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Resumo

Este trabalho teve como principal objetivo conceptualizar e desenvolver uma ferramenta
ludico-didatica e interativa, que auxilie as sessdes de terapia da fala, no caso de criancas
que sofrem de perturbagdes ao nivel da producgdo dos sons da fala e da discriminagao
auditiva. A aplicagdo “Brincar com os sons” — com caracteristicas de jogos — integra
atividades gamificadas, que estimulam os pacientes/criancas a préatica divertida de
exercicios, que ajudam na sua terapia, e pode ser utilizada em tablet, smartphone ou
computador. A implementacdo da gamificagdo (associada a desenho, desafios e
recompensas) no processo de terapia promove uma maior participacdo e motivacdo dos
pacientes, assemelhando-se mais a jogos do que a uma rotina de exercicios e consultas
tradicionais (Kapp, 2012). Dai a grande questdo de investigacdo: Até que ponto uma
aplicacdo gamificada (com caracteristicas de jogo) pode ajudar a motivar as crian¢as a
envolver-se nas sessdes de terapia da fala (incentivando a sua participacdo nas atividades
necessarias durante a sessdo), e facilitar o processo terapéutico?

Foi utilizada uma metodologia conhecida por development research, sendo o estudo
conduzido para o desenvolvimento de um protétipo. Com os resultados obtidos € possivel
concluir que o prototipo “Brincar com os sons” provou ser Util como ferramenta auxiliar
nas sessoes de terapia da fala, correspondendo aos requisitos de usabilidade e facilidade
de utilizacdo do focus group, contribuindo para a motivacgdo e o foco dos pacientes através

das técnicas de gamificacdo utilizadas e facilitou na gestdo das sessdes.

Palavras-chave: TIC; Gamificacdo; Terapia da Fala; Producdo dos Sons da Fala;
Discriminacdo Auditiva.
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Abstract

The main objective of this work was to conceptualize and develop a ludic-didactic and
interactive tool to assist the speech therapy sessions in the case of children who suffer
from disturbances in the production of speech sounds and auditory discrimination. The
"play with sounds" application - with game features - integrates gamified activities that
encourage patients / children to practice fun exercises that help with their therapy, and
can be used on a tablet, smartphone or computer. The implementation of gamification
(associated with design, challenges and rewards) in the therapy process promotes greater
participation and motivation of patients, resembling games rather than a routine exercise
and traditional consultation (Kapp, 2012). Hence the great research question: To what
extent a gamed-up (game-like) application can help motivate children to engage in speech
therapy sessions (encouraging their participation in necessary activities during the
session), and facilitate the therapeutic process?

A methodology known as development research was used, being the study conducted for
the development of a prototype. With the results obtained it is possible to conclude that
the "Playing with sounds" prototype proved useful as an auxiliary tool in the speech
therapy sessions, corresponding to the usability and ease of use requirements of the focus
group, contributing to the motivation and focus of the patients through the techniques of

gamification used and facilitated in the management of the sessions.

Key-words: TIC; Gamification; Speech Therapy; Production of Speech Sounds; Hearing

Discrimination.
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1. Introducéo

E através da fala que o ser humano pode transmitir as mensagens pretendidas, sendo a
comunicacdo verbal a mais utilizada. Atualmente, a fala é descrita como sendo uma
atividade cognitiva dindmica e complexa, que se materializa através da articulacdo de
palavras (é necessaria uma programacao motora e execu¢do neuromuscular para que se
produzam sons — fonemas), expressando a linguagem (Goulart, 2002; Franco, 2003).
Para a crianga produzir corretamente os sons da fala deve aprender os movimentos fisicos
da producéo da fala, compreendendo a diferenca entre os sons e posi¢des/sequéncias em
que podem surgir (Rabelo, 2010). Existe uma perturbacéo ao nivel da producdo dos sons
da fala quando ha erros na producdo articulatéria dos sons, inconsisténcia de erros dos
sons da fala e quando os outros ndo compreendem o significado da palavra pronunciada.
A audicdo é um requisito essencial para a comunicacdo verbal interpessoal e para a
aquisicdo da linguagem. Mais do que um sistema de alerta e de atencdo multidirecional,
é continua e ininterrupta, sendo a sua dimenséo percetiva, a0 mesmo tempo, primitiva e
superior. O homem capta informac6es de fundo, distingue um entre vérios ruidos, localiza
e, a0 mesmo tempo, integra, processa e compreende mensagens auditivas. A esta
habilidade da-se o nome de Discriminacdo Auditiva (Angela et al.,2007).

A discriminacdo auditiva € um aspeto fundamental na producgéo correta dos sons da fala.
No contexto da problematica da fala em criangas é necessario que as criangas aprendam
e descriminem sons especificos para que a fala seja adequada. Durante a aprendizagem
dos sons da fala devem existir condi¢bes organicas para que os fonemas sejam
discriminados.

O ludico faz parte do mundo infantil e os jogos e os brinquedos fazem parte da infancia
das criancas, intervalando a realidade e o faz de conta. O lidico ndo pode ser visto apenas
como diversdo, mas também, como algo essencial para ajudar o processo de
desenvolvimento da crianga (Papalia, 2013).

Desde sempre as pessoas foram atraidas por jogos, existindo evidéncias de jogos em
culturas mais antigas (Santos, 2015). Com o passar do tempo e a evolugdo tecnoldgica,
cada vez mais se joga em consolas, computadores, telemoveis e tablets. Os jogos de video
foram ocupando o lugar dos jogos de tabuleiro.

Sendo a motivacdo, necessaria para ajudar as pessoas a aprender as habilidades
necessarias para a vida, é importante, usar as estratégias de jogos na sua reabilitacdo. Os

jogos sdo motivadores, oferecem desafios e requerem habilidades. Esta ideia ndo € nova,
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pois desde sempre se acreditou que para manter as crian¢as animadas e atentas durante o
processo de aprendizagem é facilitador transforma-lo em jogo (Santos, 2015). Nova é a
ideia de imitar o formato dos jogos de video, envolvendo o uso de estratégias de jogo
como por exemplo: Prémios; Barras de progresso; Desafios do utilizador; Niveis;
Negociacdo de prémios; entre outros. A esta nova pratica, da-se o0 nome de gamificacao
(Deterding, et. al., 2011).

O termo gamificacdo, embora ndo seja um conceito novo, ganhou maior destaque no
inicio desta década devido a evolugdo das tecnologias de informacgdo e comunicacao,
consistindo na utilizacdo das mecanicas de jogo em contextos que ndo sdo os de um jogo
(Deterding, et. al., 2011). Apesar de a gamificacdo estar muito associada a motivagao
extrinseca, nomeadamente bénus, emblemas, pontuacdes, prémios, etc., muito do seu
sucesso reside na motivacgdo intrinseca, o seja, competicdo, curiosidade, cooperacao,
desafio, envolvimento ou reconhecimento. (e.g., Marques, 2017).

O desenvolvimento de uma ferramenta com carateristicas de jogo que auxilie as sessdes
terapeutas de fala e as criangas, pode ser eficaz para a geragdo mais jovem que tem uma
maneira diferente de pensar, por etapas e pontos, conseguindo, assim, a participacdo da
crianca, motivando-a a seguir as varias orientacoes.

A motivacdo para a escolha deste tema veio da observacao de que a terapia da fala estd,
progressivamente, a incorporar o0 uso de tecnologias da informacéo na reabilitacdo. De
facto, tem-se vindo a verificar, cada vez mais, 0 uso de computadores e de dispositivos
moveis, como por exemplo os tablets e smartphones, recorrendo a aplicacdes que
auxiliam no processo de terapia. O que se traduz em uma mudanca radical na utilizagéo
e desenvolvimento da intervencgéo terapéutica. Os terapeutas da fala podem agora ter uma
intervencdo mais intensiva, e assistida, sem que a qualidade da mesma seja afetada.
Durante a ultima década, varios fatores, tais como a descida de precos, 0 aumento do uso
das tecnologias e a funcionalidade dos programas informaticos, tém vindo a motivar as
pessoas para adquirirem tablets e smartphones muito aperfeicoados. A variabilidade
destes sistemas portateis tem alterado a forma como se trabalha, aprende, como se passa
o tempo livre e até como nos interagimos socialmente.

A intervencdo eficaz do terapeuta da fala depende de instrumentos de intervengéo eficazes
e adaptados a cada dificuldade e que, simultaneamente, atraiam a atencdo do publico-
alvo. Um dos grandes desafios para os terapeutas é suscitar a motivagdo dos pacientes
durante o processo de aprendizagem, mantendo um nivel elevado de atencdo durante toda

a sessdo terapéutica.
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A gamificacdo surge como mais um recurso didatico no contexto das TIC, que pode ser
utilizada pelo terapeuta, usando técnicas de jogo para tornar as atividades propostas na
intervengéo, mais envolventes e divertidas.

As aplicacbes que empregam conceitos de gamificacdo estabelecem de alguma forma
recompensa pelas atividades realizadas pelos utilizadores, utilizando as mecanicas de
jogos mais comuns, tais como prémios, pontos, moeda virtual, emblemas, barras de
progresso, desafios ao usuério, quadros de lideres e reconhecimento, niveis, negociacdo
de prémios e pontos.

Este trabalho tem como grande objetivo desenvolver um protétipo que auxilie as criancas
com idades superiores a 3 anos que apresentam dificuldades na producédo de sons e fala
e/ou na descriminagéo auditiva e as respetivas terapeutas no registo e gestao das sessoes.
O prototipo serd desenvolvido com base em requisitos identificados no focus group com
as Terapeutas de modo a compreender a eficacia e importancia de uma aplicacédo ludico-
didatica para os pacientes durante uma sesséo de terapia da fala. Adicionalmente sera
também analisada a importancia da aplicacdo para a gestdo das sessdes e monitorizacao
do progresso pelos Terapeutas.

A investigacdo tem como objetivo geral avaliar o impacto de uma aplicacdo com
carateristicas de jogo (ou aplicacdo gamificada) na terapia da fala, tendo como objetivos
especificos: levantamento das necessidades/requisitos da aplicacdo informéatica a
desenvolver através de um focus group, com terapeutas da fala; modelar de acordo com o
levantamento feito; desenvolver o protétipo que foi modelado; testar e avaliar o prot6tipo
desenvolvido; compreender a importancia da aplicacdo para os pacientes nas sessoes de
terapia da fala; avaliar a importancia da utilidade da aplicacdo no registo e gestdo das
sessOes realizadas pelo terapeuta.

Com o desenvolvimento do prototipo é esperado que esta ferramenta auxilie no processo
terapéutico de criancas e a gestdo das sessOes pelos terapeutas. Para o processo de
desenvolvimento iremos fazer um levantamento de requisitos, através da realizacdo de
um focus group com alguns terapeutas da fala, no decorrer do qual obteremos informagéo
dos problemas e necessidades existentes a resolver, depois, a conceptualizacdo e
modelacdo do sistema a implementar, e, finalmente, faremos a implementacdo de um
prototipo, com posterior avaliagéo e testes, da aplicacdo junto do publico-alvo.
Esperamos que a nova aplicacao auxilie no processo terapéutico de criangas com o tipo

de perturbacdes referido.
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Esta dissertacdo € composta por seis partes. Na Introducéo é feita a apresentacdo da
temaética, problematica, a questdo de investigacdo e respetiva justificacdo bem como as
fases do desenvolvimento do protétipo. Segue-se a Revisdo da Literatura (capitulos 2, 3
e 4), depois a metodologia e o seu cronograma (capitulos 5 e 6). Nos capitulos 7, 8 e 9
apresentamos o protétipo da aplicacao, a usabilidade e o desenvolvimento do mesmo, de
seguida apresentamos a discussdao e conclusdo (capitulo 10 e 11) e por ultimo
apresentamos as referéncias bibliogréficas que deram suporte a dissertagao.

12
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2. Tecnologias e aplicacdes

2.1. Evolucéo tecnoldgica

A nossa sociedade, nas Ultimas décadas, tem sofrido uma répida evolugédo e inovacao
tecnoldgica e cientifica diferenciando de forma significativa a nossa forma de estar e
conviver. As tecnologias de apoio e a necessidade de um acesso rapido ao conhecimento,
criaram um ambiente propicio para inovac6es nas mais diversas areas (C.E.S.A.R, 2011).

Stead, et. al.(2006) referem que os computadores, a internet e, atualmente, os
dispositivos maveis, tornaram-se integrantes das nossas vidas influenciando, assim, a
nossa maneira de estar e interagir e a abrir novas possibilidades a nivel profissional.
Os dispositivos moveis portateis, nomeadamente smartphones, PDA, Pocket PC e Tablet
PC, podem ser definidos como pequenos aparelhos computacionais e sdo produzidos em
série e equipados com a mais recente tecnologia (Wigley, Moth e Foot, 2007).
Oliveira (2011) defende que estes dispositivos possuem um alto poder computacional
executando um sistema operacional completo, apresentando excelentes recursos de
usabilidade e de conetividade. Outra vantagem é a mobilidade que permitem, podendo o
acesso a informacdo ser realizado em qualquer lado, a qualquer momento, oferecendo
varias funcionalidades através de aplicacdes informaticas. A mobilidade oferecida por
estes dispositivos tem aumentado cada vez mais a sua procura, que beneficia varios
servicos nas mais diferentes areas, auxiliando de forma rapida e eficaz as tarefas diarias
dos utilizadores. Sendo estes beneficios tanto pessoais quanto profissionais, pois ndo s6
beneficiam os utilizadores como também as grandes empresas. Assim sendo, 0 aumento
da procura de dispositivos méveis portateis, bem como novos softwares e servicos, sera
cada vez maior com o avanco tecnolégico e profissional (Oliveira, 2011).
A realidade portuguesa ndo diverge muito da evolucdo tecnoldgica descrita
anteriormente. A consultora International Data Corporation (IDC) indica que a forma
como os consumidores e organizag6es utilizam os equipamentos tecnoldgicos tem sofrido
um impacto significativo com a utilizacdo de tablets, permitindo a existéncia de uma
grande versatilidade e consequentemente o aparecimento de novas perspetivas de

utilizacdo, aumentando desta maneira oportunidades de crescimento para o0 mercado.

2.2. Tecnologias na Terapia da Fala
“A saude tem sido uma 4rea privilegiada quanto aos beneficios trazidos por varios
implementos da computacdo, que auxiliam os profissionais tanto no diagnostico preciso,

na intervencio adequada, como na reabilitacdo. E fundamental que o profissional da area

13
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da saude, em funcdo das necessidades impostas pelo advento tecnoldgico atual,
desenvolva competéncias e saberes relativos a maneira de pensar e de agir que inclua
novas tecnologias no intuito de enriquecer e ampliar sua pratica profissional” (Sousa et
al., 2010, p. 2).

Segundo Santos et al. (2009) a partir da década de 70, a area da saude comecou a utilizar
tecnologias de apoio de forma mais intensa, no entanto, a sua utilizacdo na area da Terapia
da Fala sé se iniciou por volta dos anos 90 e, ainda hoje ndo pode ser considerada
significativa. As ferramentas utilizadas até a data apoiam-se, principalmente, por
aplicacdes informaticas de avaliacdo e intervencdo nas areas da linguagem, voz,
articulacdo verbal, compreensdo auditiva, leitura e escrita com utilizagdo em
computadores.

A Terapia da Fala esta cada vez mais a incorporar o uso da tecnologia na reabilitacéo, e
tem-se vindo a observar uma mudanca radical na utilizacéo e desenvolvimento da mesma,
existindo cada vez mais o uso de computadores e dispositivos mdveis, como por exemplo
os tablets, durante a sua intervencdo (Mcnaughton, 2013). A ideia esta no facto dos
Terapeutas da Fala poderem oferecer uma intervencdo mais intensiva, sem que a
qualidade da mesma seja afetada.

Durante a ultima década, varios fatores, tais como a descida de precos, 0 aumento do uso
das tecnologias e a funcionalidade dos programas, tém vindo a motivar a que varias
pessoas adquiram um tablet. A variabilidade, destes sistemas portateis, tém alterado a
forma como se trabalha, aprende, como se passa 0 tempo livre e como interagimos
socialmente (Mcnaughton, 2013).

Trés quartos da populacdo mundial tem acesso a algum tipo de tecnologia mdvel, e,
segundo o World Bank, em 2011 foram descarregadas a nivel mundial mais de 30 bilides
de aplicacdes informaticas (Mcnaughton, 2013).

O crescimento tecnolégico proporcionou uma oportunidade de inovacao dos métodos na
Terapia da Fala. Verifica-se 0 acompanhamento da area da Terapia da Fala, uma vez que
revé e modifica as suas formas e campos de trabalho, apostando na inovacéo,
apresentando novos conhecimentos e formas de atuagdo (Santos et al., 2012). Criar e
utilizar ferramentas tecnoldgicas na Terapia da Fala deve ser uma constante preocupagao
do terapeuta da fala, tanto ao nivel da atuagdo clinica bem como na pesquisa cientifica.
Os terapeutas da fala tém vindo a explorar a utilizacdo de dispositivos moveis fazendo
com que as aplicagbes informaticas comecem a fazer parte do futuro da profissao,

prevendo-se, assim, que estas serdo um importante recurso na pratica clinica, e
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consequentemente mudando a forma como podem ser alcangcados 0s objetivos
terapéuticos e facilitando os diagndsticos (Dixon, 2011; Dunham, 2011; Gosnell, 2011,
Wolfgang, 2012). As aplicagdes informéticas, estando no dia-a-dia do terapeuta, tornam-
se influentes na sua pratica clinica e uma mais-valia na prestacdo dos cuidados gerais do
utente, alterando as sessGes de terapia, sendo fundamental na analise da intervencéo da
investigacdo. Sendo assim, com o aparecimento de protocolos eletronicos e diagnosticos
por computador, existem condicGes para criar um novo paradigma em relacdo a forma de
avaliacdo e intervencdo do terapeuta da fala durante as sessoes.
Para Felicio et al. (2014), os protocolos eletronicos “propiciam melhor acesso a
informagao, maior seguranca, troca eletrénica de dados entre as institui¢Oes, facilidade
para realizacdo de pesquisas coletivas, com possibilidade de resgate e cruzamento dessas
informagoes” (p. 323), favorecendo no resgate da informacéao dos pacientes, no tempo da
equipa, durante a manipulacdo dos procedimentos, o conhecimento e a sua
disponibilidade quando e onde for necessario para, em certos casos, ajudar no diagnostico
e na orientacao terapéutica.
O conceito de diagndstico por computador € definido como utilizacdo de um sistema
interativo de computador desenvolvido com o objetivo de auxiliar o profissional de satde
na escolha entre determinadas relagdes ou variaveis, com o objetivo de realizar um
diagndstico terapéutica (Schoolman e Bernstein, 1987).
Segundo Gosnell (2011), a utilizacdo da tecnologia, principalmente, de aplicacfes
informaticas torna-se um desafio para os terapeutas da fala que as pretendam usar, sendo
necessario estarem informados, serem criativos e desenvolverem uma atitude critica sobre
quais e como utilizar as aplicagdes informéticas.

2.3. Aspetos positivos e negativos da utilizagdo de aplicacGes no &mbito da terapia

da fala

A utilizacdo das aplicagfes como recurso terapéutico apresenta pontos fortes e fracos bem
como oportunidades e ameacas que podem trazer para a pratica clinica do terapeuta da
fala.
Os terapeutas da fala desde muito cedo que utilizam material como livros, jogos,
brinquedos, cartdes com imagens e fichas de trabalho durante a sesséo terapéutica. Os
dispositivos mdveis apesar de serem uma nova tecnologia, ndo representam uma mudanca
radical na forma “tradicional” de fazer terapia, sendo apenas uma atualizagcdo do material
utilizado (Dunham, 2011). As aplicac¢des séo ligeiramente diferentes e dindmicas, sendo
por isso uma oportunidade de melhoria das sessdes terapéuticas.
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Partilhando a mesma ideia Gosnell (2011) indica que a criatividade pode maximizar a
utilizacdo dos dispositivos moveis, por exemplo utilizando aplicacdes e outras fungdes
dos dispositivos que ainda ndo foram desenvolvidas especificamente para a terapia da
fala, sendo assim um ponto forte.

Wolfgang (2012) refere que os beneficios das aplicacdes séo um ponto forte e a0 mesmo
tempo uma oportunidade, uma vez que um pequeno aparelho proporciona varias
atividades. E assim possivel trabalhar varios objetivos com apenas um aparelho e criar
uma motivacdo extra por parte dos utentes.

Para Dunham (2011) a grande vantagem da utilizacdo de aplica¢fes estd no aumento da
motivacgdo, sendo esta extensivel a todos os intervenientes no processo, que se tornam
mais participativos no processo terapéutico, existindo uma maior adesdo as tarefas
realizadas permitindo ao terapeuta atingir os objetivos de uma forma mais eficaz.
Diversos autores apresentam como as mais-valias dos dispositivos mdveis passam por
serem praticos, simples, intuitivos, flexiveis e ocuparem pouco espaco (e.g., Dunham,
2011; Sweeney, 2013; Wolfgang, 2012).

Apesar de todos os aspetos positivos, € importante ter em mente que as tecnologias tém
historias de sucesso e de insucesso e sao faceis de utilizar, mas tal ndo significa que sejam
adequadas as necessidades de todos os utentes (Koehler, 2011).

Durante a utilizacdo das aplicacBes é importante ndo permitir que sejam atividades
passivas, apenas de interacdo do utente com o dispositivo movel, tornando-se assim uma
ameaca (Dunham, 2011). Varios autores apontam como uma ameaca a terapia se basear
apenas na utilizacdo das aplica¢cdes como Unico recurso, tornando a aplicacdo na sessdo
em si e ndo apenas como facilitadora da sessédo (e.g., Dixon, 2011; Dunham, 2011;
Wolfgang, 2012).

Gosnell (2011) aponta que outra ameaca passa pelos profissionais utilizarem aplicac6es
como recurso terapéutico sem existir uma avaliagcdo adequada e um plano de intervencgéo
estabelecido, existindo decisdes sem os dados necessarios ou um raciocinio clinico
adequado. Ainda o mesmo autor afirma que um dos pontos fracos das aplicacfes estd em
serem acessiveis a qualquer pessoa, o que pode resultar da sua utilizagdo indevida, sem
supervisdo clinica ou até mesmo no autocuidado, sendo importante salvaguardar que as
aplicacdes desenvolvidas especificamente para terapeutas da falam ndo sejam utilizadas
sem indicacdo do mesmo.

Koehler (2011) defende que o melhor conselho para os terapeutas da fala que pretendem

utilizar dispositivos mdveis na sua pratica clinica é a prudéncia. Indica ainda que é
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necessario definir requisitos para a sua utilizacdo, como por exemplo um solido raciocinio
clinico, acompanhado de um aprofundado conhecimento e experiéncia ao nivel da
intervencdo, avaliando e monitorizando a eficacia de uma aplicacdo como recurso
terapéutico (Gosnell, 2011).

Antes de introduzir a aplicacdo informatica em contexto de terapia € importante conhecer
a fundo o que a aplicagéo oferece e saber utiliz&-la, tendo em conta que a funcionalidade
da mesma depende do utente e do que se pretende atingir com a sua utilizagdo (Wolfgang,
2012).

De forma a maximizar o potencial da utilizacdo dos dispositivos moveis em terapia da

fala € necesséario ter em conta estas adverténcias e cuidados durante a sua utilizagao.

2.4. Gamificacao
O termo gamificacdo € originado na industria digital e foi utilizado pela primeira vez em
2008, mas a sua popularizacdo s6 aconteceu depois da segunda metade de 2010, sendo
considerada como a aplicacdo de técnicas de design e mecéanicas dos jogos, com 0
objetivo de motivar os utilizadores na resolucdo de problemas do mundo real, em
contextos alheios aos jogos (Deterding et al., 2011).
Geralmente, a aplicacéo de elementos de gamificacdo em atividades da vida real procura
estimular uma maior interacdo, desenvolver experiencias positivas, explorar aptiddes
pessoais de cada individuo e recompensar virtual ou fisicamente (Vianna et al., 2013). Os
mesmos autores afirmam ainda que é importante ter em mente que a gamificacdo € a
utilizacdo de forma inteligente de elementos e mecanismos dos jogos, com o0 objetivo de
despertar o interesse na realizacao das atividades propostas.
Sendo que motivar extrinsecamente alguém consiste no ato de oferecer uma recompensa
pelo bom trabalho realizado, para Werbach e Hunter (2012), no processo de gamificacao
a motivacdo extrinseca poder ser utilizada com o0s seguintes objetivos: Ampliar a
satisfacdo na realizacdo de uma atividade; Reforgar o sentimento de autonomia; Motivar
atividades de baixo valor de interesse; Aumentar o foco na atividade reduzindo o tempo
de realizagdo; Envolver-se em atividades de importancia desconhecida.
Por outro lado, a motivacéo intrinseca esta relacionada com a satisfacdo interna do ser
humano, durante a realizacdo da atividade, despertando sensacdes de autonomia,
competéncia e proximidade. As motivacdes intrinsecas nomeadas por Werbach e Hunter
(2012), sdo as seguintes: Sensacédo de controlo; Confianca na capacidade de realizagdo de
desafios; Clareza nas formas de dominio do conhecimento; Recompensas incrementais
ao alcancar conquistas e premiar a conquista do objetivo
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final; Fortalecimento do sentimento de proximidade, por meio de tabelas classificatorias,
desafios entre pares e outras formas de relacionamento social.

Juntar elementos motivacionais intrinsecos e/ou extrinsecos, na construcao de aplicacdes
gamificadas de ser feito de forma cuidadosamente observada, para ndo causar
desinteresse do utilizador (Weiser et al., 2015).

Pinheiro e Ramalho (2017) defendem que a crianga aprende e concentra-se de forma
evidente quando as dindmicas utilizam o jogo como estratégia. Hoje em dia promove-se
a descoberta, e as criancas aprendem através de imagens, videos e audio.

A UNESCO utiliza o termo OER (Open Educational Resourses) referindo-se ao
abastecimento de recursos educacionais criados a partir das TIC, com o objetivo de serem
utilizados e adaptados por uma comunidade para fins ndo comerciais e que possibilitam
a adequacéo das atividades em grupo ou a propria crianca.

A proliferacdo de recursos disponiveis e a generalizacdo da ludicidade na aprendizagem,
possibilita que o que antes era dispendioso e de dificil acesso, hoje seja facilmente
encontrado na casa das criangas (Pinheiro e Ramalho, 2017).

Ainda os mesmos autores afirmam que € importante valorizar a vertente lidica do
material oferecendo um momento divertido e dindmico durante a aprendizagem, no
entanto é igualmente importante ir um pouco mais além e falar da gamificacao.

O conceito gamificacdo tem vindo a apoiar as estratégias de acdo na aprendizagem,
utilizando o jogo, a ludicidade como estratégia, mas envolve, também, competicéo,
consigo proprio ou com o outro, e a defini¢do de objetivos, transformando a aprendizagem
numa tarefa significativa (Deterding et al., 2011).

“Nesta perspetiva, identificamos na gamificagdo um conjunto de vantagens na sua
exploracdo, tais como: - envolvimento das criancas em atividades mais participativas e
interativas; mecanismo de socializacdo e aprendizagem em grupo; - motivacdo das
criancas na resolucdo dos diferentes problemas propostos; - aprofundamento dos
conhecimentos sobre determinados conteudos estimulando as aprendizagens.” (Pinheiro
& Ramalho, 2017, p. 13)

Apesar de inicialmente o conceito de gamificagéo ter sido direcionado para 0s jogos e a
maneira como estes influenciam o nosso dia a dia, e para a capacidade de manter um
individuo envolvido e motivado numa tarefa durante mais tempo, hoje em dia pode ter
uma abrangéncia maior (Deterding et al., 2011). A gamificacdo ndo precisa de estar
apenas relacionada com o digital, pode também aplicada em outros contextos com outro

tipo de recursos tecnoldgicos ou ndo (Pinheiro e Ramalho, 2017).
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A intervencdo eficaz do Terapeuta da Fala depende de instrumentos de intervencgéo
eficazes e adaptados a cada dificuldade e que simultaneamente atraiam a atencdo do
publico-alvo. Um dos grandes desafios para os terapeutas é manter a motivacdo dos
pacientes durante o processo de aprendizagem, mantendo o mesmo nivel de atencao
durante toda a sessdo terapéutica. A gamificacdo surge como mais um recurso didatico
no contexto das Tecnologias da Informacéo e Comunicacao (TIC) que pode ser utilizado
pelo terapeuta. Segundo Lee e Hammer (2011), jogos ou videogames sdo elementos
motivadores, pois causam impacto nos aspetos cognitivo, emocional e social dos
jogadores (Lee e Hammer, 2011). A gamificacdo na terapia deve manter o foco nestes
aspetos.

A gamificacdo foca-se no uso de técnicas de jogo para tornar as atividades mais
envolventes e divertidas (Kim et al., 2011). Para Egenfeldt-Nielson (2011) a gamificacédo
procura integrar as varias dindmicas de jogos dentro de um servi¢o, comunidade ou
campanha, com o objetivo de incentivar determinado comportamento, atitude ou
habilidade dos individuos (Egenfeldt, 2011).

Deterding et al. (2011) fortalecem esta posicao indicando que a inclusdo de elementos de
jogos a contextos ndo ladicos tem o potencial de gerar, entre os participantes, um nivel
de envolvimento idéntico ao que é conseguido com 0s jogos.

Kapp (2007) define gamificacdo de forma semelhante, no entanto enfatiza o uso da
mecanica, estética e raciocinio correntes nos jogos, como maneira de motivar as pessoas,
conduzindo-as na solucéo de problemas e promovendo processos de aprendizagem.

A interacdo € iniciada através de um objetivo ou desafio claro através de uma condicéo
de vitoria especifica. Sempre que o utilizador alcanga uma determinada meta, algumas
recompensas sao dadas, normalmente suportado por um sistema de pontos. Com base no
sistema de pontos e histdricos de conquistas, de evolucdo, é fornecido aos jogadores um
quadro de lideres e emblemas para assim motivar a colaboracdo e a competigdo.
Nicholson (2012) define a estrutura da gamificagdo como BLAP, ou seja, Badges,
Leaderboards, Achievements and Points o que corresponde a Emblemas, Quadro de
Lideres, Conquistas e Pontos.

As aplicagdes que empregam conceitos de gamificagdo estabelecem de alguma forma
recompensa pelas atividades realizadas pelos utilizadores, utilizando as mecénicas de
JOogos mais comuns, tais como prémios, pontos, moeda virtual, emblemas, barras de
progresso, desafios do utilizador, quadros de lideres e reconhecimento, niveis, negociagdo

de prémios e pontos.
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Na proposta que iremos apresentar, com a aplicagdo “Brincar com os Sons”, procura-se
utilizar alguns destes elementos de gamificagdo, associado a desafios e recompensas para
promover uma maior participacdo e motivacdo dos pacientes, existindo também barras de
evolucdo entre as sessoes.

A implementacdo da gamificacdo (associada a desenhos, desafios e recompensas) no
processo de terapia promove uma maior participacdo e motivacdo dos pacientes,
assemelhando-se mais a jogos do que a uma rotina de exercicios e consultas tradicionais
(Deterding et al., 2011).
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3. A terapia da fala na intervencdo das perturbacdes dos sons da fala e
discriminacdo auditiva
A Terapia da Fala é a area da satde responsavel pela prevencdo, avaliacdo, diagnostico,
tratamento e estudo cientifico da comunicacdo humana, linguagem, fala, bem como
alteracdes nas fungdes auditiva, visual, cognitiva, oro-muscular, respiracdo, succéo,
degluticéo e voz (Gouveia e Cunha, 2011).
A comunicacdo possibilita ao individuo interagir com o meio envolvente, sendo uma
necessidade inerente e essencial para o desenvolvimento integral, bem como para adquirir
conhecimento e aprendizagem. O desenvolvimento da crianga é um processo que se inicia
na concecdo, através de aspetos fisicos, neuroldgicos, comportamentais, cognitivos,
sociais e afetivos. E através de um desenvolvimento adequado que a crianca sera capaz
de responder as suas necessidades e as do meio envolvente (Carrara, 2004).
E através da interacdo com 0s pares que as criancas adquirem a fala de forma natural,
sendo estes o0s seus interlocutores e modelos de linguagem. Com o progresso na aquisi¢cdo
da fala, a crianca cria um dominio nas regras linguisticas e vai realizando ajustes e
modificacBes constantes, aproximando a sua fala a dos adultos (Zorzi, 2005).
A fala é a atividade de utilizar a linguagem oral através dos sons e palavras que sejam
comuns a uma comunidade, para que todos se compreendam. E o ato motor que expressa
a linguagem, isto é, 0 modo verbal de transmitir mensagens e a envolvéncia de uma
coordenacdo neuromuscular precisa, que possibilita a realizacdo de movimentos orais
para produzir os sons e as unidades linguisticas.
Para que exista uma articulacéo de sons (producéo dos sons realizada pelos articuladores),
deve existir um equilibrio na coordenacdo dos movimentos neuromusculares orais, mais
precisamente nos 6rgaos de respiracdo, nomeadamente pulmdes, traqueia, faringe, boca
e nariz, e da articulacdo, labios, lingua, palato duro, palato mole, alvéolos, dentes e fossas
nasais (Bernstein, 1993).
Entre os dois e os trés anos de idade existe uma grande evolucéo na producéo da fala e
por volta dos cinco anos o sistema fonologico deve estar estabelecido (Motta et al., 2003).
No entanto, algumas criangas com idade superior mostram dificuldade nesse processo
caracterizando assim a perturbacdo fonoldgica, incapacitando a crianga de manipular
todos os sinais acusticos de um fonema, seja por imaturidade fisiologica, ou pela falta de
percecdo dos sinais acusticos do fonema (dificuldade na discriminacéo dos sons da fala)
(Souzaetal., 2011).
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Criancas com dificuldades para falar podem apresentar dificuldade no reconhecimento
fonoldgico dos sons da fala ou na capacidade de coordenar os movimentos para falar, nos
mais variados graus. Uma perturbacdo da producdo dos sons da fala é diagnosticada
quando a producao da fala ndo ocorre como esperado, de acordo com a idade e o estadio
de desenvolvimento da crianca, e quando as dificuldades ndo sdo consequéncia de
alteracbes fisicas, estruturais, neuroldgicas ou auditivas (American Psychiatric
Association, 2013).

A audicdo é um requisito essencial para a comunicacdo verbal interpessoal e para a
aquisicdo da linguagem. Mais do que um sistema de alerta e de atencdo multidirecional,
é continua, ininterrupta, sendo a sua dimensdo percetiva, ao mesmo tempo, primitiva e
superior. O homem capta informac6es de fundo, distingue um entre vérios ruidos, localiza
e, a0 mesmo tempo, integra, processa e compreende mensagens auditivas. A isto
chamamos de Discriminacdo Auditiva (Angela et al.,2007).

A discriminacgdo auditiva é um aspeto fundamental para a producgdo correta dos sons da
fala, devendo as criancas aprender a discriminar os sons especificos para que a sua fala
seja adequada a sua lingua materna (Carvalho et al., 2010). Assim sendo, uma alteracéo
na capacidade de discriminar os sons pode contribuir para as perturbacdes na fala
(Carvalho et al., 2008).
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4. Trabalhos relacionados e Aplicacdes existentes no mercado

Neste ponto serdo apresentados alguns exemplos de trabalhos realizados e aplicacdes
desenvolvidas na area da terapia da fala.

As aplicacdes desenvolvidas para a &rea da saude tém um mercado préprio e estdo
disponiveis nas lojas online, como por exemplo Google Play e App Store, etc. Algumas
aplicacdes sdo desenvolvidas por terapeutas da fala, onde tém em conta as necessidades
sentidas pelos proprios.

Larissa et al. (2013) realizaram um estudo de caso onde abordaram as mudancas
fonoldgicas a partir da terapia fonologica com o uso de computadores em casos de desvio
fonologico. Foram utilizados quatro pacientes com idade entre 0s 4 e 0s 7 anos e entre 0s
3 e 0s 5 anos, de ambos o0s generos, com desvio fonoldgico. Os pacientes foram divididos
em duplas de acordo com a semelhanca dos sistemas fonoldgicos, sendo que um sujeito
de cada dupla foi tratado com a terapia fonoldgica padrdo e o outro com o uso de
computador como principal recurso terapéutico. O estudo concluiu que a evolucdo dos
pacientes submetidos a terapia experimental foi maior em relacdo a evolucdo dos
pacientes submetidos a terapia padréo, sendo o resultado estatisticamente significante.
Com os resultados desta pesquisa foi ainda concluido que o uso de computadores no
tratamento de criangas com desvio padrdo fonoldgico é favoravel.

André et al. (2014) realizaram igualmente um estudo onde propde um ambiente interativo
que visa tornar as sessdes de terapia da fala mais divertidas e consequentemente mais
produtivas. Neste estudo existe a combinacdo do bio feedback visual e a gamificacdo
fornecendo ao paciente um auto monitoramento visual e da sua performance combinada
com um mecanismo de recompensa. O feedback, por parte dos terapeutas, foi bastante
positivo sobre este ambiente e afirmaram que serd uma alternativa bastante Gtil.

Ao analisar a oferta disponivel nas lojas online (app store, google play, etc) é visivel que
a maioria das aplicacOes existentes foram desenvolvidas principalmente para as areas da
linguagem, articulacéo verbal, apraxia, compreensao auditiva, comunica¢do aumentativa
e alternativa, leitura e escrita, afasia e autismo.

A maioria das aplicagdes sdo desenvolvidas para intervir diretamente com o paciente, no
entanto, existem algumas direcionadas paras os profissionais. Algumas das aplica¢des
existentes sdo: Aventura das Palavras, Palavras aos Bocadinhos, Dysphagia e Swallowing
Oral.
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A aplicacdo Aventura das Palavras (2015), desenvolvida para a lingua portuguesa, ajuda
as criancas a treinar, de forma divertida, as competéncias implicadas na leitura, como a
correspondéncia grafo-fonética (correspondéncia letra-som), fusdo fonética e fusdo
silabica, trabalhando varios tipos de silabas, das mais faceis as mais dificeis, e 0s casos
especiais da Lingua Portuguesa.

A aplicacdo Palavras aos Bocadinhos (2015), também em portugués, é composta por 8
jogos que permitem trabalhar a Consciéncia Silabica em diferentes niveis: Segmentacéo,
Identificacdo, Sintese, Ajuda a Evocacédo, Adi¢do, Omissdo, Substituicdo e Inverséo.

A aplicacdo Dysphagia (2012), desenvolvida para a lingua inglesa, tem como objetivo
apoiar diretamente os técnicos e fornecer informac6es aos utentes e cuidadores. Contém
varios videos de animacéo da fisiologia da degluticéo e das possiveis alteragdes.

A aplicacdo Swallowing Oral (2013), também em inglés, tem como objetivo auxiliar os
estudantes, utentes e profissionais a compreender as perturbacBes da degluticdo.
Apresenta videos de exames ilustrativos da fisiologia normal, das alteracGes da degluticéo
e exemplificacdo de algumas alteracdes especificas.

Os profissionais da area da saude devem desenvolver competéncias e conhecimentos
tecnoldgicos com o intuito de poderem modificar, enriquecer e possibilitar a construgédo
de novos instrumentos direcionados para a sua pratica profissional, tornando-se cada vez
mais necessario a discusséo e apresentacao de propostas que direcionam a utilizacdo de

recursos tecnoldgicos na area da saude (Sousa, 2011).
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5. Usabilidade

O termo usabilidade foi apresentado pela primeira vez por Shackel (1991) e foi definido
como uma qualidade que avalia o nivel de funcionalidade que um sistema apresenta para
o utilizador, traduzindo a facilidade de usar, a facilidade de aprender a usar e o grau de
satisfacdo do utilizador. E analisada como sindnimo de funcionalidade do sistema para o
utilizador, considerando a medida através da qual um produto pode ser utilizado por um
conjunto de utilizadores para alcancar os objetivos especificos de forma eficaz, eficiente
e satisfatério num contexto especifico (1ISO 9241-11, 1998; Lencastre e Chaves, 2007).
Este conceito apresenta multiplas componentes e aplica-se a todos os aspetos de um
sistema em que o utilizador interage (Nielsen, 1993). O mesmo autor afirma que a
usabilidade estd tradicionalmente associada a cinco atributos: capacidade de
aprendizagem; eficiéncia; memorizacgéo; erros e satisfacdo. Sendo assim, para um produto
ser aceite pelos utilizadores é necessario que este seja facil de compreender, de utilizar e
provocar satisfagdo no mesmo (Carvalho, 2002).

Os conceitos de usabilidade e experiéncia do utilizador, apesar de estarem vinculados,
ndo sao sindnimos (Tullis e Albert, 2008). Assim, a usabilidade mede até que ponto um
utilizador consegue atingir 0s seus objetivos utilizando uma ferramenta, no entanto a
experiéncia do utilizador é a maneira como este analisa e percebe a sua interagdo com o
sistema.

E claro que a satisfacdo do utilizador é um dos mais importantes parametros a ter em
consideracdo na avaliacdo da usabilidade. Contudo, para avaliar a usabilidade por
completo, é preciso considerar a efetividade e a eficiéncia do sistema. Estas trés medidas
efetividade, eficiéncia e satisfacdo sdo independentes e devem de ser levadas em

consideracdo, conforme a figura 1 exemplifica.
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Figura 1 — Estrutura da usabilidade
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Fonte: Norma ISO 9241-11 (1998, p. 4)

Normalmente a palavra “usabilidade” ¢ usada como sinonimo de funcionalidade do
sistema (Lencastre, 2009). Quando testamos um prot6tipo o objetivo é analisar e
quantificar a sua usabilidade. Para verificar o que o utilizador necessita e as suas
dificuldades, pois quanto maior for a informacéo sobre as necessidades do utilizador
melhor sera o prototipo final (Rubin e Chisnell, 2008). Esta avaliacdo impede que o
prototipo chegue ao utilizador final refletindo, apenas, as intences de quem desenhou.
Segundo Powell (2000) e Nielsen (1995, 2003), as linhas orientadoras que determinam
usabilidade de um sistema implicam ser:

1. Facil de aprender;

2. Eficiente para usar;

3. Facil de lembrar;

4. Pouco sujeito a erros;

5

Agradavel de usar.

Um sistema é considerado eficaz quando proporciona ao utilizador uma producao rapida
e precisa, alcancando 0s seus objetivos e atingindo os resultados com o minimo de erros
possiveis. E esta a principal motivacio que leva um utilizador a usar um determinado
produto ou sistema (Dias, 2007).

E importante proceder & avaliacdo da usabilidade de cada sistema, ou seja, testar o
conteudo e a interface. Os modelos propostos por Powell (2000) e Nielsen (2000), que
indicam que o critério a seguir deve ser a satisfacdo do utilizador, ou seja, o utilizador sé

estar satisfeito se a interface for de facil navegacgéo e os conteidos Uteis e de qualidade.
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E assim possivel afirmar que um dos atributos da aceitacdo de um sistema €, em
simultneo, as carateristicas da interface e a qualidade do seu contetdo.

As definicBes de usabilidade deixam claro que a satisfacdo do utilizador é um dos
atributos mais importantes a considerar. Nao esquecendo que para existir uma avaliacdo
completa da usabilidade de um sistema € necessario ter-se também em conta a eficécia e
a eficiéncia.

Para construir uma aplicacao que apresente as carateristicas descritas, € necessario seguir
um caminho estruturado, isto €, um modelo de desenvolvimento e de software especifico,
como por exemplo, o Instructional Design (ID).

Existem mais de 100 modelos diferentes de 1D, mas o mais utilizado e conhecido é o
modelo de ADDIE.

Figura2 — Modelo ADDIE

I Analisar Tever
Implementar Avaliar Desenhar
rever Dezenvolver TeVer

Fonte: adaptado de Clark, 2000

Com base neste modelo Allen (2007) e Clark (2000) descreveram um processo que
compreende cinco passos importantes: Analisar, Desenhar, Desenvolver, Implementar e
Avaliar.

A fase da analise € uma fase crucial para as restantes fases, pois esta associada a recolha
de informacéo e a posterior planificacdo do contetdo. Deve-se realizar um levantamento
e a respetiva analise de informacdo relacionadas com uma correta identificacéo e analise
das necessidades de criacdo um protétipo existente e do ambiente de aprendizagem mais
adequado. E importante também analisar as carateristicas do publico-alvo tendo em conta
duas vertentes essenciais: base de conhecimentos e meios técnicos disponiveis. O
proximo passo serd analisar quais as atividades e os conteudos a desenvolver para
alcancar os objetivos do prototipo, seguindo as necessidades do publico-alvo. Por altimo,

é necessario ter em conta 0s recursos disponiveis que podem ser utilizados para o
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desenvolvimento do prototipo, ao nivel dos recursos humanos, financeiros, cursos,
materiais existentes etc. (e.g., Cruz, S. e Lencastre, 2013; Guimaraes, C. e Magalhdes, C.,
2001).

A fase de desenho diz respeito ao desenvolvimento do programa. Este processo
corresponde aos resultados obtidos na fase da anélise e termina no esboco do programa a
desenvolver, implicando a especificacdo da forma e sequéncia dos contetidos a apresentar
(Clark, 2000). Durante esta fase, o investigador devera ter uma equipa multidisciplinar
com um perito na tecnologia, no contetdo e profissionais que ja tiveram em contato com
a area em questdo, sendo importante respeitar este processo (Allen, 2007).

Na fase de desenvolvimento € o ciclo de construcdo, obrigando a existéncia de produtos,
levando a que seja mais demorada (Lencastre, 2009). Ainda 0 mesmo autor indica que
este ciclo devera confirmar as decisfes da etapa anterior, estando o contetdo e a parte
multimédia preparados, testados, ou seja, esta fase deve ter como foco desenvolver o
desenho aprovado. Nesta fase o periodo de testes de usabilidade intensifica-se, sendo
constante a avaliacdo da usabilidade através de utilizadores com um perfil semelhante ao
publico-alvo, com o objetivo de garantir a sua qualidade. Esta fase implica também a
existéncia de pequenas revisdes as especificacdes elaboradas na fase de desenho.

As fases de implementacéo e avaliacdo, estdo ligadas ao langamento e acompanhamento
da versdo final, sendo importante avaliar se existem novos comportamentos nos
utilizadores (Lencastre, 2009). A avaliacdo apresenta uma fase fundamental neste
processo, pois mede a eficacia de um sistema e tem, também, como objetivo melhorar a
interface e toso o material que a suporta.

Na norma ISO 9241-11 (1998) a fase de avaliacdo esta presente ao longo de todo o
processo e é definida como uma acdo onde se aplicam critérios de avaliacdo
especificamente documentados para um modulo de software especifico, produto ou

pacote com o objetivo de determinar a sua aceitacao.
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6. Metodologia

No presente trabalho adotamos uma metodologia mista com a combinacéo de focus group
para definicdo dos requisitos do prototipo a desenvolver intitulada como “Development
Research” (Lencastre, 2012).

A metodologia mista engloba todos os trabalhos de investigacdo que nédo estdo
enquadrados em trabalhos experimentais ou ndo experimentais, por reunirem os métodos
de ambos ou por possuirem individualidade propria vinda da inspiracdo de um paradigma
de investigacdo que ndo o positivista ou interpretativo (Nieveen et al., 2006). Nesta
modalidade de investigacao aplicada, inspirada no paradigma critico, em que o principal
objetivo do investigador é intervir diretamente numa situacdo ou contexto e solucionar
problemas reais (Nieveen et al., 2006).

Segundo Coutinho (2006), nesta modalidade de estudos mistos, séo considerados dois
planos de investigacdo: os estudos de avaliagdo, que sdo uma investigacdo focada na
descricdo/ avaliagdo de um programa ou estratégia de ensino-aprendizagem; e 0s estudos
de desenvolvimento, que sdo uma investigacdo basica centrada num problema real, como
é 0 caso de desenvolvimento de prototipos educativos em gue se sucedem num processo
continuo e integrado em atividades de concecdo, implementacdo e reajustamento do
mesmo.

Apresenta um estudo ndo experimental dado que apresenta todas as situaces em que um
investigador pretende conhecer um fendmeno ou encontrar relacdes entre as variaveis,
podendo manipular possiveis causas (Coutinho, 2006).

A development research (Coutinho, 2006; Lencastre, 2009) apresenta uma nova
abordagem do trabalho cientifico e uma nova articulacdo entre a teoria e a pratica e da
construcdo de uma solucdo para o problema. Ou seja, este trabalho apresentado é visto
como sendo orientado para um problema e mobilizando a interdisciplinaridade na analise
e nos instrumentos praticos criados para desenhar solucdes.

Assim, a development research tem como objetivo contribuir de forma simultaneamente
pratica e cientifica, existindo uma inter-relacdo complexa e dindmica entre a teoria e a
pratica, de modo a criar uma intervencdo sustentada e eficaz para um determinado
problema que requer anélise, mas também, a construcdo de um determinado processo ou
objeto (Gall, Gall, e Borg, 2007).

Portanto, esta metodologia, pretende dar contributos para a melhoria dos processos

educativos, medindo o seu impacto. A partir da construcdo de um objeto, recolher
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informacao participada de forma a fundamentar as escolhas que se véo realizando durante
0 processo de desenvolvimento desse objeto e de criar condi¢Ges para um feedback
permanente, para existir melhoramento do produto e do processo.

A criagao do prototipo “Brincar com os sons” passou por varias fases, que sao descritas

nos seguintes pontos.

6.1. Levantamento de requisitos
Numa primeira fase, realizamos um focus group com alguns terapeutas da fala, no
decorrer do qual obtivemos os dados necessarios para fazer um levantamento de
requisitos, bem como ter uma ideia dos problemas existentes e das necessidades a
resolver.
Focus group, também designado como grupo de discussdo ou grupo de foco, é uma
técnica que visa a recolha de dados, que pode ser utilizada em varios momentos do
processo de investigagdo. Segundo Jenny Kitzinger (1995) o focus group tem vantagens
para 0s pesquisadores no campo da saude e da medicina: uma vez que ndo existe
discriminacdo entre as pessoas que ndo sabem ler ou escrever e podem incentivar a
participacdo de pessoas relutantes em serem entrevistadas sozinhas ou que sentem que
ndo tém nada a dizer.
Morgan (1996, 1997), define focus group como uma técnica de investigacdo de recolha
de dados através da interacdo do grupo sobre um tdpico apresentado pelo investigador.
Segundo 0 mesmo autor, comporta trés componentes essenciais: € um método de
investigacgdo dirigido a recolha de dados localiza a interagdo na discussdo do grupo como
a fonte dos dados; e, reconhece o papel ativo do investigador na dinamizacao da discussdo
do grupo para efeitos de recolha dos dados.
O focus group, como sublinham Mitchell e Branigan (2000), constitui a ponta de um
iceberg, a fase de intermédia de um longo processo que se inicia com o planeamento e
finaliza com a analise dos dados e a elaboracéo de um relatério. Para Bloor et al. (2001),
Krueger e Casey (2009) e Morgan (1998), o focus group passa por cinco fases

planeamento, preparacdo, moderacdo, analise dos dados e divulgacdo dos resultados.

6.1.1. Planeamento
O planeamento comeca por fundamentar os objetivos do proprio projeto de investigacéo.
A definicdo clara dos objetivos do estudo é um elemento essencial no planeamento de
todo o projeto, dado que muitas das decisdes subsequentes dependerdo dos objetivos que
se pretendem alcancgar (e.g. Krueger e Casey, 2009; Morgan, 1996, 1998; Stewart et al.,
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2007). Nesta fase é importante dar respostas as seguintes questdes: Quais sdo 0s objetivos
orientadores da realizacdo do projeto de investigagdo em geral e do focus group, em
particular? Qual a estrutura do guido de entrevista? Quem deverdo ser os participantes?
Qual o tamanho desejado para 0s grupos? Quantos grupos?
6.1.2. Preparagéo

Na fase seguinte, a preparacdo, deverdo ser consideradas pelo menos dois tipos de
questdes: o recrutamento dos participantes e as condi¢des logisticas de realizacdo dos
grupos como a escolha do local. Os participantes deverdo ser claramente informados
sobre 0s objetivos do estudo e as regras de participagéo, incluindo tempo estimado de
duracdo de modo a evitar abandonos precoces aquando a discussdo em grupo (Bloor et
al., 2001).

6.1.3. Moderagéo
A moderacao ¢ a fase seguinte do processo, podendo a sua duracao ir até as duas horas e
meia (Stewart et al., 2007), embora, em média, se situe nos 90 minutos (Morgan, 1996).
Segundo Krueger e Casey (2009), a intencdo do focus group é a de promover auto-
revelacéo entre os participantes havendo condic6es para alcancar tal prop6sito quando os
participantes se sentem confortaveis, respeitados e livres para darem a sua opinido; assim,
prosseguem os autores, o papel do moderador ndo é o de emitir julgamentos, mas o de
questionar, ouvir, manter a conversacao e certificar-se que todos os participantes tém a
oportunidade de participar.
6.1.4. Andlise dos dados

Uma vez recolhida toda a informacdo, passamos a quarta fase do processo, que
compreende a analise dos dados. Bloor et al. (2001), a propo6sito da analise de dados dos
focus group, enfatizam que esta pode ser abordada de varias formas, devendo ser sempre
sistematica e rigorosa. Segundo 0s mesmos autores, este tipo de analise decorre ao longo
de trés etapas: i) codificacdo/indexacdo: uma vez transcrito e lido o texto, ocorre um
processo de atribuicdo de categorias (e, se necessario, de subcategorias) refletindo estas
0s temas presentes no guido bem como o0s novos que emergiram da discussao dos grupos;
ii) armazenamento/recuperacéo: esta fase € dedicada a compilacdo de todos os extratos
do texto subordinados a mesma categoria de modo a poder compara-los, processo que
pode ser realizado manualmente ou atraves de programas informaticos; neste processo é

importante ndo perder o contexto de onde os extratos sao retirados; iii) interpretacdo: deve
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ser suportada numa analise sistematica dos dados, podendo esta fazer uso de métodos

especificos de analise como o método de indugao analitica.

6.1.5. Divulgacéo dos resultados
A quinta e Gltima fase do processo é a divulgacao dos resultados. Morgan (2010) sublinha
que o relato de citacGes € em si mesmo uma parte importante da investigacdo qualitativa
dado que fornece evidéncia para a credibilidade da analise realizada, permitindo uma
ligacdo direta entre o contedo mais abstrato dos resultados e os dados gerados; além
disso, constitui também a conexao mais forte entre o leitor e a voz dos participantes
(Morgan, 2010; Yin, 2011).
6.2. Modelacdo da aplicacéo

Uma vez sintetizados os requisitos, e de acordo com os objetivos tracados, iremos fazer
a modelacdo do sistema, em termos dos seus dados, eventos e funcionalidades.

Neste trabalho utilizamos o diagrama de casos de uso (UML - Unified Modeling
Language) para fazer o levantamento dos requisitos funcionais do sistema, para ilustrar

casos de uso, atores e as suas relagoes.

6.3. Desenvolvimento
Numa fase posterior, e de acordo com o sistema modelado, implementaremos um
protétipo. A aplicagdo “Brincar com os Sons” foi desenvolvida através da Plataforma
OutSystems, uma plataforma de baixo cddigo que permite desenvolver visualmente um
aplicativo, integrar-se facilmente com os sistemas existentes e adicionar cddigo

personalizado (https://www.outsystems.com/, 10-07-2018).

6.4. Avaliacdo

A avaliacdo da aplicacdo foi feita em dois momentos. Primeiro, para avaliar a usabilidade
do protétipo, foi utilizado um questionario de avaliacdo da satisfacdo realizado aos
terapeutas da fala. Num segundo momento o protétipo foi entdo testado por terapeutas da
fala, junto do publico-alvo — i.e., de criangas em processo terapéutico, o que nos permitira
avaliar se a mesma ajudou no sucesso das sessoes, facilitando a interagéo entre terapeutas
e pacientes, e promovendo o desenvolvimento das criangas neste processo. Esta avaliagéo
visa as terapeutas indicarem os pontos fortes, fracos e sugestdes de melhoria e sera feita
através de um questionario com o tipo de respostas abertas.

Na primeira avaliacdo utilizou-se o questionario SUS — System Usability Scale (Brooke
T., 1996), de dominio publico e traduzido para portugués — europeu. Foi selecionado

como instrumento de recolha de dados por ser simples e rapido, e por mostrar a viséo
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global do utilizador em relacdo ao sistema. O questionario SUS é composto por dez
afirmac0es, cinco enunciadas pela positiva e cinco pela negativa apresentadas de forma
alternada. O estudo de usabilidade foi realizado com trés terapeutas da fala, pois, segundo
Nielsen (2000), trés a cinco elementos serdo capazes de expor cerca de 80% dos
problemas de um prototipo.

1. Eu acho que gostaria de usar este sistema com frequéncia.

2. Eu acho o sistema desnecessariamente complexo.

3. Eu acho o sistema facil de usar.

4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para usar
0 sistema.

5. Eu acho que as vérias fun¢des do sistema estdo muito bem integradas.

6. Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.

7. Eu imagino que as pessoas aprenderdo a usar esse sistema rapidamente.

8. Eu acho o sistema dificil de usar.

9. Eu senti-me confiante ao usar o sistema.

10. Eu precisei de aprender varias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

A cotacdo das respostas utiliza uma escala de Likert de cinco valores, entre o valor um —
discordo completamente — e o valor cinco — concordo completamente. As respostas séo
sujeitas a diferentes calculos de validacdo. Para calcular o SUS score € preciso somar as
contribuicdes de cada item valores de zero a quatro. Nas questfes impares a contribuicédo
é calculada pela posicdo de escala menos um. Nas questdes pares, calcula-se cinco menos
o valor da posicéo da escala. Por fim, multiplica-se a soma dos valores por 2.5 e obtemos
0 SUS score que varia de 0 a 100, sendo 0 completamente insatisfeito e 100
completamente satisfeito. Se o entrevistado sente que ndo pode responder a uma pergunta
entdo este item deve ser cotado com o ponto central da escala. Bangor, Kortum, e Miller
(2009) transformaram os valores da escala SUS em adjetivos que indicam subjetivamente

a usabilidade do sistema.
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Quadro 1. Escala SUS em adjetivos

] Pontuacao Desvio padrﬁo | Adjetivos
90,9 134 O melhor imaginavel
85.5 10.4 Excelente
71,4 11.6 Bom
50,9 13.8 Ok
357 12.6 Fraco
20.3 11.3 Muito fraco
12.5 13.1 Inconcebivel

]

Fonte: (adaptado de Bangor, Kortum e Miller, 2009)

No segundo momento de avaliagdo utilizou-se um questionario com quatro respostas do
tipo abertas. Este questionario foi apresentado aos terapeutas da fala apds testarem a
aplicacdo com os pacientes. A questdes apresentadas foram as seguintes:

1. Durante a sessdo a utilizagdo da aplicagdo “Brincar com os sons” aumentou a

motivacao dos pacientes, facilitando a mesma?

2. O registo das sessdes melhorou a gestdo das mesmas?

3. Os inconvenientes indicados no focus group foram superados?

4. Acrescentavam mais alguma funcionalidade a aplicagdo “Brincar com os sons”?

Se sim, quais?
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7. Planeamento do focus group

7.1. Planeamento
A problemética serd compreender a eficicia e importancia de uma aplicacdo ludico-
didatica, durante a sessdo de terapia da fala. Responder as seguintes questdes: Qual o
cenario atual nas sessdes terapéuticas? Quais as dificuldades encontradas durante as
sessOes? De que modo a tecnologia iré facilitar o trabalho dos terapeutas? De que modo
a gamificacdo ir4 motivar as criancas para a participacdo nas atividades necessarias
durante a sessdo? De que modo uma aplicacdo, em que pode ser utilizada como gestéo de
base de dados da informacdo do utente, ajuda na planificacdo, monitorizacéo e gestdo das
sessdes?

7.2. Preparacao
O focus group ird contar com cinco Terapeutas da fala que trabalham com criangas que
sofram de PerturbacGes ao nivel da Producdo dos Sons da Fala e da Discriminacdo
Auditiva. O local a ser realizado sera em uma sala onde sao realizadas sessdes de Terapia
da Fala.

7.3. Moderagéo
O tempo focus group devera ser, no maximo, duas horas.

7.4. Analise dos dados
A analise de dados ira ser feita tendo em conta os resultados e resposta as questdes feitas
durante o focus group. Onde ira ser feita uma analise das necessidades e carateristicas da

aplicacdo. O Guido utilizado no focus group encontra-se no Anexol.
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8. Protdtipo da aplicacdo

8.1. Conteudos da aplicacao
Com o focus retiramos informacg&o necesséria a apresentar na aplicacdo e na criacdo da
base dados. Concluiu-se que pretendesse desenvolver uma ferramenta interativa, para ser
utilizada em tablet, smartphone ou computador, que facilite as sessbes de Terapia da Fala.
A ferramenta a ser desenvolvida é direcionada para criancas que sofram de Perturbacdes
ao nivel da Producéo dos Sons da Fala e da Discriminagdo Auditiva, centrando-se em
varias atividades que estimulam os pacientes.
O terapeuta da fala pode fazer o registo dos pacientes. Cada paciente é caracterizado por
um nome, idade, foto, perturbacdo. Podem existir dois tipos de perturbacdo: ao nivel da
Producdo dos Sons da Fala; ao nivel da Discriminacdo Auditiva. Nos quais os pacientes
podem ter perturbacdo em apenas um ou em ambos. Cada paciente est4 associado a varias
sessOes e uma sessao apenas esta associada a um paciente. A sessao € caraterizada por
uma data, hora e local.
Em cada perturbagdo pode-se trabalhar com varios sons e cada som pode ser caraterizado
por trés niveis. Cada nivel a trabalhar contém um conjunto de palavras e respetivas
imagens que deve ser identificada e pronunciada pelo paciente. O paciente devera ter a
possibilidade de carregar no microfone e de seguida pronuncia a palavra, que devera ser
gravada. Depois ird ouvir a palavra que pronunciou e com a ajuda do terapeuta da fala ira
verificar se pronunciou corretamente, aproximadamente ou incorretamente a palavra.
Se a palavra for pronunciada corretamente devera carregar na estrela de cor verde, se for
pronunciada quase corretamente ira carregar na estrela de cor amarela e se for
pronunciada incorretamente ira carregar na estrela vermelha. Cada estrela contém uma
pontuacéo: a estrela verde vale 15 pontos; a estrela amarela vale 10 pontos; a estrela
vermelha vale 5 pontos. No final do jogo, apds serem feitos varios exercicios a aplicacao
calculara automaticamente a performance do paciente (quantos pontos atingiu) e atribuira
uma medalha a sessdo, que ird somar as que ja ganhou anteriormente.
Para além de registar os pacientes, uma das tarefas do terapeuta da fala € acompanhar em
toda a sessao terapéutica avaliando todo o processo. Apds a criagao do perfil do paciente
o terapeuta da fala pode edita-lo ou apaga-lo. Sempre que o terapeuta da fala acede ao

sistema devera validar o seu acesso através do username e password.
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O terapeuta da fala deve ainda ter a possibilidade de gerir e ter acesso aos relatorios das
sessOes de cada paciente, para permitir um facil acesso aos resultados do paciente ao
longo do tempo.

Neste trabalho utilizamos o diagrama de casos de uso (UML — Unified Modeling
Language) para fazer o levantamento dos requisitos funcionais do sistema. O diagrama
de casos de uso ilustra um conjunto de casos de uso, atores e as suas relagdes. A sua
aplicagéo faz representar o contexto do sistema em estudo, com énfase na identificagéo
das fronteiras (atores) e dos requisitos funcionais atraves do significado das suas funcdes
(Guedes, 2018).

Figura 3 — Diagrama de Casos De Uso:

Yalidar acesso

<<|nclude>>

..... Consuttar pacientes

Criar relatdrios

Registo dos pacientes

Reqistar sessoes

" <<Include>>

b AT

" Criar Atividades

A aplicacdo “Brincar com os Sons” foi desenvolvida através da Plataforma OutSystems,
por esse motivo foi feito um diagrama de entidades na mesma, apresentado de

seguida.

Figura4 — Diagrama de Entidades:
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8.2. Estrutura, navegacao e interface

A definicdo da estrutura € uma fase importante e fundamental na criacdo de uma aplicacéo
ou site, contribuindo de forma significativa para o seu sucesso (Figueiredo, 2004).
Segundo Carvalho (2004) é através da estrutura que se vai condicionar a liberdade de
navegacdo do utilizador, definindo-se, assim, as “relacdes entre o utilizador e a
informacao” (Figueiredo, 2004, pag.31). Existem varias maneiras de organizar uma
aplicacdo/site, contudo, deve-se escolher uma estrutura que facilite as tarefas dos
utilizadores.

A definicdo da estrutura e resultante topologia esta diretamente relacionada com o tipo de
informacdo apresentada, sendo esta estruturada ou ndo, homogénea ou heterogénea,
especifica e concreta ou ambigua (Figueiredo, 2004). De acordo com 0 mesmo autor o
tipo de estrutura mais utilizada e melhor compreendida é a hierarquica ou em arvore.
Permitindo uma navegacao mais rapida entre as paginas da aplicacdo/site e uma maior

expansdo da informacao de forma simples.

Figura5 — Estrutura do protétipo da aplicacao:
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Quando navegamos desejamos chegar ao nosso “destino” o mais rapido possivel e da
maneira mais eficiente sem nunca nos perdermos. A WEB é um sistema de navegacao,
onde as interacOes sdo realizadas principalmente por meio de ligagcdes de hipertexto
(Nielsen, 2000)
Segundo Nielsen (2000) e Powell (2000) quando navegamos num site as questdes mais
frequentes que colocamos sdo: Onde estou? Para onde posso ir? Onde estive?
Para Nielsen (2000) a primeira questdo é a mais importante, porque se um utilizador ndo
souber onde esta, nunca ira compreender a estrutura do site e 0 mais provavel é nunca
mais la voltar. Sendo assim, € importante situar os utilizadores nas varias paginas que
visitam e para isso observamos as seguintes regras (Powell, 2000):

e Usar enderecos (URL) simples e faceis de memorizar;

e Nao esconder o endereco URL da pagina, a ndo ser que queiramos impedir a

ligacéo direta;
e Utilizar titulos em todas as paginas do site de forma consistente e explicita;
e O simbolo do site ou palavras com 0 nome da organizacdo, quando clicados,

devem sempre retornar para a pagina principal.
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Segundo Barker (1996) a interface desempenha um papel muito importante, pois € ela
que realiza a comunicacédo entre a aplicacdo e o utilizador e consequentemente leva ao
seu interesse ou desinteresse. O utilizador consegue compreender rapidamente a interagcdo
quando a interface € bem concebida, isto €, quando a interface é simples, funcional,
intuitiva e consistente (Preece et al., 1994).

A interface esta entdo relacionada com a maneira como uma fonte de recursos comunica
com os utilizadores através do design utilizado, isto é, a interface é a parte visivel do
sistema (Marcus, 1999).

Para ir ao encontro das necessidades dos terapeutas da fala, a aplicacao sera desenvolvida
para Web de modo responsive, de maneira a que seja executada no navegador dando uma
experiéncia ao usuario adaptada a todos os tipos de dispositivos e tamanhos de écrans. O
prototipo da aplicagdo foi realizado através da plataforma Outsystems.

A plataforma Outsystems é uma plataforma de desenvolvimento de software agil que
permite desenvolver, alterar e personalizar aplicacdes, disponibilizando interfaces de
utilizador, acessiveis através da internet a partir de computadores e dispositivos moveis.
De forma a criar uma ferramenta que responda as necessidades dos terapeutas da fala e
de qualidade, é preciso respeitar algumas diretrizes que serdo descritas como parametros

de usabilidade no ponto a seguir.
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9. Desenvolvimento do prototipo
9.1. Andlise

Para desenvolver um prototipo de qualidade, que considerasse as carateristicas do
publico-alvo e que fosse ao encontro das suas necessidades e interesses foi efetuada uma
analise sobre a problematica producdo dos sons da fala e da discriminacdo auditiva e
respetiva intervencdo, bem como das aplicacGes até a data desenvolvidas.
O focus group permitiu obter informacdo necessaria a apresentar na aplicacdo, e
necessaria na criacao da base dados (cf. Anexo 2).

9.2. Ferramenta utilizada
O protétipo da aplicagdo “Brincar com os Sons” vai ser desenvolvido na plataforma
OutSystems.
Esta escolha deveu-se ao facto de que com a programacao visual consegue-se desenvolver
processos que mapeiam melhor a realidade, mais focados no utilizador final e nas suas

necessidades, permitindo programar de uma forma visual e intuitiva.

Figura 6 — Plataforma OutSystems
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9.3. Desenvolvimento
O desenvolvimento do protétipo teve como base a analise feita do material ja existente
na area, na pesquisa do estado da arte, da anélise feita ao focus group e na base de dados
elaborada.
Desta forma, chegou-se a estrutura final da aplicacdo. Optou-se por apresentar contetido
ajustado a uma estrutura hierarquica permitindo uma navegacao relativamente rapida
entre as paginas e o site, possibilitando uma expansdo da informacdo de uma forma

relativamente simples.
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Durante o processo do desenvolvimento, a interface da aplicacéo foi analisada e testada
varias vezes pela autora. Para alem de testar o contetdo, foi também verificado possiveis
erros técnicos ou incongruéncias, que foram imediatamente corrigidos, chegando assim a
versdo do prototipo.

O botao “Login” permite ao usudrio entrar na aplicagdo com os seus dados pessoais, sendo
pedido o seu username e a sua password para poder entrar (cf. Figura 4).

Apos entrar com os seus dados o user poderé criar varios perfis para varios pacientes,
introduzindo as caracteristicas e uma fotografia do paciente. E necesséario que seja
indicada a perturbacdo do paciente, isto é, se apresenta Perturbacdo da Producdo dos Sons
da Fala, da Discriminacdo Auditiva ou em ambas. Apdés a criacdo do perfil do paciente o
mesmo pode ser editado ou apagado (Figuras 8, 9 e 10) Apds a criacdo do perfil do

paciente este ficara registado na pagina de perfis (Figura 8).

Para iniciar a sessdo basta carregar em cima do icone & “atividade” de baixo da foto
do paciente e carregar no botio “PRODUCAO DOS SONS DA FALA” ou
“DISCRIMINACAO AUDITIVA”, dependendo do exercicio pretendido. Ao carregar no

icone L “Evolugdo” que se encontra de baixo da foto do paciente, aparecera a sua
informacao onde consta a sua evolucao ao longo dos varios exercicios e as medalhas que
ja obteve até a data, como € possivel visualizar na Figura 8.

Ao iniciar a sessao carregando no botdo de uma das perturbagdes sera reencaminhado
para a escolha do som que se vai usar e o nivel em que se vai trabalhar (Figura 14). Apds
estas escolhas o jogo ird iniciar (Figura 17). O Jogo é formado por uma interface simples
e intuitiva, de modo a que o0s pacientes consigam entender facilmente o seu
funcionamento.

Na sessdo “PRODUCAO DOS SONS DA FALA encontra-se a imagem e a palavra que
deve ser identificada e pronunciada pelo paciente. O paciente carrega no botdo para gravar
0 som e de seguida pronuncia a palavra, que sera gravada. Depois ird ouvir a palavra que
pronunciou e com a ajuda do terapeuta ira verificar se pronunciou corretamente,
aproximadamente ou incorretamente a palavra. Se a palavra for pronunciada corretamente
deveré carregar-se na estrela de cor verde, se for aproximadamente do correto ira carregar
na estrela de cor amarela e se for pronunciada incorretamente ira carregar na estrela
vermelha. No final do jogo, apo6s serem feitos varios exercicios a aplicacdo calculara
automaticamente a performance do paciente e atribuird uma medalha a sessao, que ira

somar as que ja ganhou anteriormente.
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Na sessdo “DISCRIMINACAO AUDITIVA” encontra-s€ uma imagem e 0 paciente
devera indicar a correta pronuncia da palavra correspondente a imagem indicada, ao
acertar ganha 10 pontos se errar ndo ganha pontos. No final do jogo, ap6s serem feitos
varios exercicios a aplicacdo calculard automaticamente a performance do paciente e
atribuird uma medalha a sessdo, que ird somar as que ja ganhou anteriormente (figura 21).
Ao terminar a sessdo o terapeuta da fala tem a possibilidade de fazer logo o relatorio da
sessdo. O terapeuta da fala pode ter acesso ao registo dos relatorios através do menu
escolher “RELATORIO”, onde aparece a listagem dos relatorios existentes. Para ter
acesso as sessoes existentes no menu pode escolher “SESSOES”, onde aparece listagem
das sess0es existentes.

De seguida sdo apresentadas as figuras correspondentes aos ecras da versédo final da
aplicagdo “Brincar com os Sons”. O link do prototipo da aplicacdo é o seguinte:

https://catia-henriques.outsystemscloud.com/BrincarComOsSons/Paciente.aspx?

Figura 7. Ecré inicial da aplicagdo (Log Figura 9. Ecrd Detalhe do Paciente
in) (inserir novo paciente)

Novo Paciente

Figura 10. Ecrd Detalhe do Paciente
(editar paciente)

Andreia Hazakis

i
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Figura 11. Ecra Sessdes Figura 14. Ecrd Relatérios
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Figura 12. Ecra Detalhe SessGes (criar Figura 15. Ecra Detalhe dos Relatérios
nova sesséo)
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Nova Sessdo

Figura 13. Ecra Detalhe Sessdes (editar Figura 16. Ecra Atividades
Sessao)

E Paciente Andreia Hazakis
!’ Sessao: 2018-05-01
&
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Figura 17. Ecrd Iniciar Atividade Figura 20. Ecra Atividade Discriminacédo
auditiva

Discriminacdo Auditiva
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Figura 18. Ecra Atividade Producdo dos Figura 21. Ecra Evolugao
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9.4. Avaliacéo da Usabilidade

O estudo da usabilidade foi realizado com trés participantes, (cf. Apéndice IV). No total
das respostas obteve-se um score de 92,5 0 que equivale, de acordo com a escala de

conversdao de Bangor, Kortum e Miller (2009), a um grau de usabilidade melhor
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imaginavel. Sendo que a avaliacdo do utilizador mais satisfeito 97.5% e da pessoa menos
satisfeita 87.5%. Nas figuras seguintes estdo apresentadas a percentagem do score por
participante e a média de resposta por pergunta.

Figura 22. Percentagem do score por participante
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Figura 23. Média das respostas por pergunta
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Questfes 1 -

Os resultados para a maioria das perguntas estdo perto das respostas 6timas.

Em relagdo a afirmacdo um, que diz respeito a vontade de voltar a usar o sistema, a maior
parte dos participantes (N=2) concordam totalmente na sua utilizacdo com frequéncia. Na
afirmacéo dois, complexidade do sistema, as respostas dos participantes dividem-se em
discordo completamente, discordo e ndo concordo nem discordo que o sistema seja
complexo de utilizar.

Relativamente a afirmacéo trés, facilidade de uso, verifica-se que de uma maneira geral
todos os participantes acharam o sistema facil de usar.

Comparativamente nas afirmac0es quatro e seis, a maior parte dos participantes (N=2)

discordam totalmente acerca da necessidade de uma pessoa com conhecimentos técnicos
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para usar o sistema e todos os participantes discordam totalmente da inconsisténcia do
sistema.

Para a afirmagé&o cinco, integracdo das funcionalidades do sistema, todos os participantes
(N=3) concordam totalmente que as funcionalidades da aplicacdo se encontravam bem
integradas.

No que se refere na afirmacdo sete, velocidade da aprendizagem, todos os participantes
concordam que seria rapido aprender a utilizar a aplicacao.

A opinido dos participantes foi unadnime em relacdo a afirmacéo oito sendo que todos
concordam que o sistema é facil de usar. Por ultimo, as respostas foram igualmente
universais para as afirmacdes nove e dez sendo que todos concordam totalmente no que
se refere a confianca que os participantes sentiram na utilizacdo do sistema, bem como
todos discordam totalmente com o facto de precisarem de aprender varias coisas novas

antes de conseguiram usar o sistema.

9.5. Avaliacdo das terapeutas da fala
O segundo momento de avaliacdo assentou no preenchimento de um questionario com
quatro perguntas abertas. Ap0s a andlise dos resultados verificou-se que o feedback das
terapeutas da fala foi bastante positivo.
Na primeira questdo (Durante a sessdo a utilizagdo da aplicagdo “Brincar com os sons”
aumentou a motivacdo dos pacientes, facilitando a mesma?) todos os participantes
concordaram que a aplicacdo aumentou a motivacdo dos pacientes. Segundo 0s
participantes os pacientes melhoraram a concentracdo e ficaram muito motivadas por se
poderem ouvir, colocarem elas proprias a pontuacdo, por a sessao ser mais dinamica e por
existir um reforco positivo imediato. Outro aspeto importante indicado foi os graficos
com a evolugédo e a indicacdo das medalhas que fizeram com a sessdo fosse mais
interessante.
Na segunda questdo (O registo das sessdes melhorou a gestdo das mesmas?) todos 0s
participantes concordam que o registo das sessdes melhorou a sua gestao indicando que
facilita poder registar logo cada observacdo no final de cada sessdo e que facilitava o
acesso aos resultados ao longo do tempo e de forma mais facil e comoda. Indicaram ainda
que ao registar automaticamente a aplicagéo permite realizar registos mais fidedignos e
reais.
Na terceira questdo (Os inconvenientes indicados no focus group foram superados?)
existiu também consenso entre os participantes indicando que 0s inconvenientes
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anteriormente indicados foram superados com a aplicacdo. A dindmica da sessdo ajudou
bastante na atencdo dos pacientes melhorando a qualidade da mesma, chegando aos
pacientes de uma maneira mais apelativa.

Por ultimo, na quarta questdo (Acrescentavam mais alguma funcionalidade a aplicacao
“Brincar com os sons”? Se sim, quais?) apesar de todos os participantes indicarem que a
aplicacdo estava bastante boa foram indicadas mais algumas sugestfes. Uma das
funcionalidades indicadas seria o terapeuta da fala poder escolher as palavras que queria
trabalhar em cada sesséo, trazendo uma maior autonomia. Outra ideia seria acrescentar
uma funcionalidade de calendario de sessfes, ndo deixando assim marcar duas sessdes
com a mesma data e hora, podendo também o utilizador poder ter a informacéo das suas

sessOes por dia ou més.
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10.Discusséao

Como referem muitos autores (e.g. Dixon, 2011; Dunham, 2011; Gosnell, 2011; Oliveira,
2011; WolfgOliveira, 2012), as aplicacdes usadas através de computadores, ou de outra
tecnologia de apoio, sdo cada vez mais comuns nas sessdes de terapia da fala. Na
realidade, em muitos casos tém-se tornado bastante influentes durante as sessdes
ajudando a obter resultados mais positivos e funcionais. Como se péde confirmar, apds
analise do mercado, vérias areas da saude ja desenvolveram softwares para a aplicacdo
clinica, tornando-se assim a tecnologia preponderante para a préatica clinica e uma mais-
valia na prestacdo dos cuidados gerais do utente (Dixon, 2011; Dunham, 2011; Gosnell,
2011; Oliveira, 2011; WolfgOliveira, 2012). No entanto, ainda existem poucas aplicacdes
criadas em portugués-europeu para darem resposta a atividades que permitam a melhoria
das competéncias linguisticas e funcionais.

E importante que o terapeuta da fala consiga expandir e enriquecer a sua prética
profissional através do desenvolvimento de competéncias relativas a maneira de pensar e
de agir que incluam as novas tecnologias. Sendo a motivacao, necessaria para ajudar as
pessoas a aprender as habilidades para a avida, é importante usar as estratégias de jogos
na sua reabilitacdo. Os jogos séo motivadores, oferecem desafios e requerem habilidades.
A gamifcagdo é a ideia de imitar o formato dos jogos de video, envolvendo o uso de
estratégias de jogo como por exemplo: Prémios; Barras de progresso; Desafios do
utilizador; Niveis; Negociacdo de prémios; entre outros, ajudando na motivacdo durante
a aprendizagem. Foi com base nestas questfes que surgiu a necessidade de criar um
protétipo de uma aplicacdo com carateristicas de jogo (gamificacdo) para ser usada,
durante as sessdes, pelos terapeutas da fala.

A grande preocupacdo desta investigacdo foi criar uma aplicacdo, que permitisse um
acesso imediato e que auxiliasse, durante as sessoes, 0 terapeuta da fala, aumentando a
motivacdo dos pacientes durante o processo de aprendizagem, mantendo 0 mesmo nivel
de atencdo durante toda a sessdo terapéutica. Para tal, neste trabalho foram descritas as
diferentes fases de um prot6tipo web tendo em conta a metodologia development research
e no método Instructional Design — ADDIE. Como Lencastre (2012) indica, esta
metodologia permitiu testar o estabelecimento de novos procedimentos e ferramentas
tendo em conta o contexto. Existiu também a possibilidade de integracdo de quase todas
as fases do processo de investigacdo, permitindo que os objetivos propostos fossem

alcancados e que a aplicagéo fosse desenvolvida e avaliada quanto a sua usabilidade.
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Apds o levantamento tedrico, foi desenhado e desenvolvido o protétipo simples,
apelativo, legivel e com qualidade terapéutica. A realizacao dos testes durante o processo
de desenvolvimento do protdtipo, realizados pela autora, a avaliacdo efetuada através do
questionario SUS a usabilidade e a avaliacdo dos terapeutas da fala foi bastante
enriquecedora, permitindo corrigir erros existentes, uma aproximacao a realidade e das
necessidades dos profissionais.

Numa primeira fase, com o0s Vvarios testes efetuados pela investigadora, foi possivel
entender e corrigir alguns problemas detetados. A identificacao de erros e anomalias num
estado inicial de desenvolvimento, que rapidamente séo resolvidas podem minimizar as
alteracOes apds o prototipo estar concluido.

Relativamente a avaliacdo da usabilidade, através do questionario SUS, no total das
respostas obteve um score de 92.5, equivalendo, de acordo com a escala de conversao de
Bangor, Kortum, e Miller (2009), a um grau de usabilidade melhor imaginavel. Os testes
de usabilidade realizados com os potenciais utilizadores da aplicagdo permitiram
identificar falhas que pudessem existir. Constata-se que as respostas estdo proximas dos
valores 6timos na maioria das perguntas, o que confirma a satisfacéo dos utilizadores com
a aplicacéo.

Sendo o questionario SUS uma ferramenta objetiva e eficiente permitiu obter uma no¢édo
sobre a usabilidade e o agrado dos utilizadores. Tendo em conta o seu score é possivel
afirmar que a maioria dos utilizadores iria utilizar a aplicacdo frequentemente,
comprovando o seu interesse e motivacdo pela mesma. Esta questdo pode sugerir que 0s
terapeutas da fala estdo disponiveis para incorporar a utilizacdo das aplicagdes em
contextos terapéuticos.

Assim, ap0s a avaliacdo da usabilidade, comprovou-se que a aplicacéo é facil de aprender
e de compreender e suscita a satisfacdo dos utilizadores, indo ao encontro dos objetivos
indicados. E consideravel um ponto favoravel o fato de os utilizadores estarem
familiarizados com os dispositivos mdveis oferecendo uma maior facilidade de uso da
aplicacdo e uma rédpida adaptacdo no funcionamento da mesma.

Em relagdo a avaliacdo dos terapeutas da fala, através do questionario com respostas do
tipo abertas, podemos concluir que todos os terapeutas da fala concordam que o prot6tipo
é globalmente adequado a intervencdo com criancas que apresentam dificuldades na
Producédo dos Sons da Fala e/ou na Descriminacdo Auditiva. A grande maioria também
considerou que o protétipo esta adequadamente organizado e estruturado, sendo uma

ferramenta muito Util para utilizar durante as sessdes e na sua gestdo. Indicam como
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pontos relevantes a facilidade de navegacdo, a vontade de usar com frequéncia, o nivel
das atividades, a qualidade visual e gréafica, os aspetos de gamificacdo, carateristicas de
jogos, os graficos com a evolucdo do paciente, a recompensa imediata como reforco
positivo, como também a adequacdo das atividades terapéuticas tendo em conta o publico-
alvo.

O registo das sessdes foi também indicado como um aspeto bastante positivo, por serem
uma prética comum, muitas vezes sdo trabalhosos, ao serem realizados automaticamente
permite registos mais fidedignos e reais, facilitando assim o trabalho do terapeuta.
Também através da estatistica automatica permite ter uma visdo mais coerente do
progresso da terapia e em qualquer lugar podem ter acesso a toda informacao de forma
facil.

Vérios aspetos, tais como, a utilizacdo das imagens, inclusdo de audio, ligacdes
simplificadas, a utilizacdo do CSS, permitiram tornar o site mais acessivel, ndo so para
0s pacientes, mas também para os terapeutas da fala.

Apesar dos varios pontos positivos associados ao protétipo da aplicagdo existem algumas
funcionalidades que os terapeutas gostariam de ter na aplicacdo e que poderdo ser
analisados em pormenor em trabalhos futuros. Os terapeutas referem que seria benéfico
existir uma opgéo de o terapeuta da fala poder escolher as palavras que queria trabalhar
me cada sessao, trazendo uma maior autonomia ao terapeuta. Outra funcionalidade, seria
ter um calendario para poder utilizar como agenda de sessdes.

O facto de todos os terapeutas da fala afirmarem que utilizariam a aplicacdo
frequentemente confirma o seu interesse e motivacéo, sugerindo que 0s terapeutas estdo
disponiveis para utilizar as aplicages durante as sessdes.

Em suma, com a aplicagdo “Brincar com os sons” os inconvenientes indicados no focus
group foram ultrapassados, fazendo com que a motivacdo e o foco dos pacientes
aumentassem através das técnicas de gamificacdo utilizadas e facilitou na gestdo das
sessOes, e todos 0s objetivos foram positivamente, e claramente, alcangados.
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11.Concluséo

Com o objetivo de conceptualizar e desenvolver uma ferramenta ludico-didatica e
interativa, que auxilie as sessdes de terapia da fala, no caso de criancas que sofrem de
perturbacgdes ao nivel da producdo dos sons da fala e da discriminag&o auditiva foi criado
um protétipo de uma aplicacdo dirigida para estimular os pacientes a pratica dos
exercicios, mantendo um nivel elevado de atengédo durante toda a sessdo terapéutica. Os
terapeutas da fala podem agora ter uma intervengdo mais intensiva, e assistida, sem que
a qualidade da mesma seja afetada.

A gamificagdo surge como mais um recurso didatico no contexto das TIC, que pode ser
utilizada pelo terapeuta, usando técnicas de jogo para tornar as atividades propostas na
intervencdo, mais envolventes e divertidas. Este prototipo permite promover uma
intervencdo adaptada e dirigida ao publico em questdo, podera solucionar obstaculos
identificados no focus group, nomeadamente na auséncia de motivacdo por parte dos
pacientes.

Atualmente, € muito comum a utilizacdo das aplicacBes em contexto terapéutico, sendo
importante ter em conta que esta utilizagdo faz parte da sessdo e néo é a sessdo em si. E
importante que o terapeuta da fala desenvolva um pensamento critico e que consiga
selecionar apenas o que se adequa a cada utente.

A realizacdo dos varios testes foi bastante enriquecedora, na medida em que permitiu que
existisse uma aproximacao a realidade e as necessidades do publico-alvo.

Com os resultados obtidos é possivel concluir que de acordo com a opinido dos terapeutas
da fala, que fizeram parte deste estudo, o prot6tipo apresenta um excelente valor no que
respeita a sua usabilidade, bem como uma boa resposta aos inconvenientes indicados por
estes no focus group. Comprovou-se que a aplicacéo é facil de aprender e de compreender,
satisfazendo os utilizadores, indo ao encontro dos objetivos estipulados. Como objetivo
geral foi possivel avaliar o impacto de uma aplicacdo com carateristicas de jogo (ou
aplicacdo gamificada) na terapia da fala, os objetivos especificos foram também
realizados: levantamento das necessidades/requisitos da aplicagcdo informatica a
desenvolver através de um focus group, com terapeutas da fala; modelar de acordo com o
levantamento feito; desenvolver o protétipo que foi modelado; testar e avaliar o protétipo
desenvolvido; compreender a importancia da aplica¢do para os pacientes nas sessdes de
terapia da fala; avaliar a importancia da utilidade da aplicacdo no registo e gestdo das

sessOes realizadas pelo terapeuta.
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Para trabalhos futuros a estrutura atual da aplicacdo deixa a possibilidade de acrescentar
novas funcionalidades, como por exemplo existir a opcdo de o terapeuta da fala poder
escolher as varias palavras que pretende trabalhar por sessao, tornando o terapeuta da fala
mais autbnomo na gestdo da mesma. Outra funcionalidade poderia ser criar um modelo
de agenda de sessGes, apesar de ja existir a informacao das sessdes, criar algo direcionado
para dar uma notificacdo das sessOes que tém marcadas, ou por exemplo, indicar quando
uma sessao esta sobreposta a outra.

Em relacdo a questdo de investigacdo: Até que ponto uma aplicacdo gamificada (com
caracteristicas de jogo) pode ajudar a motivar as criangas a envolver-se nas sessdes de
terapia da fala (incentivando a sua participacdo nas atividades necessarias durante a
sessdo), e facilitar o processo terapéutico? Podemos concluir que com a aplicacédo
“Brincar com os sons” a sessdo foi bastante mais produtiva, as tarefas com caracteristicas
de jogo e o reforgo positivo imediato auxiliou na motivacao das criancgas.

Este trabalho correspondeu as necessidades atuais dos terapeutas da fala, reconhecendo-
se a utilidade da aplicagdo “Brincar com os sons” tanto por se verificar como um
instrumento de idioma portugués-europeu como pela sua pertinéncia e utilidade no
mercado atual face a escassez de material sendo, portanto, uma mais-valia e um contributo
importante, nomeadamente a nivel da salde, da educacdo e das tecnologias, € a nivel
social.

O desenvolvimento deste trabalho foi um desafio bastante enriquecedor e compensador
por contribuir para o desenvolvimento de instrumentos de intervencgéo, para os Terapeutas
da Fala em Portugal, esperando-se que este trabalho sirva de incentivo e de motivagéo
para novas investigacGes na utilizacdo de tecnologias, e produtos de apoio como recurso

na intervencdo terapéutica.
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Apéndice |
Cronograma

£m7 2013

Levantamenta do estado da arte

Elabarag 3o do enquadramenta Tedrico

Focuz Grupo

Anlised interpretagio dos dados

Madelagio UML

Implementagio do protatipo

Testar, avaliar e maolhorar protatipo

Dizcussio dosresultados

Elaboracio daintrodugdo e da concluzio

Entrega da diszeragio

Preparagio da apresentagio
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Apéndice 1l
Focus Group

Guido para discussao

Condigdes do focus group

Local

Dia e hora

Observacao geral da discussao

Tempo da discussdo

Outras notas

Parte | — Introducéo/ Preparacédo do estudo

Rececdo aos participantes;

Identificacdo do(a) investigador(a);

Brevissima explicacdo sobre o conceito do focus group;

Apresentacdo sumaria dos objetivos principais do trabalho a desenvolver;

Esclarecimento de eventuais duvidas;

Breve apresentacdo dos participantes.

Parte 11 — Questdes a abordar — Tendo em conta a problematica apresentada. ..

1. Como é dirigida habitualmente a vossa intervencgdo, com criancas, neste ambito?

2. Que dificuldades encontram mais frequentemente?

3. Qual a populacéo-alvo que consideram poder dirigir-se a aplicagdo planeada?

4. Em que medida a utilizacdo desta aplicacdo podera facilitar a intervencéo dos
terapeutas da fala?

5. Qual a importancia do recurso a jogos na intervencdo em terapia da fala —em
que sentido poderdo ou nao facilitar a mesma?

6. Que funcionalidades consideram importantes existir nesta aplicacdo?

7. Que inconvenientes julgam dever ser superados?

8. Que vantagens justificam o desenvolvimento da mesma?
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Apéndice IlI
Focus Group (realizado)
Guido para discussao

Condigdes do focus group

Local Almada

Dia e hora 02-02-2018

Observacao geral da discussao

Tempo da discussdo 45min

Outras notas

Parte | — Introducdo/ Preparacdo do estudo
e Rececdo aos participantes;
e Identificacdo do(a) investigador(a);
e Brevissima explicacdo sobre o conceito do focus group;
e Apresentacdo sumaria dos objetivos principais do trabalho a desenvolver;
e Esclarecimento de eventuais duvidas;
e Breve apresentacdo dos participantes.

Parte 11 — Questdes a abordar — Tendo em conta a problematica apresentada. ..

1. Como é dirigida habitualmente a vossa intervencdo, com criancas, neste ambito?

R: Neste momento, apesar de ja se recorrer com bastante frequéncia as tecnologias
de apoio, os terapeutas tém que criar as suas proprias ferramentas de trabalho, quer
sejam em formato digital (apresentaces de powerpoint, videos), ou em formato fisico
(jogos de memoria, jogos de tabuleiro, fichas de trabalho, etc..), despendendo,
normalmente, de muitas horas neste processo.

2. Que dificuldades encontram mais frequentemente?
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R: A'intervencdo terapéutica na area da producéo dos sons da fala e discriminacéo
auditiva requer a aquisi¢do ou construcdo de variados materiais, para as tarefas de
identificacdo e nomeacdo, por exemplo. Para além de serem dispendiosos, em
termos monetarios, ou de tempo para a sua preparacao, torna-se dificil armazenar
e transportar todos os materiais que se vao construindo ao longo dos anos. Por
outro lado, cada vez mais as criancas preferem material digital ao invés de outro
tipo de tarefas.

Qual a populacdo alvo que consideram se dever dirigir a aplicacdo planeada?

R: Criangas com perturbagdo dos sons da fala e da discriminacgdo auditiva na
faixa etéria dos 3 aos 10 anos de idade.

Em que medida a utilizacdo desta aplicacdo podera facilitar a intervencdo dos
terapeutas da fala?

R: Hoje em dia, a maioria das criangas utiliza equipamentos tecnolégicos como
forma de entretenimento no seu dia-a-dia, demonstrando grande interesse e
facilidade na sua utilizacdo. Neste sentido, muitos Terapeutas da Fala recorrem a
jogos de computador e/ou tablet na sua intervencdo. No entanto, a gama de
aplicacBes destinadas a intervencdo especifica ao nivel dos sons da fala e da
discriminacdo auditiva, ainda é bastante reduzida, pelo que se considera ser
bastante util. Uma vez que pode ser utilizada em qualquer tablet ou smartphone,
esta aplicacdo torna-se uma mais valia no sentido em que reduz os materiais
necessarios ao terapeuta, visto muitos destes profissionais ndo possuirem um local
fixo de trabalho, deslocando-se a varios locais (escolas, domicilios, clinicas).

Qual a importancia do recurso a jogos na intervencdo em terapia da fala — em
gue sentido poderdo ou ndo facilitar a mesma?

R: Permite o refor¢o positivo imediato, auxiliando na motivacdo da crianca para
a terapia. O facto de atribuir as tarefas caracteristicas de jogo, torna-as mais
aliciantes e estimulantes.

Que funcionalidades consideram importantes existir nesta aplicacdo?

R: Seria interessante qua a aplicacdo permitisse a criacdo automatica de registos
de sessdo, armazenando-os numa base de dados, permitindo, assim, ao terapeuta
um mais facil acesso aos resultados da crianca ao longo do tempo. Considera-se,
ainda, pertinente a existéncia de uma opc¢éo de gravacdo de som, que torne
possivel gravar e ouvir as produgdes da crianca em cada palavra. Desta forma é
possivel consciencializa-la com maior facilidade para as suas dificuldades.

Que inconvenientes julgam dever ser superados?

R: Esta aplicacdo pretende guardar as performances de cada Crianca, por sesséo,
de forma a permitir criar um perfil do desenvolvimento de cada um, que possa ser
exportado e editado, facilitando a criagdo de notas de sessdo e relatorios de
avaliagdo. Isto € bastante importante, uma vez que, durante as sessdes terapéuticas
nem sempre nos é possivel registar todas as respostas da crianca, pois ao escrever
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perde-se, muitas vezes, a comunicacdo ou a aten¢do da crianca. Algumas criangas
sentem-se até desconfortaveis, sentindo, de algum modo que estdo a ser
avaliadas. Assim, o terapeuta podera estar centrado apenas na comunicacdo com
a crianca, pois no final da sessdo terd um registo real e fidedigno das respostas
dadas.

Destacam vantagens que justifiguem o desenvolvimento da mesma?

R: Por um lado, o facto de existir uma aplicacdo digital desenhada para ser
utilizada especificamente por terapeutas da fala, sera uma mais valia no dia a dia
dos profissionais, uma vez que permitird chegar as criancas de uma forma
apelativa e direcionada. Existem varias aplicaces criadas para a aprendizagem
dos sons da Lingua Portuguesa, em formato de jogos ou imagens apenas, no
entanto, nenhuma especifica para o treino de sons em determinada posi¢do na
palavra (por exemplo: uma Crianca podera ser capaz de produzir o som [r] em
inicio de silaba, antes de uma vogal (CV): ra, re, ri, ro, ru, mas ndo ser capaz de o
produzir precedido de uma vogal (VC): ar, er, ir, or, ur). Desta forma, o
profissional pode direcionar o seu trabalho, poupando tempo e maximizando os
resultados da terapia. Por outro lado, esta aplicacdo digital pode ser utilizada em
qualquer lugar, sem a necessidade de transporte de varios materiais, 0 que para a
maioria dos terapeutas da fala € uma mais valia importante, uma vez que muitos,
se deslocam diariamente entre varias instituicbes ou domicilios.
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Apéndice IV
Resultados Questionario SUS — System Usability Scale — Avaliacdo da Usabilidade

Quadro 2. Score do SUS total e por participante

Participante | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10 | Score
Pl 5 1 5 1 5 1 4 1 5 1 97.5
P2 4 2 5 1 5 1 4 1 5 1 92.5
P3 5 3 4 2 5 1 4 1 5 1 87.5

Participante | SUS Score
P1 975 Estatistica n Total | Média | Min Max
P2 925 277.5 | 277.5 92.5 87.5 95
P3 87.5

Quadro 3. Frequéncia e percentagem do questionario SUS
Afirmacdes Discordo Discordo Né&o Concordo | Concordo
completamente concordo totalmente
nem
discordo
N % N| % | N| % | N % N %

1. Euacho que 0 00,0 0O (00,0 O |000O| 1 |33% | 2 | 67/%

gostaria de usar

este sistema com

frequéncia.

2. Euachoo 1 33% 1 133%| 1 |33% | 0 | 000 | O | 00,0

sistema

desnecessariamente

complexo.

3. Euachoo 0 00,0 0 (00,0 O |000O| 1 |33% | 2 | 67%

sistema fécil de

usar.

4. Eu acho que 2 67% 1 133%/| 0 (00,0 O | 00,0 | O | 00,0

precisaria de ajuda
de uma pessoa com
conhecimentos
técnicos para usar
0 sistema.

5. Eu acho que as 0 00,0 0O |000| O 00,0 O 00,0 3 | 100%
varias fun¢des do

sistema estdo
muito bem
integradas.

6. Eu acho que o 3 100% | 0 [000| O 000} O [ 00,0 | O | 00,0

sistema apresenta
muita
inconsisténcia.

7. Euimagino que 0 00,0 0 |000| O |00,0| 3 |100% | O | 00,0

dS Pessoas
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aprenderdo a usar
esse sistema
rapidamente.

8. Euacho o 3 100% | 0 [00,0| O |000| O | OO,0 0 00,0
sistema dificil de

usar.

9. Eu senti-me 0 00,0 0O (00,0] O |00,0| O | 00,0 3 | 100%
confiante ao usar o

sistema.

10. Eu precisei de 3 100% | 0 000 O [0O0| O | OO0 | O | 00,0

aprender vérias
coisas novas antes
de conseguir usar o
sistema.
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Apéndice V

Respostas ao questionario de avaliacdo do protétipo

Participante 1

1. Durante a sessdo a utilizagdo da aplicacdo “Brincar com os sons” aumentou a
motivacao dos pacientes, facilitando a mesma?

Bastante, as criancas ficaram muito motivadas por se ouvirem e poderem colocar elas

préprias se estava bem ou mal e quiseram continuar a jogar por haver exercicios diferentes

com animag0es diferentes. Foi também importante durante a sessdo a facilidade de

navegacdo da aplicacdo sendo bastante simpatica visualmente a aplicacéo.

2. O registo das sessdes melhorou a gestdo das mesmas?
Facilita poder registar logo cada observacéao no final de cada sessé&o.

3. Os inconvenientes indicados no focus group foram superados?
Os inconvenientes foram superados, a dindmica da sessdo foi mais facilitada e com menos

distragdes por néo ter de escrever as observacoes.

4. Acrescentavam mais alguma funcionalidade a aplicag¢do “Brincar com os sons”? Se
sim, quais?

A meu ver a aplicagdo esta fantéstica e o Feedback das criangas néo podia ter sido melhor.

No entanto alteraria apenas uma coisa, preferia ndo ter no final o gréafico da sessdo, mas

sim as observacdes da sessao.

5. Utilizariam a aplicagao “Brincar com os sons”?

Sim, frequentemente.

Participante 2

1. Durante a sessdo a utilizacdo da aplicagdo “Brincar com os sons” aumentou a
motivacao dos pacientes, facilitando a mesma?

Sim, as Criangas gostaram da aplicagdo mostrando-se interessadas. Os tempos de atengéo

e concentracdo também foram melhores, uma vez que ndo se verificaram tantos

momentos de distracdo, ou seja, o facto de trabalhar com um tablet e com uma aplicacéo
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apelativa, aumentou, de certa forma, o foco das criangas. Penso que isto possa contribuir
positivamente para a terapia.

2. O registo das sessdes melhorou a gestdo das mesmas?

Os registos de sessdo, apesar de serem uma pratica comum, sdo muitas vezes trabalhosos
ou implicam a sua realizacdo durante ou apds cada sessdo, 0 que nem sempre é facil,
fazendo com que por vezes sejam incompletos. Ao realizd-los automaticamente, esta
aplicagdo permite realizar registos mais fidedignos e reais, facilitando o trabalho do
terapeuta da fala. Como faz as estatisticas também automaticamente, permite ter uma

visdo mais coerente do progresso da terapia.

3. Os inconvenientes indicados no focus-group foram superados?
Sim, com a aplicagdo “Brincar com os sons” os inconvenientes foram superados e
melhorou bastante a atencdo das criangas durante a sessdo, melhorando a qualidade da

mesma.

4. Acrescentavam mais alguma funcionalidade a aplicag¢do “Brincar com os sons”? Se
sim, quais?

N&o, penso que esta 6tima.

5. Utilizariam a aplicagdo “Brincar com os sons”?

Sim.

Participante 3

1. Durante a sessdo a utilizagdo da aplicacdo “Brincar com os sons” aumentou a
motivacao dos pacientes, facilitando a mesma?

Muito, as criangas adoraram passar a sessdo a ‘“jogar” e estavam bastante motivadas

durante os exercicios por serem mais dindmicos, por se poderem ouvir e para no fim

obterem uma boa pontuagdo e ganharem uma boa medalha. Na minha opinido esta

dindmica facilita bastante a sessao.

2. O registo das sessdes melhorou a gestdo das mesmas?
Melhorou. Esta aplicacéo facilita-nos o acesso aos resultados da crianga ao longo do

tempo.
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3. Os inconvenientes indicados no focus-group foram superados?

Foram, conseguimos ultrapassar os inconvenientes que indicamos. A crianca estd muito
mais motivada e a existéncia da op¢éo de gravacao ajudou bastante na consciencializacdo
das suas dificuldadesd. Consegui chegar as criancas de uma maneira mais apelativa e a

sesséo teve uma maior qualidade.

4. Acrescentavam mais alguma funcionalidade a aplicagdo “Brincar com os sons”? Se
sim, quais?

Na minha opinido a aplicacdo esta bastante boa. No entanto, acrescentaria uma

funcionalidade que seria uma opcao de o terapeuta da fala poder escolher quais as

palavras que queria trabalhar numa determinada sessao. Esta funcionalidade iria trazer-

NOs uma maior autonomia.

5. Utilizariam a aplica¢do “Brincar com os sons”?

Sim.

Participante 4
1. Durante a sessdo a utilizagdo da aplicagdo “Brincar com os sons” aumentou a

motivacao dos pacientes, facilitando a mesma?
Muito, as tarefas com caracteristicas de jogo e o reforco positivo imediato auxiliou na
motivacdo das criancas. Alias o simples facto de as sessdes serem numa tablete aumentam
logo a motivacgdo para iniciar a mesma. Os graficos com a evolucdo e a indicacdo das
medalhas ficou também muito interessante, sempre que terminavam a sessdo pediam

sempre para ir ver o gréafico.

2. O registo das sessdes melhorou a gestdo das mesmas?

Melhorou em varios sentidos. Primeiro posso ver a evolugdo da crianga entre varias
sessOes vendo as observacdes e scores da mesma. Segundo porque até conseguimos ter a

nossa agenda na aplicacdo de sess@es e facilita a marcacdo das mesmas.

3. Os inconvenientes indicados no focus-group foram superados?
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Os inconvenientes foram ultrapassados e a aplicacao ficou bastante apelativa e bastante

agradavel se usar.

4. Acrescentavam mais alguma funcionalidade a aplicagdo “Brincar com os sons”? Se
sim, quais?

Adorei a aplicagdo. Poderia apenas acrescentar na funcionalidade de criar sessdo ndo

deixar marcar duas sessdes no mesmo dia a mesma hora, podendo assim fazer um

calendario das sessdes por dia ou semana.

5. Utilizariam a aplica¢do “Brincar com os sons”?

Sim, perfeitamente.

Participante 5

1. Durante a sessdo a utilizagdo da aplicacdo “Brincar com os sons” aumentou a
motivacao dos pacientes, facilitando a mesma?

Mal indiquei que a sessdo ia ser realizada com um tablete ficaram logo todos contentes.

A sessdo foi bastante mais produtiva.

2. O registo das sessdes melhorou a gestdo das mesmas?
Sim, facilitou bastante principalmente para ver a evolucdo entre as varias sessdes. E claro
podemos ter acesso a informacdo de forma mais facil e comoda ndo tendo que andra

carregada sempre com papei na mala.

3. Os inconvenientes indicados no focus-group foram superados?

Os inconvenientes foram ultrapassados superando as minhas espectativas.

4. Acrescentavam mais alguma funcionalidade a aplica¢do “Brincar com os sons”? Se
sim, quais?
N&o, acho que esta bastante atrativa e apresenta todos 0S requisitos necessarios que

falamos no focus -group.

5. Utilizariam a aplica¢do “Brincar com os sons”?
Sim.
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Anexo |

Questionario SUS — System Usability Scale — Avaliacdo da Usabilidade

1 - Discordo 5 - Concordo
Completamente Completamente
1. Eu acho que gostaria de usar este sistema com | | | | | |
frequéncia. 1 2 3 4 5
2. Eu acho o sistema desnecessariamente | | | | | |
complexo. 1 2 3 4 5
3. Eu acho o sistema facil de usar. | | | | | |
1 2 3 4 5
4. Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa | | | | | |
com conhecimentos técnicos para usar o sistema.
1 2 3 4 5
5. Eu acho que as varias fungbes do sistema estdo | | | | | |
muito bem integradas.
1 2 3 4 5
6. Eu acho que o sistema apresenta muita | | | | | |
inconsisténcia.
1 2 3 4 5
7. Eu imagino que as pessoas aprenderdo a usar | | | | | |
esse sistema rapidamente.
1 2 3 4 5
8. Eu acho o sistema dificil de usar. | | | | | |
1 2 3 4 5
9. Eu senti-me confiante ao usar o sistema. | | | | | |
1 2 3 4 5
10. Eu precisei de aprender varias coisas novas | | | | | |
antes de conseguir usar o sistema.
1 2 3 4 5
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