.

3.1 Materiais

Esta secdo do trabalho versa sobre os materiais utilizados na execucédo da

pesquisa.

3.1.1 Técnica e métrica

Para atingir o objetivo desta investigacdo, foi necessario utilizar a técnica
baseada no modelo de habilidades linguisticas que adota 8 (oito) dimensdes, a
saber:

e A habilidade recepcao visual identifica, na percepcédo da crianca, uma figura
similar ou igual a um estimulo visual;

e A habilidade orientacdo espacial identifica, na percepcdo da crianca, a
posicdo esquerda e direita nas diferentes figuras apresentadas;

e A habilidade recepcao auditiva identifica, na percepcdo da crian¢ca, 0 nome
do som com a figura apresentada;

e A habilidade associagdo auditiva avalia a habilidade para relacionar
conceitos apresentados oralmente através de analogias verbais;

e A habilidade rima associa, na percepcao da crianca, o home do estimulo
visual com opc¢des oferecidas de rima;

e A habilidade integracdo associa, na percepcdo da crianca, a quantidade
apresentada entre opgoes oferecidas;

e A habilidade associacao visual associa, na percepg¢ao da crianga, a figura
principal com opc¢des apresentadas;

e A habilidade closura gramatical identifica, na percepcdo da crianca, a
imagem com a palavra, tendo op¢des para completar o nome da figura.

Por meio de um experimento com um grupo de homologag&éo composto por

psicologos, pedagogos e psicopedagogos, como forma de analisar a qualidade do
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jogo proposto nesta pesquisa sera realizada uma validag&o a fim de verificar se as
funcionalidades e habilidades propostas sé&o suficientes como requisitos para o
estabelecimento de um método que seja mais eficaz do que os métodos tradicionais
de intervencéo ja existentes no aprendizado de criancas com dislexia na fase de

alfabetizacao.

3.1.2 UML

Nesta secdo, a forma como a linguagem de modelagem UML foi utilizada
neste trabalho é explicada. A UML facilitou a documentacdo de engenharia de
requisitos e de sistemas, fase do processo de software necessaria para facilitar a
documentacédo de software, e que viabiliza a etapa de desenvolvimento.

A UML ajuda a entender como funcionara o sistema, porém nenhum modelo
€ inteiramente suficiente, por isso se faz necessario que se faca uso de diversos
modelos UML conectados entre si, para que seja possivel entender aspecto
complementares, ainda que o sistema néo seja complexo (BOOCH; RUMBAUGH;
JACOBSON, 2005). A modelagem UML envolve a criacéo de diversos documentos,
textuais ou graficos, que sdo denominados de artefatos de software ou apenas
artefato, estes compdem a visédo do sistema. Estes artefatos séo definidos por meio
da utilizacdo de diagramas da UML.

Booch, Rumbaugh e Jacobson (2005) afirmam que, um diagrama é a
apresentacao grafica de um conjunto de elementos, e servem para prever diferentes
perspectivas de um sistema, eles representam uma visdo dos elementos que
compdem o sistema. Os diagramas desenvolvidos neste trabalho foram:

e Diagrama de Classes: Sdo encontrados em sistemas de modelagem
orientados a objetos e ddo uma visdo estatica da estrutura do sistema. Esse
diagrama contém um conjunto de classes, interfaces, colaboracdes e seus
relacionamentos.

e Diagrama de Casos de Uso: Do a visao estéatica de casos de uso do sistema
e sdo importantes para a organizacado e modelagem de comportamentos do
sistema. Diagrama de caso de uso traz um conjunto de casos de uso, atores
e relacionamentos.

e Diagrama de Componente: Sdo diagramas que compreendem a visao de

implementagdo do projeto estatico de um sistema. Ele traz uma classe
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encapsulada e suas interfaces, portas e estrutura interna que consiste de

componentes aninhados e conectores.

3.1.3 Ferramentas de apoio

Nesta secao séo apresentadas as ferramentas que serviram de apoio para a

construcdo da modelagem dos diagramas UML e da prototipacdo do jogo proposto.

3.1.3.1 Modelagem de diagramas UML

Os diagramas UML desenvolvidos nesta pesquisa, como o diagrama de
casos de uso, diagrama de classes e o diagrama de componente, foram feitos
através da ferramenta de design de software Astah UML3, uma ferramenta simples

e facil, que disponibiliza para o usuério diversos modelos de diagrama UML.

3.1.3.2 Projeto de Arquitetura

Por outro lado, o projeto de arquitetura foi feito por meio da ferramenta Dia?,
que também é uma ferramenta para criagdo de diagramas, tendo em vista que o
Astah UML néo disponibiliza de modelos para esse diagrama. Essa também é uma

ferramenta gratis, simples e de facil acesso.
3.1.3.3 Protétipo

O prototipo do jogo desenvolvido nesta pesquisa teve como apoio o software
profissional de design grafico para ilustracdo vetorial, layout, edicdo de fotos e
design, CorelDRAW?®, mais especificamente a versdao CorelDRAW Graphics Suite

2018.

3.1.4 Coleta de requisitos

3 Disponivel em: <http://astah.net/editions/uml-new> Acesso em: 04 nov. 2019.
4 Disponivel em: <http://dia-installer.de/> Acesso em: 04 nov. 2019
5 Disponivel em: <https://www.coreldraw.com/br/?link=wm> Acesso em: 04 nov. 2019
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Os requisitos para elaboracdo da proposta foram levantados através de
pesquisas bibliograficas sobre o tema abordado, consultas a softwares semelhantes
e um instrumento de coleta na forma de questionario, cujas questdes podem ser
encontradas no Apéndice A. Os resultados derivados da aplicacdo do questionario
sdo apresentados na sec¢do 3.1.4.1, abaixo. O questionario foi aplicado junto a um
grupo de 20 (vinte) profissionais, entre professores, pedagogos, psicélogos e
psicopedagogos e buscou entender, na visdo dos mesmos, quais estratégias eles
consideram mais adequadas para se trabalhar com alunos disléxicos, de modo a

estimular sua aprendizagem, mais especificamente na fase da alfabetizacao.

3.1.4.1 Questionério para coleta de requisitos

Por meio do questionario aplicado se péde obter dados e enfatizar algumas
hipoteses, como as estratégias que os profissionais envolvidos consideraram mais
adequadas para se trabalhar com um aluno disléxico de modo a estimular sua
aprendizagem, além informac@es que viabilizam a escrita desta pesquisa.

Dentre os participantes, 4 (quatro) possuiam pés graduacao e 16 (dezesseis)
apenas graduacgdo. Entre os respondentes, havia 7 (sete) professores, 8 (oito)
pedagogos, 2 (dois) psicopedagogos e 3 (trés) psicologos.

A questdo 3 do questionario buscou responder sobre o conhecimento
pedagogico dos respondentes sobre como interagir com alunos disléxicos. Durante
a revisdo bibliografica, foi observado que a maior dificuldade encontrada por
criancas disléxicas nas escolas era de que os profissionais responsaveis nao
possuiam qualificacdo adequada. 14 (quatorze) pessoas responderam que ou
possuiam conhecimento pedagogicos ou ja participaram de algum treinamento
sobre como interagir com alunos disléxicos, enquanto 6 (seis) responderam
contrariamente.

A questao 4 do questionario teve como intuito compreender quais estratégias
0s respondentes consideram mais adequadas a serem trabalhadas com um aluno
disléxico de modo a estimular a sua aprendizagem, e serviu como base para o0s
requisitos da proposta. Os profissionais podiam selecionar quantas estratégias
achassem necessarias, e poderiam propor subjetivamente outras estratégias. As

opcbes disponibilizadas no questionario foram selecionadas com base nas
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dificuldades que disléxicos possuem que sé&o listadas na literatura, conforme

descrito na secao 3.1.1. As respostas sdo demonstradas no Grafico 1.

Grafico 1 - Estratégias a serem trabalhadas com disléxicos segundo os
respondentes

Associar letras a texturas
Pedir para repetir os recados e as mensagens
Completar palavras com fonemas que faltam e que correspondem a sua formacao
Reconhecer rimas
Distinguir imagens
® Ensinar a distinguir esquerda e direita
® Relacionar imagem e som

14 14

(A=}

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

Como mostra o Gréafico 1, 14 (quatorze) respondentes selecionaram a
estratégia “Associar letras a texturas”, 9 (nove) respondentes selecionaram a
estratégia “Pedir para repetir os recados e as mensagens”; 14 (quatorze)
respondentes selecionaram a estratégia “Completar palavras com fonemas que
faltam e que correspondem a sua formagéao”; 4 (quatro) respondentes selecionaram
a estratégia “Reconhecer rimas”, 12 (doze) respondentes selecionaram a estratégia
“Distinguir imagens”; 8 (oito) respondentes selecionaram a estratégia “Ensinar a
distinguir esquerda e direita” e 17 (dezessete) respondentes selecionaram a
estratégia “Relacionar imagem e som”.

Com base nas respostas apresentadas para a questdo 4, e ilustradas no
Grafico 1, foram pensadas 8 (oito) habilidades a serem trabalhadas no jogo,
conforme detalhadas a seguir:

1) Associagao Visual, que tem como base a estratégia “Associar letras a
texturas” e “Distinguir imagens”, onde a crianga trabalha através de estimulos

visualmente recebidos, associa-los a seu significado;
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2) Associacdo Auditiva e Closura Gramatical, que tém como base a
estratégia “Completar palavras com fonemas que faltam e que correspondem a sua
formagcdo”, sendo que a habilidade de Associacdo Auditiva trabalha mais
precisamente relacionar conceitos apresentados oralmente através de analogias
verbais, onde a crian¢a recebe como estimulo uma frase, e precisa completa-la com
base no seu significado;

3) Recepgao Visual, que tem como base a estratégia “Pedir para repetir
os recados e as mensagens” que buscava ajudar em relagdo a memoria. Esta
habilidade funciona como um teste de memdria onde a crianca precisa encontrar a
figura similar a figura central, entre as outras figuras, além da estratégia de
“Distinguir imagens”;

4) Recepcgao Auditiva, que tem como base a estratégia “Relacionar
imagem e som”, onde a essa habilidade para manejar relagdes de significado entre
a imagem central e o som correspondente;

5) Orientacédo espacial, que tem como base a estratégia “Ensinar a
distinguir esquerda de direita”;

6) E, por ultimo, Rima, que tem como base a estratégia “Reconhecer
rimas” que, mesmo nao tendo sida selecionada por muitos profissionais, € uma das
dificuldades listadas pela IDA (2019). A habilidade de Rima est& intrinsecamente
relacionada a habilidade de “Integragdo” que, apesar de nao constar entre as
opcBes do questionario, foi sugerida por um dos profissionais, e ambas séo bastante
trabalhadas em softwares similares.

Para saber se o profissional utilizaria um jogo digital no processo de
aprendizagem na fase de alfabetizacdo de um aluno disléxico, foi proposta a

qguestdo 5 do questionario, cujo resultado é mostrado no Grafico 2.
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Gréfico 2 - Utilizacado de um jogo educacional na alfabetizacédo de disléxicos
20

18
16
14
12
10

8

Utilizaria com alunos dsléxicos um jogo digital educacional que awiliar @ no processo de gprendizagem na
fese de afabetizacdo dos meanos

Sm mMNao

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

E possivel observar no Grafico 2 que 19 (dezenove) profissionais
responderam que utilizariam um jogo educacional com alunos disléxicos para
auxiliar na alfabetizacdo dos mesmos. Dessa forma, a proposta desta pesquisa se
torna viavel.

A questdo 6 do questionario buscou compreender como 0s jogos podem ser
utilizados para melhorar a aprendizagem de alunos disléxicos na fase da
alfabetizacdo. O texto da pergunta dizia: "Como vocé acha que jogos digitais podem
ser utilizados para melhorar a aprendizagem de alunos disléxicos na fase da
alfabetizacdo?". Dois exemplos de resposta sédo descritos abaixo.

e Resposta 1: “Os jogos digitais possibilitam “prender’ a atengdo do aluno
disléxico por mais tempo quando comparado a uma aula tradicional. Assim,
tais estratégias se fazem fundamentais na alfabetizagdo desses alunos.”

e Resposta 2: “Por conter caracteristicas ludicas e formatos interativos, sao
excelentes estimulantes cognitivos que incluem criancas disléxicas no
convivio em sala de aula. Sendo assim, possibilitar jogos digitais com
sequéncia alfabética, emparelhamento de letras e fonemas, sons, direcao,
entre outros, pode aumentar o ritmo da aprendizagem.

Todas as respostas para a questdo 6 foram semelhantes no sentido de

concordar que, por meio de jogos digitais, o aluno trabalha o ludico e aprende de
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forma mais divertida. As consequéncias diretas dessas caracteristicas da utilizacao
de jogos que sdo softwares educacionais é que eles aumentam o ritmo da
aprendizagem e sdo capazes de prender a atencao desses alunos que normalmente

tém mais dificuldades de concentracao.

3.1.5 Analise do jogo proposto

Com base nos requisitos levantados, e apos a realizacdo da modelagem do
software, foi realizada a prototipacdo, e proposta de implementacdo. Apds a
finalizacdo da proposta, foi realizada uma série de entrevistas para apresenta-la,
com todas as suas funcionalidades. Estas entrevistas foram realizadas com 5
(cinco) profissionais  especializados, entre pedagogos, psicélogos e
psicopedagogos, e foi seguida de um novo questionario (Apéndice B), agora com a
finalidade de avaliar a proposta. O objetivo dessa avaliagao foi verificar se cada uma
das habilidades trabalhadas auxiliam efetivamente a crianga com dislexia a adquirir
habilidades preditoras do desenvolvimento da leitura, e se as funcionalidades e
habilidades propostas sédo suficientes como um método mais eficaz do que os
tradicionais ora existentes no aprendizado de criangas com dislexia na fase de
alfabetizacao.

O questionario aplicado para validar o jogo proposto teve como base a escala
Likert (AGUIAR et al., 2011), uma das mais difundidas de autorrelato, por meio da
qual se pode coletar opinides e avaliagdes objetivas. Através da avaliagdo mediante
a escala Likert, o respondente em cada questdo diz seu grau de concordancia ou
discordancia sobre algo, escolhendo um ponto numa escala com cinco gradacoées (
as mais comuns sdo: concordo muito, concordo, neutro/indiferente, discordo,
discordo muito) (AGUIAR et al., 2011).

Para analisar os dados obtidos no questionario, foi aplicado o teste de
proporcao, para verificar se 50% ou mais dos profissionais que participaram da
pesquisa “concordam parcialmente” ou “concordam totalmente” se o jogo avaliado
obedece a caracteristica questionada. O teste de proporcédo aqui utilizado teve o
intuito de calcular o p-value, que é uma estatistica muito usada para sintetizar o
resultado de um teste de hipéteses (MORETTIN; BUSSAB, 2004).
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Esse teste de proporcéao foi feito por meio da ferramenta Action Stat 3°. Para
realizar o teste de proporgéo, primeiro foi necessario que se transformasse os dados
obtidos na escala Likert, onde se considerou que as respostas com escalas de 1 a
3 foram "“fracasso", assumindo o valor O, e as respostas com escalas de 4 a 5 (ou
seja, aquelas com respostas "concordo” ou "concordo muito") foram "sucesso",
assumindo o valor de 1. Apds essa conversdo dos valores, foi selecionado o teste
do tipo TCL (Teorema Central do Limite) (teste com aproximag¢do normal e com
correcdo de continuidade), que € um importante resultado da estatistica, esse
teorema afirma que quando o tamanho da amostra aumenta, a distribuicdo amostral
da sua média aproxima-se cada vez mais de uma distribuicdo normal, segundo
Morettin e Bussab (2004), com o nivel de significancia de 95%, hipotese nula em
50%, e hipdtese alternativa ‘maior que’. Dessa forma, o p-value obtido precisa ser
maior que 0,05 para que o resultado do argumento seja satisfatorio (LEITE, 2019).

Os resultados desta avaliagdo encontram-se na secao 4.2, dentro do

Capitulo de Resultados.

3.1.6 Desafios Encontrados

Considera-se que alguns fatores podem gerar ameacas e influenciar
diretamente nas conclusdes deste trabalho, entre eles:
e Problemas de interpretacdo podem levar a ma qualidade das respostas;
e Devido ao experimento lidar com pessoas, esta limitado a ter cansaco e
até mesmo a desisténcia em ndo participar da pesquisa.

3.1.7 Divulgacéo
Os resultados da pesquisa bem como as informacdes coletadas, planilhas e
dados secundarios serdo empacotados e disponibilizados em um diretorio aberto

para que possam ser facilmente reproduzidos por outros pesquisadores.

3.2 Métodos

6 Software para realizar andlises estatisticas. Disponivel em:
<http://www.portalaction.com.br/action-stat-pro>.
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Esta secao discorre sobre a metodologia de engenharia de software utilizada

nesta pesquisa e os artefatos gerados atraveés dela.

3.2.1 Rational Unified Process (RUP)

O processo de desenvolvimento de software utilizado nesta pesquisa foi o
RUP (Rational Unified Process), que segundo Kruchten (2003) é um processo de
engenharia de software, que através de uma abordagem disciplinada, atribui e
gerencia atividades em uma organizagao de desenvolvimento. Com a utilizagédo do
RUP, espera-se produzir, dentro de um cronograma e orcamento previsiveis,
software de alta qualidade que atenda as necessidades de seus usuarios finais.
Segundo Kroll e Kruchten (2003), o RUP usa uma abordagem iterativa, ou seja, uma

sequéncia de etapas incrementais ou de iteragbes, como mostra a Figura 4.

Figura 4: Desenvolvimento iterativo no RUP

Requisitos
Modelagem de Analise e Design
Negocios
. Gerenciamento de
Planejamento Configuragio e Implementagéo

Mudanga

Planejamento :
Inicial Ambiente Heae
Avaliagao

Desenvolvimento

Fonte: adaptado de Kroll e Kruchten (2003)

Atraves da Figura 4, que mostra o processo de desenvolvimento iterativo do
RUP, é possivel observar que cada iteragdo inclui alguns métodos de

desenvolvimento (requisitos, analise, design e implementacdo). Cada iteracédo
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possui um conjunto de objetivos bem definidos e produz uma parte do trabalho de
implementacgé&o do sistema final (Kroll; Kruchten, 2003).
As subsecbOes abaixo, decorrem sobre os artefatos gerados através do

processo de engenharia de software RUP.

3.2.2 Requisitos

Com base nos dados obtidos através de pesquisas realizadas, em como na
literatura se vem trabalhando com criancas disléxicas e nas respostas do
questionério, foram mapeados as habilidades a serem trabalhadas: recepc¢éo visual,
recepcao auditiva, associacado visual, associacdo auditiva, rima, integracao, closura
gramatical e orientacdo espacial, que tiveram como suporte o Teste lllinois De
Habilidades Psicolinguisticas, e um sistema especialista de pré diagndéstico da

dislexia, desenvolvido por Riveros (2001).

3.2.2.1 Requisitos funcionais

RFO1 — Login
Este requisito permite ao usuario realizar login no jogo para que suas
informacdes sobre seu avanco no jogo figuem salvas, além de suas conquistas.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RF02 — Cadastro
Este requisito permite ao usuario se cadastrar ao jogo fornecendo
informacBes como nome, e-mail e sua senha..

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante () Desejavel

RFO03 — Menu
Este requisito permite ao usuario selecionar qual fase ele deve completar.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RF04 — Recepcéo visual
Este requisito permite ao usuario identificar qual das figuras apresentadas

pelo software é similar ao modelo apresentado.
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Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RFO5 — Recepcéao auditiva

Este requisito permite ao usuario manejar relacdes de significado. Neste caso
0 usuario selecionara entre as opc¢des ofertadas qual melhor se relaciona com a
figura central.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RF06 — Rima
Este requisito permite ao usuario identificar entre as op¢des ofertadas qual
delas apresenta rima com a palavra central.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RFO7 — Associacdo Auditiva

Este requisito permite ao usuario relacionar estimulos visualmente recebidos
através da compreensdo de seu significado. Neste caso 0 usuario escutara uma
sentenca e ir4 digitar a palavra que a completa tendo como base o significado da
mesma.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RF08 — Associacao Visual

Este requisito permite ao usuario relacionar conceitos apresentados
oralmente através de analogias verbais. Neste caso o0 usuario deve observar uma
figura central e escolher entre as op¢des qual a sombra que corresponde a essa
imagem.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RF09 — Closura Gramatical
Este requisito permite ao usuario completar partes ausentes captadas
através de apresentacao auditiva e formar uma palavra completa.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RF010 - Integracao
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Este requisito permite ao usuario associar uma quantidade de elementos
apresentada com as opcoes de respostas oferecidas.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RFO011 — Orientacdo Espacial
Este requisito permite ao usuario identificar, na sua percep¢éo, a posicado
esquerda e posicao direita nas diferentes figuras apresentadas.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

3.2.2.2 Requisitos nédo funcionais

RNFO1 — Usabilidade
Este requisito deve fornecer ao usuério interface simples e de facil
navegacado. Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RNFO02 — Funcionalidade

Este requisito deve fornecer ao usuario satisfacdo enquanto ao seu uso sob
condicdes especificas de aprendizagem de leitura e escrita.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RNFO03 — Confiabilidade
Este requisito deve fornecer ao usuario um sistema que execute sua funcdo
dentro de limites e condigbes operacionais.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RNFO04 — Efetividade
Este requisito deve possibilitar ao usuario alcancar seus objetivos com
gualidade no contexto de uso especifico na leitura e escrita.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel

RNFO5 — Satisfacéo
Este requisito deve satisfazer as necessidades do usuario.

Prioridade: (X) Essencial ( ) Importante ( ) Desejavel
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3.2.3 Diagrama de Casos de Uso

De acordo com Bezerra (2006), o diagrama de casos de uso é bastante
utilizado devido a sua notacéo grafica simples e descricdo em linguagem natural,
que facilita a comunicag¢do entre desenvolvedores e usuérios. Esse modelo de
diagrama forca os desenvolvedores a moldarem o sistema de acordo com o0 usuario
e ndo o contrario, além de ser uma parte integrante da especificacdo de requisitos.

Esse diagrama é composto por casos de uso, atores e de relacionamento
entre eles, sendo um caso de uso uma especificacdo de uma sequéncia de
interacbes entre um sistema e 0s agentes externos que utilizam esse sistema, ou
seja, ele deve definir o uso de uma parte da funcionalidade de um sistema. Os atores
seriam qualquer elemento externo que interage com o sistema, ja 0s
relacionamentos séo a ligacao dos atores com 0s casos de uso.

Com base nessas informag0Oes, foi desenvolvido um diagrama de caso de

uso do jogo proposto (Figura 5).



Figura 5 - Diagrama de Casos de Uso
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(o)

Responder
desafio de
recepcéo visual

Realizar
Cadastro
Realizar Login
Navegar pelas
opgoes de fase
Ouvir Instrugao
Responder Responder
Desafio desafio de rima
W \
Seguir para
proximo desafio
Sair do jogo
Salvar jogo

Responder
desafio de
recepcéo
auditiva

Responder
desafio de
associagéo
auditiva

Responder
desafio de
associagao
visual

Responder
desafio de
orientagao
espacial

Responder
desafio de
integracao

Responder
desafio de
closura

gramatical

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

Esse diagrama foi desenvolvido com o intuito de moldar os requisitos
funcionais do sistema proposto, como também para trazer uma representacao das
funcionalidades externamente observaveis do sistema e dos elementos externos

que que interagem com ele.
3.2.4 Diagrama de Componentes
O diagrama de componentes da uma visdo dos componentes de software de

um sistema e suas dependéncias, segundo Bezerra (2006). Por meio deste

diagrama é possivel representar os componentes de um sistema quando o0 mesmo
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for ser implementado em termos de modulos de cdédigo fonte, bibliotecas,
formulérios, arquivos de ajuda e mddulos executaveis, além de estabelecer como
tais componentes estardo estruturados e irdo interagir para que o sistema funcione
de maneira apropriada. Esse tipo de diagrama estd altamente associado a
linguagem de programacé&o que sera utilizada para desenvolver o sistema modelado
(GUEDES, 2011).

Os elementos graficos desse diagrama sdo o componente, a interface e a
relacdo de dependéncia, ilustrados na Figura 6.

Figura 6 - Elementos graficos do diagrama de componentes

Dependéncia

Componente 3 | O __________ >

Interface

Fonte: adaptado de Bezerra (2006)

Diante disso, um diagrama de componentes do jogo proposto foi elaborado
a fim de melhor compreender a visdo de implementacdo do projeto estatico do

sistema, como mostra a Figura 7.



49

Figura 7: Diagrama de Componentes

cmp

Jogo 2]

Userinterface 8 ]

z L <<AWS>> gl
Jogador hegocios E L - - ----> Hospedagem

/N

1
|
|
1
:
IRepositorios :
)
]
|

\
Dados 3 |

<<SQL Server>> 3 |
----------- B SGBD

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

O diagrama de componentes desenvolvido nesta pesquisa buscou
demonstrar como 0s componentes do sistema proposto estardo estruturados e iréo
interagir para que o sistema funcione de maneira apropriada, através do padrdo
MVC.

3.2.5 Diagrama de Classes

Definir a estrutura das classes utilizadas pelo sistema, determinando os
atributos e métodos de cada uma dessas classes, estabelecer como essas classes
se relacionam e trocam informacgfes entre si, sdo 0s principais objetivos do
diagrama de classes (GUEDES, 2011). Para Bezerra (2006), o diagrama de classes
€ 0 mais rico em termos de notacéo, e para Guedes (2011) € o diagrama mais
utilizado, bem como um dos mais importantes da UML.

As classes sao representadas através de uma “caixa” com trés

compartimentos, no primeiro € exibido o nome da classe, no segundo é exibido os
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atributos daquela classe e no terceiro é exibido seus métodos. O relacionamento
entre essas classes é denominado de associacdo, representado no diagrama
através de um segmento de reta ligando as classes.

Visto isso, foi modelado o diagrama de classe do jogo proposto para dar uma

visdo estética da estrutura do sistema, como mostra na Figura 8.

Figura 8: Diagrama de Classes

pkg

Desafiolntegracédo

- nivelDificuldade : int
- textoDesafio : String
- respostaDesafio : int
-audiolnstrucéo : int

+ Desafiolntegracéo(nivelDificuldade - int, textoDesafio : String, respostaDesafio : int, audiolnstrucéo : int)

DesafioOrientEspacial

- nivelDificuldade : int
- textoDesafio : String
- respostaDesafio : int
- audiolnstrugéo : int

+ DesafioOrientEspacial(nivelDificuldade : int, textoDesafio : String, repostaDesafio : int, audiolnstrugéo : int) voi?i‘ ~

DesafioClosuraGram

- nivelDificuldade - int
- textoDesafio : String
- respostaDesafio : int
- audiolnstrucdo - int

+ DesafioClosuraGram(nivelDificuldade : int, textoDesafio : String, respostaDesafio : int, audiolnstrucéo : int)

<<interface>>
"‘-~_‘D Desafio

DesafioRecpVisual

- nivelDificuldade : int
- textoDesafio : String
- respostaDesafio : int
- audiolnstrugéo : int

+ DesafioRecpVisual(nivelDificuldade - int, textoDesafio : String, respostaDesafio - int, audiolnstrucéo - inf)- - -

DesafioRima

- nivelDificuldade - int
- textoDesafio : String
- respotaDesafio : int
- audiolnstrucdo : int

+ DesafioRima(nivelDificuldade - int, textoDesafio : String, repostaDesafio - int, aydicilﬁslmcéa 2int)

’D +getDesafio() : void
+getResultado(String resposta : int) : boolean
+ getinstrugdo() - String

DesafioRecpAuditiva

Fase

- nivelDificuldade : int
- textoDesafio : String
- respostaDesafio : int
- audiolnstruco - int

- desafios : List<Desafio>

+ carregarFase() - void
+ exibirDesafio() : void

+ DesafioRecpAuditiva(nivelDificuldade : int, textoDesafio : String, laposla/De’saﬁo sint, audlelnstjuéﬁo sint)

+encerrarDesafio() : void

DesafioAssocVisual

-nivelDificuldade - int
- textoDesafio : String
- respostaDesafio : int
- audiolnstrucdo : int

1

+ DesafioAssocVisual(nivelDificuldade : int, textoDesafio : String, lepgstéDesaﬁu - int, audiolnstrucéo : int)

Jogador

- nome : char

DesafioAssocAuditiva

- email - char

- nivelDificuldade - int
-textoDesafio : String
- respostaDesafio - int
-audiolnstrucdo : int

- senha : char
- fases : List<Fases>

+ realizarCadastro() : void
+realizarLogin() : void

+ DesafioAssocAuditiva(nivelDificuldade : int, textoDesafio : String, respostaDesafio : int, audiolnstrucéo : int)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

Esse diagrama teve o proposito de estabelecer a estrutura das classes

utilizadas pelo sistema, trazendo os atributos e métodos de cada uma dessas
classes, além de indicar como essas classes se relacionam e trocam informacdes

entre si, que servira para nortear a parte de codificacdo do sistema proposto.
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3.2.6 Projeto de Arquitetura

Segundo Sommerville (2011), o projeto de arquitetura de um sistema traz
uma compreensao de como um sistema deve ser organizado e qual a estrutura geral
desse sistema. O projeto de arquitetura € a unido entre o projeto e a engenharia de
requisitos, uma vez que, este identifica os principais componentes estruturais de um
sistema e seus relacionamentos. Para Bosh (2000) apud Sommerville (2011), a
arquitetura de software afeta o desempenho e a robustez, assim como a capacidade
de distribuicdo e de manutenibilidade de um sistema, por isso ela se torna tao
importante.

Existem padrdes ou estilos em que uma arquitetura de software pode se
basear, esses padres sdo uma descricdo de uma organizacdo do sistema, por
exemplo, uma organizagao cliente-servidor ou uma arquitetura em camadas
(SOMMERVILLE, 2011). O padrao de arquitetura utilizado nesta pesquisa foi o de
arquitetura em camadas, mais especificamente, utilizando o padrdo MVC, que como

artefato gerou o diagrama da Figura 9.



Figura 9: Projeto de Arquitetura
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Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 9 mostra o resultado do processo de projeto de arquitetura em

camadas que descreve como 0 sistema estd organizado de acordo com o padréo

MVC.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Neste capitulo sdo apresentados o resultados do trabalho, sendo eles, o
protétipo do jogo que foi produzido com base nos artefatos gerados e demonstrados
anteriormente neste trabalho, e a analise do jogo proposto, por meio de uma
entrevista seguida da aplicacdo de um questionario.

4.1 Proposta do jogo “Procurando Sunny”
Nesta secdo sera exibido o protétipo do jogo proposto nesta pesquisa, que
foi elaborado a partir de estratégias expostas no capitulo anterior, como diagramas

UML, requisitos de software, processo de desenvolvimento RUP.

Figura 10 - Tela de Login

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 10 mostra a tela de login do jogo, onde o jogador insere seu e-mail
e senha para comecar a jogar. Caso seja a primeira vez que joga, deve clicar no
botdo de “Cadastre-se” e sera direcionado para outra tela, como mostra a Figura
11.
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Figura 11 - Tela de Cadastro

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 11 trata-se da tela de cadastro, onde o jogador deve fornecer um
email e confirma-lo, e escolher a senha e confirma-la. Ap6s o preenchimento dos
campos e os dados confirmados, o jogador sera direcionado para a proxima pagina,
onde a histéria do jogo sera apresentada, como mostra a Figura 12.
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Figura 12 - Apresentacao do jogo
A A i .
e ) D
A A A 2 A N 2
PRECUR ANDE
SLINMY

A

Seja bem-vindo ao jogo “Procurando Sunny”.

Sunny é um monstrinho amigavel que se perdeu no seu
planeta chamado Bree, enquanto tentava salvar seus
amigos. Sunny conta com sua ajuda para libertar seus
amigos das armadilhas em que estao presos, enfrentando
alguns desafios, enquanto procura por ele.

JOGAR

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 12 mostra a tela de apresentacdo do jogo, onde o jogador pode
entender a historia ludica do jogo, que por meio dela, se busca fixar a atencédo do

jogador e incentiva-lo a jogar.
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Figura 13 - Menu do jogo

MENU

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 13 mostra a tela de menu do jogo, onde o jogador ira selecionar a
fase que ira jogar. A cor amarela do botdo da fase indica que aquela fase esta
liberada para jogar, apos o jogador completar aquela fase, o botdo da fase seguinte
ficara amarelo sinalizando que aquela fase esta também disponivel.

As habilidades propostas nesta pesquisa serdo expostas a segquir,
demonstrando cada uma delas em uma das fases do jogo, onde cada habilidade é
retratada aqui como “Desafio”. Cada fase trabalha cada uma das habilidades, porém
com niveis de dificuldades diferentes. A Figura 14, mostra como a habilidade de

Recepcéao Visual é trabalhada no jogo proposto.
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Figura 14 - Desafio de Recepc¢ao Visual

SAIR DO JOGO 3¢

Qual das figuras abaixo & igual a de cima?
Clique na imagem correta

_prowno)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 14 mostra como é trabalhada a habilidade de Recepc¢ao Visual,
chamada de Desafio de Recepcéo Visual. Essa habilidade trata-se de um teste de
memoria, onde, a crianga precisa encontrar a figura similar a figura central, entre as

outras figuras.



Figura 15 - Desafio de Recepcao Auditiva

®2) =

O pintinho pia, o pintinho late ou o pintinho mia?
Clique na opgao correta.

_proumo)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)
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A Figura 15 mostra como é trabalhada a habilidade de Recepc¢éo Auditiva,

chamada de Desafio de Recepc¢édo Auditiva. Essa atividade trabalha a habilidade

para manejar relacdes de significado entre a imagem central e o0 som

correspondente.
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Figura 16 - Desafio de Associagao Auditiva

SAIR DO JOGO ¥

O dado é quadrado e a bola é...
Digite sua resposta:

_proumo)_

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 16 mostra como é trabalhada a habilidade de Associacdo Auditiva,
chamada de Desafio de Associacdo Auditiva. Essa habilidade avalia a habilidade

para relacionar conceitos apresentados através de analogias verbais.
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Figura 17 - Desafio de Associacao Visual

SAIR DO JOGO X

Escolha a sombra que corresponde
a imagem acima

_prowmo)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 17 mostra como é trabalhada a habilidade de Associacdo Visual,
chamada de Desafio de Associacéo Visual. Essa habilidade trabalha a capacidade
para relacionar estimulos visualmente recebidos através da compreensao de seu

significado.
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Figura 18 - Desafio de Closura Gramatical

SAIR DO JOGO X

Das opg¢oes abaixo, qual completa o
nome da imagem acima?

_prowmo>

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 18 mostra como é trabalhada a habilidade de Closura Gramatical,
chamada de Desafio de Closura Gramatical. Essa habilidade trata-se de um teste

para completar partes ausentes e formar uma palavra completa.

Figura 19 - Desafio de Rima

Q SAIR DO JOGO ¥

Das op¢oes abaixo, qual rima com o nome da imagem acima?

GATO
T T U

_RowNO>

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)
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A Figura 19 mostra como é trabalhada a habilidade de Rima, chamada de
Desafio de Rima. Essa habilidade serve para o jogador associar o nome do estimulo

visual com as trés opcdes oferecidas de rima.

Figura 20 - Desafio de Integracéo

SAIR DO JOGO ¥

Das opgbes abaixo, qual corresponde
a quantidade de figuras acima?

***

L B

_proumo)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 20 mostra como é trabalhada a habilidade de Integracdo, chamada
de Desafio de Integracdo. Essa habilidade trata-se de um teste para o jogador
associar uma quantidade de elementos apresentada com as opcdes de respostas

oferecidas.
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Figura 21 - Desafio de Orientacdo Espacial

o?%
* 2 ¢? SAIR DO JOGO X

Cligue na figura da direita

A A
O 0 @

A

_proumo)

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 21 mostra como é trabalhada a habilidade de Orientacdo Espacial,
chamada de Desafio de Orientacédo Espacial. Essa habilidade trata-se de um teste
para identificar, na percepcao do jogador, a posicao esquerda e posi¢ao direita nas
diferentes figuras apresentadas.

Essa habilidade é a ultima a ser trabalhada durante a fase. Apés todos os
desafios terem sido completos, e a fase finalizada, o jogador consegue libertar um

monstrinho, como mostra na Figura 22 abaixo.



Figura 22 - Final de Fase

Vocé conseguiu completar o segundo desafio e libertou o segundo monstrinho.
Continue jogando e libertando os monstrinhos até encontrar Sunny

VOLTAR AO JOGO

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

Essa tela mostrada na Figura 22 é apresentada ao jogador quando ele
completa todos os desafios de uma fase, onde em cada fase ele liberta um
monstrinho diferente. Essa tela foi baseada em dados obtidos através da pesquisa
bibliografica de que a crianca com dislexia sofre de baixa auto-estima, e que
trabalhar o incentivo e as vitorias do disléxico em suas atividades era essencial,
dessa forma, o0 jogo proposto procura parabenizar e recompensar o jogador por
cada etapa concluida.

64
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Figura 23 - Sair do jogo

SAIR DO JOGO X

SALVAR JOGO

SAIR SEM SALVAR

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 23 mostra como o jogo se comporta quando o botdo de “Sair do

jogo” é clicado, oferecendo a opc¢ao de salvar ou ndo o progresso do jogador.
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Figura 24 - Final do jogo

Vocé conseguiu achar Sunny e libertar todos os seus amiguinhos!

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Figura 24 representa a tela final do jogo, que é apresentada ao jogador
guando o mesmo finaliza todas as fases, trabalhando todas as habilidades
propostas, em diferentes niveis de dificuldade e consegue libertar todos os
monstrinhos e achar o personagem principal do jogo, o monstrinho chamado Sunny.

4.2 Analise da proposta do jogo “Procurando Sunny”

Nesta secdo serdo apresentado os resultados obtidos por meio do
questionario de avaliacao do jogo (Apéndice B), que buscou verificar se cada uma
das habilidades trabalhadas poderiam auxiliar a criangca com dislexia a adquirir
habilidades preditoras do desenvolvimento da leitura na fase da alfabetizagcéo, bem
como, verificar se as funcionalidades e habilidades propostas sdo suficientes como
requisitos para o estabelecimento de um método que seja mais eficaz do que os
métodos tradicionais de intervengao ora existentes no aprendizado de criangas com
dislexia na fase de alfabetizacéo.

Para realizar a andlise da proposta do jogo, primeiro foi realizada uma
entrevista com os participantes, que reuniu 1 (uma) pedagoga, 2 (duas) psicologas

e 2 (duas) psicopedagogas, a fim de apresentar o protétipo do jogo, suas
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funcionalidades e como o jogo trabalharia cada uma das 8 (oito) habilidades, sendo

elas, recepcédo visual, recepcdo auditiva, associagcéo visual, associacao auditiva,

closura gramatical, rima, integracéo e orientacdo espacial.

Ao final de cada entrevista, o entrevistado respondeu o questionario

encontrado no Apéndice B, no qual seus resultados serdo demonstrados e

discutidos abaixo.

Os dados aqui apresentados foram feitos por meio do teste de proporcéo,

com 95% de significancia, para verificar se 50% ou mais dos profissionais que

participaram da pesquisa “concordam parcialmente” ou “concordam totalmente” que

0 jogo avaliado obedece a caracteristica questionada, como mostra a Tabela 1.

Tabela 1 - Teste de Proporcéao

Pergunta

A habilidade de recepcao visual
trabalhada no jogo “Procurando Sunny”,
pode auxiliar a crianca com dislexia a
adquirir  habilidades preditoras do
desenvolvimento da leitura na fase da
alfabetizacao?

A habilidade de recepcdo auditiva
trabalhada no jogo “Procurando Sunny”,
pode auxiliar a crianca com dislexia a
adquirir  habilidades preditoras do
desenvolvimento da leitura na fase da
alfabetizacao?

A habilidade de associacdo visual
trabalhada no jogo “Procurando Sunny”,
pode auxiliar a crianca com dislexia a
adquirir  habilidades preditoras do
desenvolvimento da leitura na fase da
alfabetizac&o?

A habilidade de associacdo auditiva
trabalhada no jogo “Procurando Sunny”,
pode auxiliar a crianca com dislexia a
adquirir  habilidades  preditoras do
desenvolvimento da leitura na fase da
alfabetizacdo?

A habilidade de rima trabalhada no jogo
“Procurando Suny”, pode auxiliar a crianga
com dislexia a adquirir habilidades

Sucess
0%

100%

100%

80%

100%

100%

Insucesso
%

0%

0%

20%

0%

0%

Significancia
(p-value)
0,01267366

0,01267366

0,08985625

0,01267366

0,01267366
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preditoras do desenvolvimento da leitura
na fase da alfabetizacao?

A habilidade de closura gramatical 80% 20% 0,08985625
trabalhada no jogo “Procurando Sunny”,

pode auxiliar a crianca com dislexia a

adquirir  habilidades  preditoras do

desenvolvimento da leitura na fase da

alfabetizacao?

A habilidade de integracdo trabalhada no  100% 0% 0,01267366
jogo “Procurando Sunny”, pode auxiliar a

crianca com dislexia a adquirir habilidades

preditoras do desenvolvimento da leitura

na fase da alfabetizacao?

A habilidade de orientacéo trabalhada no 80% 20% 0,08985625
jogo “Nome do jogo”, pode auxiliar a

crianca com dislexia a adquirir habilidades

preditoras do desenvolvimento da leitura

na fase da alfabetizacdo?

As funcionalidades e habilidades 80% 20% 0,08985625
propostas no jogo sdo suficientes para

estabelecer um método eficaz de ensino,

por meio do ludico, em relagcdo ao método

tradicional de ensino?

Fonte: Desenvolvido pelo autor (2019)

A Tabela 1 representa os dados obtidos no questionario (Apéndice B), onde
mostra a porcentagem de sucesso e insucesso de cada uma das perguntas, como
também o valor de significancia (p-value) onde, se o valor de p é maior que 0,05 de
relevancia, entdo pode se afirmar que a hip6tese nula ndo pode ser negada,
significa que é um sucesso.

Assim, os resultados da avaliacdo da proposta do jogo se mostra satisfatoria
em todas as questOes avaliadas, visto que o menor percentual de sucesso foram
nas habilidades de Associacéo Visual, Closura Gramatical, Orientacdo Espacial que
obtiveram 80% de sucesso na visdo dos profissionais.

Enquanto as demais habilidades propostas, sendo elas, Recepcéo Visual,
Recepcao Auditiva, Associacdo Auditiva, Rima e Integracdo obtiveram 100% de
sucesso na visdo dos profissionais, sendo assim, as habilidades propostas para
serem trabalhadas no jogo, seriam instrumentos ricos para auxiliar a crianga

disléxica a adquirir habilidades preditoras do desenvolvimento da leitura.
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Em relacdo a questdo levantada nesta pesquisa de que se as habilidades
propostas no jogo sao suficientes para estabelecer um método eficaz de ensino,
utilizando o ludico, em relacdo ao método tradicional de ensino, os dados mostrados
na Tabela 2 mostram que a questao levantada € verdadeira, tendo em vista que o
seu p-value é de 0,08985625, um valor maior do que 0,05, e percentual de sucesso

de 80%.
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5 CONCLUSAO

Este Capitulo apresenta a conclusdo do presente trabalho, composta por
consideracdes finais, contribuicdo da pesquisa, limitacdes da pesquisa e trabalhos

futuros.

5.1 Considerac0es finais

O presente trabalho buscou elaborar uma proposta de um software
educacional, mais precisamente um jogo digital intitulado “Procurando Sunny”, que
trabalha a estimulacdo cognitiva de habilidades preditoras do desenvolvimento de
leitura em criangas com dislexia. O jogo “Procurando Sunny” proposto nesta
pesquisa, busca trabalhar oito habilidades, sendo elas, Recepcéo Visual, Recepcéo
Auditiva, Associacdo Visual, Associacdo Auditiva, Closura Gramatical, Rima,
Integracao e Orientacdo Espacial.

A proposta foi avaliada por profissionais, sendo eles, pedagogos, psicologos
e psicopedagogos, a fim de analisar se as habilidades supracitadas poderiam
auxiliar a crianca com dislexia a adquirir habilidades preditoras do desenvolvimento
da leitura na fase da alfabetizacdo, além de verificar se as funcionalidades e
habilidades propostas séo suficientes como requisitos para o estabelecimento de
um método que seja mais eficaz do que os métodos tradicionais de intervencao ora
existentes no aprendizado de criangcas com dislexia na fase de alfabetizacao.

Os resultados indicaram que a proposta obteve resposta satisfatéria do ponto
de vista dos profissionais que participaram da pesquisa e possui subsidios para
servir como um método alternativo ao método tradicional de ensino, no

desenvolvimento da leitura de criancas com dislexia na fase da alfabetizacao.

5.2 Contribui¢cdes da pesquisa

Diante do exposto, esta pesquisa traz como contribuicdo a proposta de um
software educacional, mais precisamente um jogo digital, que serve como
ferramenta para profissionais que trabalham com criancas disléxicas, a desenvolver

habilidades preditoras da leitura, saindo do método tradicional de ensino.
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De acordo com Laranjeiro et al. (2017), a tecnologia pode contribuir para a
construgcédo de conhecimento, disponibilizando aos alunos diversas possibilidades
de aprendizagem sobre o mundo e a realidade em que estdo inseridos. Também
Petrovi¢ et al. (2014), defende que a tecnologia digital, como softwares
educacionais, criam pré-condicbes para propiciar e agilizar o processo de
aprendizagem, além de aumentar a motivacdo e participacdo dos alunos no
processo de aprendizagem.

A presente pesquisa, também trouxe como contribuicdo os artefatos de
engenharia de software, que servirdo para facilitar o desenvolvimento da proposta
do jogo. Como decorre os paragrafos abaixo.

O processo do desenvolvimento de software aqui trabalhado, foi por meio do
RUP, que serviu para expor as etapas utilizadas durante o trabalho aqui exposto,
como a engenharia de requisitos, a prototipacdo do software, bem como os
diagramas UML aqui criados, que serviram para ajudar a documentar as etapas do
jOogo proposto.

O padrdo MVC utilizado neste trabalho, serviu como base para projetar a
arquitetura da proposta do jogo, que possibilitou ter uma visdo de como funcionara

a arquitetura do sistema.

5.3 Limitagfes da pesquisa

O tempo demandado nesta pesquisa, influenciou no numero de respostas
obtidas através do questionario de levantamento de requisitos, impossibilitando a
abordagem de um numero mais significativo de pessoas que potencialmente
utilizardo o sistema, como profissionais que trabalham diretamente com criancas

disléxicas, o que resultaria em uma matriz de requisitos ainda mais relevante.

5.4 Sugestdes para trabalhos futuros

Como trabalhos futuros para esta pesquisa, destacam-se, utilizar dos
artefatos aqui gerados como um ponto de entrada para o desenvolvimento do jogo
proposto, e, posteriormente, realizar um experimento através da aplicagdo do jogo
com um grupo de controle e um grupo experimental e verificar se o jogo consegue

estimular as habilidades linguisticas de criangas com dislexia.
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APENDICE A — QUESTIONARIO DE LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Ola, meu nome é Mirelly Lucena, sou aluna do curso de Ciéncia da Computacéo da
Universidade Estadual da Paraiba.

No ambito da minha investigacdo cientifica, intitulada "Estimulacdo cognitiva de
habilidades preditoras do desenvolvimento de leitura em criancas com dislexia por
meio de um jogo digital", venho por este meio solicitar a sua colaborag&o.

Todos os dados e respostas sédo absolutamente confidenciais e serdo utilizados
exclusivamente para o fim supracitado.

Mirelly Lucena
*Obrigatorio

1 - Grau de instrucao*
1 Fundamental
O Médio
1 Graduacgao
1 P6s Graduacéao
1 Mestrado

(1 Doutoramento

2- Em qual perfil profissional vocé melhor se encaixa?*
 Professor
1 Pedagogo
1 Psicopedagogo
1 Outro. Qual?

3- Possui conhecimento pedagogicos ou ja participou de algum treinamento sobre
como interagir com alunos disléxicos?*

 Sim

1 Néo

4- Das seguintes estratégias, assinale as que considera mais adequadas para se
trabalhar com um aluno disléxico, de modo a estimular sua aprendizagem, mais
especificamente na fase de alfabetizacao.

1 Associar letras a texturas

(1 Pedir para repetir os recados e as mensagens

(1 Completar palavras com fonemas que faltam e que correspondam a sua
formacdo.
Reconhecer rimas
Distinguir imagens
Ensinar a distinguir esquerda de direita

OO
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1 Relacionar imagem e som
1 Outro. Qual?

5- Vocé utilizaria com alunos disléxicos um jogo digital educacional que auxiliaria no
processo de aprendizagem na fase de alfabetizacdo dos mesmos?*

ad Sim

1 Néo

6- Como vocé acha que jogos digitais podem ser utilizados para melhorar a
aprendizagem de alunos disléxicos na fase de alfabetizagdo?*

Obrigada pela sua colaboragéo!
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIACAO

Prezado profissional,

Solicitamos-lhe a avaliagdo da proposta de um jogo educacional intitulado “Procurando Sunny”. O
software proposto nesta pesquisa trata-se do jogo educacional intitulado “Procurando Sunny”, que
visa melhorar a percepc¢do audiovisual da crianca com dislexia a partir de atividades lidicas e de
carater educacional trabalhadas na fase de alfabetizacao.

Sua avaliacdo é muito importante para a criacado e finalizacdo do produto. Para cada atributo que
sera avaliado sé@o apresentadas as definicdes.

Apresentamos uma escala do tipo LIKERT, com as opcdes para vocé realizar sua avaliagéo,
considerando 1 a pior nota e 5 a melhor nota a ser atribuida em cada um dos atributos.

Discordo Discordo Neutro/ Concordo Concordo
muito 2 Indiferente 4 muito
1 3 5

Considere as seguintes definicbes para cada item da escala selecionada para a realizacdo da
avaliacdo da funcionalidade do instrumento.

e Discordo muito: Discordo completamente, ndo corresponde em nada ao objetivo proposto.

e Discordo: 25% de acordo, correspondendo muito pouco ao objetivo proposto.
e Neutro/Indiferente: 50% de acordo, correspondendo moderadamente ao objetivo proposto.
e Concordo: 75% de acordo, correspondendo intensamente ao objetivo proposto.
e Concordo muito: 100% de acordo, correspondendo perfeitamente ao objetivo proposto.
Métrica Pergunta 5 | Justificativa
Habilidade de |A habilidade de recepcéo visual trabalhada no
recepcao jogo “Procurando Sunny”, pode auxiliar a
visual crianca com dislexia a adquirir habilidades
preditoras do desenvolvimento da leitura na
fase da alfabetizacéo?
Habilidade de | A habilidade de recepcédo auditiva trabalhada
recepcao no jogo “Procurando Sunny”, pode auxiliar a
auditiva crianca com dislexia a adquirir habilidades
preditoras do desenvolvimento da leitura na
fase da alfabetizagdo?
Habilidade de | A habilidade de associacéo visual trabalhada
associacdo | no jogo “Procurando Sunny”, pode auxiliar a
visual crianca com dislexia a adquirir habilidades
preditoras do desenvolvimento da leitura na
fase da alfabetizagcao?
Habilidade de | A habilidade de associacdo auditiva
associacdo | trabalhada no jogo “Procurando Sunny”, pode
auditiva auxiliar a crianca com dislexia a adquirir
habilidades preditoras do desenvolvimento da
leitura na fase da alfabetizacdo?
Habilidade de | A habilidade de rima trabalhada no jogo
rima “Procurando Suny”, pode auxiliar a crianca
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com dislexia a adquirir habilidades preditoras
do desenvolvimento da leitura na fase da
alfabetizacéo?

Habilidade de | A habilidade de closura gramatical trabalhada
closura no jogo “Procurando Sunny”, pode auxiliar a
gramatical crianca com dislexia a adquirir habilidades
preditoras do desenvolvimento da leitura na
fase da alfabetizacéo?
Habilidade de | A habilidade de integracéo trabalhada no jogo
integracdo | “Procurando Sunny”, pode auxiliar a crianga
com dislexia a adquirir habilidades preditoras
do desenvolvimento da leitura na fase da
alfabetizacéo?
Habilidade de | A habilidade de orientagdo espacial
orientacdo | trabalhada no jogo “Procurando Sunny”, pode
espacial auxiliar a crianga com dislexia a adquirir
habilidades preditoras do desenvolvimento da
leitura na fase da alfabetizacdo?
Método de | As funcionalidades e habilidades propostas
ensino no jogo sao suficientes para estabelecer um

método eficaz de ensino, por meio do ludico,
em relacao ao método tradicional de ensino?

Obrigada!
Atenciosamente,
Mirelly Lucena



