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INTRODUCAO

O desenvolvimento do processo de aprendizagem da leitura em criangas nos anos
iniciais do ensino fundamental ¢ essencial na garantia da evolugdo das demais aprendizagens
que constituem o sujeito leitor. Para tanto, o estimulo a consciéncia fonoldgica torna-se um dos
caminhos mais eficazes no auxilio aos estudantes e suas demandas educacionais.

Considerando este cenario, um dos principais obsticulos enfrentados e que pode
comprometer o desenvolvimento dos alunos ¢ a dislexia. Definida pela Associag¢do Brasileira
de Dislexia (ABD, 2016), como um transtorno especifico de aprendizagem, com origem
neurobioldgica, cujas principais caracteristicas sdo a dificuldade de reconhecer de modo claro

e preciso as palavras, tanto no ato de soletrar quanto de decodificar. Tais falhas ocorrem de
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modo atipico ao levarmos em consideragdo as habilidades cognitivas nessa idade, e
correspondem a um déficit no componente fonologico referente a linguagem.

Pensando nisso, esta pesquisa qualitativa apresenta estratégias que propiciam suporte
aos alunos com dislexia a fim de estimular a consciéncia fonoldgica, principal responsavel pela
evolugdo do processo de aprendizagem da leitura nos anos iniciais do ensino fundamental
auxiliando-os no decorrer do processo de aprendizagem da leitura de maneira ludica e que
atenda as necessidades de cada participante. O software educacional EstimuGAME ¢ a
ferramenta empregada na aplicabilidade dos jogos computacionais interativos que possibilitam
a evoluc¢dao, com acompanhamento em tempo real e de modo ludico, das habilidades de
aprendizagem da leitura nos alunos disléxicos em seus diferentes niveis com suas
particularidades.

Com inicio em 2025, atendendo um grupo composto por 20 criangas diagnosticadas com
dislexia, tendo idade entre 7 € 9 anos, estudantes do 1° e 2° ano do ensino fundamental, de uma
escola em tempo integral, da rede municipal de ensino de Cerro Largo — RS esta pesquisa tem
como objetivo implantar o software educacional EstimuGAME como instrumento de promogao
do desenvolvimento da consciéncia fonoldgica através de atividades que estimulem o
conhecimento de rimas, a segmentacdo fonémica, a combinacdo dos sons da fala e o
fortalecimento da memoria visual para avaliar, em tempo real, de que modo as atividades
aplicadas auxiliam no desenvolvimento das competéncias de leitura dos alunos disléxicos
envolvidos. A énfase da avaliagdo consiste na analise do processo evolutivo dos participantes
num comparativo entre o seu desempenho antes da inser¢do do EstimuGAME e o depois do
uso do software, com base nos dados concretos fornecidos ao longo do periodo de aplicagdo

dos jogos computacionais educacionais.
DESENVOLVIMENTO

A base da fundamentagdo tedrica para esse trabalho conta com autores como
Condemarin (1986), Martins (2003), Petrossi (2004), Almeida (2009), Sampaio (2014), Magri
Filho (2011), Dehaene (2012), Castrillon (2013), Snowling (2013), Moojen (2014) e Cunha
Neves (2014). A abordagem metodologica traz a analise continua da evolucao individual dos
participantes partindo do pré-teste que consiste na leitura de texto definido. A intera¢do com o
software educacional EstimuGAME teve inicio em setembro de 2025, com encontros semanais
concomitantes ao atendimento pelo suporte do Atendimento Educacional Especializado (AEE).

Em 2026, a interven¢ao com o EstimuGAME foi retomada com os mesmos participantes, agora
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cursando o 2° e o 3° ano respectivamente. Nos encontros os alunos realizaram atividades
propostas pelo software que envolviam encontrar os pares, reconhecer as letras iguais, repeticao
de palavras e frases, identificagdo das rimas e localizacdo da palavra diferente. O nivel de
dificuldade dos exercicios foi dividido em facil, intermediario e dificil.

No final de maio de 2026 foi realizado o pos- teste de leitura, com o texto usado no
inicio dos trabalhos. Cada aluno teve sua leitura gravada em audio de forma individual, como
feito anteriormente, para assim verificar o nivel de evolucdo na aprendizagem da leitura.
Posteriormente, com auxilio dos relatorios evolutivos que o EstimuGAME dispde acerca de
cada jogador, todos os dados serdo analisados e compilados nos meses de junho, julho e agosto
para a partir dai realizar a escrita do relatorio final de desempenho, bem como a verificagdo da
taxa de sucesso da intervencdo com o software educacional para jogos computacionais
EstimuGAME. Os resultados parciais analisados mostram que a aplicabilidade do software de
jogos educacionais como ferramenta de estimulo da concepgao fonoldgica e, consequentemente
da aprendizagem da leitura trouxe resultados satisfatérios e continuos com destaque para a
melhoria no foco durante a realizacdo das atividades, rapidez no tempo de resposta as questoes
propostas, mais perseveranga frente ao aumento no grau de dificuldade e interesse acentuado

na execugao de atividades em rede.
RESULTADOS, AVANCOS E REFLEXOES

Sampaio (2014) ressalta que os programas e jogos mais eficientes para o
desenvolvimento da habilidade da leitura em criangas sdo exatamente aqueles que estimulam a
consciéncia fonoldgica, nomes de sons e letras, além da leitura e ortografia de fonemas, palavras
e a frases simples. Tudo isso, associado a um programa que priorize a identificag¢do, percep¢ao
e manipulacao dos sons da linguagem oral, para, por meio do reconhecimento de como as letras
e suas jungoes representam essa linguagem oral, realizar o trabalho de decodificacao e, posterior
leitura a primeira vista.

Os resultados parciais indicam que o uso do software EstimuGAME tem desenvolvido
a concentragdo, a diferenciagdo sonora, a memorizagao, a combinacao grafonémica, a qualidade
nas respostas aos exercicios propostos com maior destreza € a minimizagdo dos erros
constantes.

De modo geral, a andlise parcial dos dados expressa que houve uma evolugdo individual

do processo de desenvolvimento da aprendizagem da leitura e da promog¢do da consciéncia
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fonologica. A determinacao de modo efetivo desse avango sera detalhada com a conclusdo da

analise dos dados totais e a escrita do relatorio final da pesquisa.
CONSIDERACOES FINAIS E PROJECOES

A dislexia afeta diretamente o desenvolvimento das habilidades de leitura e compromete
assim toda a evoluc¢ao escolar e social da crianga. Nesse sentido, considerando a facilidade de
interagdo com os jogos e agdes em rede que os estudantes demonstram, o uso do software de
jogos computacionais educacionais EstimuGAME mostra-se um instrumento valioso para
explorar essa interagdo, despertar a consciéncia fonologica dos participantes atuando como
mediador na evolucdo na aprendizagem.

Os encontros semanais, em associagdo com a ludicidade, interativa e fluida propiciada
pelo software EstimuGAME ratificaram o poder dos jogos interativos educacionais em instigar
o envolvimento dos participantes, provocando o desenrolar das atividades educativas de modo
prazeroso e motivador. Além disso, o cardter individual do EstimuGAME atuou como
potencializador do trabalho do AEE, permitindo personalizar as intervengdes com base no que
¢ expresso diante da intervencao do software e as necessidades expressas por cada um.

A associagdo entre as praticas pedagdgicas e os recursos tecnologicos fornecem uma
estratégia eficaz e ampla na aplicacdo de metodologias que visem auxiliar no desenvolvimento
do processo de aprendizagem da leitura e da consciéncia fonologica dos alunos disléxicos
quando ajustada as especificidades de cada individuo, respeitando sua unicidade.
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