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1 Introducao

O presente trabalho descreve o projeto de pesquisa em desenvolvimento da aplicacdao
do software EstimuGame, voltado para criancas com dislexia e que estd em andamento em
uma Escola Municipal em Cerro Largo durante o ano de 2024. Segundo a Associagdo
Brasileira de Dislexia (ABD, 2016), a dislexia ¢ apontada como um transtorno especifico de
aprendizagem de origem neurobioldgica, identificada pela dificuldade no reconhecimento
preciso e/ou fluente da palavra, na habilidade de decodificacdo e de soletracdo. Essas
dificuldades normalmente resultam de um déficit no componente fonoldgico da linguagem e
sdo inesperadas em relacdo a idade e outras habilidades cognitivas em relacao a leitura.

A leitura ¢ uma parte inerente do cotidiano, essencial para navegar em um mundo que
demanda sua pratica constantemente, embora nem sempre receba a devida valorizagdo. Essa
realidade evidencia a necessidade urgente de praticas educativas mais inclusivas e eficazes,
que considerem as diversas necessidades dos alunos e promovam o desenvolvimento da
leitura de maneira equitativa e acessivel para todos.

Nessa perspectiva, o software EstimuGame foi desenvolvido para propor

metodologias de tratamento voltadas ao desenvolvimento da consciéncia fonologica, que a
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20 Confias é um instrumento utilizado apenas por fonoaudiélogas e psicélogas para o diagnostico de dislexia.
(MOOIJEN, et al. 2014)
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partir de Moojen pode ser identificada como

[...] a capacidade de refletir sobre os sons da fala e manipula-los, englobando
a consciéncia de silabas, rimas, alteragdes, unidades intrasilabicas (ataque e
rima) e fonemas. Por envolver diferentes habilidades cognitivas, a
consciéncia fonoldgica ndo deve ser entendida como uma entidade tnica,
mas como um conjunto de habilidades que podem ser avaliadas e
desenvolvidas (Moojen, et. al. 2003, p. 9).

Ainda, reconhecendo a importancia ética dessa abordagem, especialmente para alunos
com dislexia, o projeto foi submetido ao Comité de Etica em Pesquisa e aprovado sob o
CAAE: 43597521.10000.5564. Portanto, este trabalho tem como objetivo apresentar os
contextos e os detalhes das atividades desenvolvidas, além de expor os objetivos pretendidos,
as metodologias empregadas, uma discussdo sobre as experiéncias vivenciadas e as
consideragoes finais.
2 Objetivos

Implementar jogos computacionais junto aos alunos da rede municipal de Cerro Largo
que foram diagnosticados com dislexia, com o intuito de avaliar o impacto das atividades
propostas no desenvolvimento da consciéncia fonologica. Através da promogao de estimulos
destinados a fortalecer a memoria visual, a sensibilidade as rimas, a segmentagdo em fonemas
e a recombinacao dos sons da fala, auxiliando em suas habilidades de leitura. O foco principal
reside na andlise da evolugdo da leitura dos participantes apds a intervengdo do aplicativo,
visando oferecer dados concretos e a necessidade de instrumentalizar pais e professores com
ferramentas de ensino-aprendizagem a fim de favorecer criangas com dificuldades de
aprendizagem, como a dislexia.
3 Metodologia

Para a interacdo com o software os encontros acontecem durante um periodo de 01
(um) ano, sempre uma vez por semana, na qual a quinta-feira € o dia destinado para reunir os
8 (oito) alunos todos do 5° ano do ensino fundamental, no turno da tarde, para aplicar a
pratica, na sala de recursos multifuncionais do Atendimento Educacional Especializado
(AEE), em uma escola da rede municipal de Cerro Largo.

A partir das referéncias bibliograficas como Dehaene (2012), Castrillon (2013) e
Sampaio (2014) os softwares educativos podem ser uma ferramenta de auxilio no ensino de
criangas com dislexia.

O processo da pratica foi dividido em trés etapas, sendo a primeira delas o pré-teste:
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analise dos textos e analise dos processos de leitura demonstrados pelas criangas. Para isso,
foram propostos os seguintes textos: Espelho no cofre, conto de Flavio Moreira Costa e 4 Ra
e 0 Boi, tabula de Millo, onde a coleta de dados ocorreu de forma andnima a partir de audios
gravados da leitura dos alunos em torno das dificuldades apresentadas.

Apo6s a aplicacdo dos textos, e coleta dos dados iniciais, partiu-se para a segunda
etapa: aplicacdo dos jogos educativos (Software). O software desenvolvido ¢ um aplicativo
que pode ser acessado em qualquer dispositivo conectado a internet, como computadores,
tablets e celulares. Atualmente, o acesso ao software € feito de forma institucional através do
site www.estimugame.uffs.edu.br. Para utiliza-lo, os participantes precisam inserir um nome
de usuério e uma senha previamente cadastrados. Ao entrar, os usudrios sdo direcionados ao
menu principal, onde podem escolher, no menu de atividades, a tarefa que desejam realizar.
Os jogos incluem atividades como repetir palavras/frases, encontrar o par, achar letras iguais,
encontrar a palavra diferente, encontrar a linha da palavra, encontrar a palavra que rima. Apos
cada jogada, as respostas mudam aleatoriamente de posicdo, para evitar que os participantes
se acostumem com a mesma disposi¢ao das respostas. No menu principal, o usuario também
encontra a op¢ao de acessar o menu de configuragdes, onde pode escolher o nivel de
dificuldade com o qual deseja jogar: facil, médio, dificil ou, se preferir, pode optar por jogar
em todos os niveis. O aplicativo educacional oferece ao administrador o acompanhamento dos
usuarios quanto aos erros e acertos obtidos nas tarefas, nimeros de acessos, bem como tempo
destinado as atividades. Tudo isso por meio de um relatério fornecido pelo aplicativo. As
atividades disponiveis no software sdo flexiveis e podem ser alteradas pela pesquisadora,
permitindo a exclusdo ou a adicdo de novas tarefas para atender outras necessidades
relacionadas a dislexia e ao perfil do publico-alvo.

Além disso, todas as atividades foram apresentadas aos usuarios via audio e conforme
Confias® (Moojen, et al. 2014) foram utilizadas imagens associadas as palavras como uma
ferramenta ludica para ajudar na memoria. O participante visualiza a escrita da palavra, ouve
sua pronuncia e entdo repete a palavra. Esse mesmo processo € aplicado as frases, onde o
participante vé a escrita da frase, escuta sua prontncia e a repete, reforcando a memorizagao e

compreensdo. Assim, cada participante pode jogar mais de uma vez, desenvolvendo cada vez
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mais a consciéncia fonoldgica das palavras e a relagdo grafo-fonémica das letras, silabas,
palavras e sons.

Dessa forma, ap6s a aplicagdo do software com os alunos e a coleta de dados pelo
aplicativo, chega-se a terceira etapa: aplicou-se o pos-teste com a leitura dos mesmos dois
textos apresentados a eles no pré-teste: Espelho no cofre, € A Rd e o Boi e novamente de
forma andnima foram coletados os dados via dudio para que assim chegdssemos a uma analise
mais concreta da utilizagdo do software em relagdo ao seu uso e a leitura dos participantes,
para identificar-se as dificuldades e melhorias apresentadas.

4 Resultados e Discussao

Assim, apds esse periodo de um ano de interagdo com o software, com pré-testes de
leitura, aplicagdo dos jogos e pos-testes de leitura, coleta de dados via dudios e via software e
partindo das observagdes levantadas, foi possivel observar que dos oito participantes, cinco
demonstraram melhoras significativas em relacdo ao desenvolvimento da habilidade de
consciéncia fonolodgica em relagdo a leitura do pré-teste e a leitura do pos-teste, apresentando
leituras menos sildbica e com mais facilidade.

Pode-se observar que os casos mais leves de dislexia apresentaram maior grau de
desenvolvimento do que os participantes com estagios de dislexia mais avangados,
possibilitando uma leitura positiva de sua pratica. Em relagdo aos jogos, um ponto que
chamou bastante ateng¢do foi a hesitacdo que os participantes demonstraram na tarefa de
repetir palavras/frases em voz alta e a superacao que tiveram pela persisténcia em repetir até
acertar. Esse aspecto pode ser considerado benéfico pelo desafio respondido positivamente
pelos participantes no desenvolvimento da proposta.

Também constatou-se que os participantes sentiam-se desafiados na medida em que
cometiam os erros nas atividades, repetindo a tarefa até conseguir acertd-la. Ainda, ¢ possivel
afirmar que as melhorias foram gradativas, pois os participantes iniciaram o processo de
evolucdo, a partir da segunda semana de aplicacdo e contato com o software. E sugere-se que
para os casos mais graves de dislexia, esses alunos tenham um acompanhamento de um
profissional, até no Atendimento Educacional Especializado (AEE) da escola para que sejam
ainda mais significativas as melhoras com esses participantes.

5 Conclusao

Portanto, o trabalho de pesquisa apresentado teve como objetivo aplicar um software
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com atividades que promovem estimulos para ampliar a consciéncia fonologica de alunos
diagnosticados com dislexia de uma Escola Municipal de Cerro Largo, a partir de jogos de
identificacdo e reconhecimento de letras, palavras, frases, rimas e sons, aplicando e
analisando sua eficacia por meio da comparagao dos desempenhos obtidos em testes de leitura
realizados antes e ap0s a utilizagdo do programa. Também foi proposta a intengdo de capacitar
pais e professores com métodos e recursos pedagogicos, visando ajudar criancas que
enfrentam dificuldades de aprendizagem, como a dislexia.

Dessa forma, o que vale destacar ¢ de que o software pode ser uma ferramenta de
auxilio para pais e professores, no processo de ensino-aprendizagem de criangas e jovens com
dificuldades especificas de aprendizagem, além de contribuir para auxiliar os profissionais do
ensino a trabalhar com alunos diagnosticados com dislexia, respeitando e reconhecendo suas
limitagdes e que essas criangas sao capazes de vencer os obstaculos, pois a dislexia ndo possui
cura, mas pode ser atenuada através de metodologias e estratégias especificas que auxiliam no
desenvolvimento das habilidades dos alunos.
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