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ESTIMUGAME: UM SOFTWARE EDUCATIVO COMO INSTRUMENTO DE
AUXILIO PARA ESTIMULAR A LEITURA EM CRIANCAS COM DISLEXIA

CAROLINE TAIS LINK!, ANA CECILIA TEIXEIRA GONGCALVES?, CLEUSA INES
ZIESMANNS?, JEIZE DE FATIMA BATISTA*

1 Introdugéo

A leitura € uma habilidade essencial para atender as demandas do mundo
contemporaneo, permeando desde situacfes simples até as mais complexas. Nesse contexto, a
dislexia representa um desafio significativo, pois compromete a autonomia e a participacao
plena em diferentes esferas da vida.

De acordo com a Associacdo Brasileira de Dislexia (ABD, 2016), trata-se de um
transtorno especifico de aprendizagem, de origem neurobioldgica, caracterizado por
dificuldades no reconhecimento preciso e/ou fluente da palavra, na decodificacdo e na
soletracdo, decorrentes de déficit no componente fonoldgico da linguagem, sendo inesperadas
em relacdo a idade e a outras habilidades cognitivas.

O uso de recursos ludicos configura-se como estratégia eficaz para facilitar o
aprendizado de estudantes com dislexia, tornando o ambiente escolar mais acolhedor e
estimulante. Atividades prazerosas podem favorecer uma aprendizagem espontanea, motivando
os alunos a participarem com confianca.

Com esse proposito, foi desenvolvido o software EstimuGame, voltado para estimular

a consciéncia fonologica, entendida 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 Gnica, mas como um
conjunto de habilidades que podem ser avaliadas e desenvolvidas (Moojen, et.
al. 2003, p. 9).

Portanto, este trabalho tem como objetivo apresentar os contextos e os detalhes das
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atividades desenvolvidas, alem de expor os objetivos pretendidos, as metodologias empregadas,
uma discussdo sobre as experiéncias vivenciadas, as consideracdes finais e as referéncias usadas

para embasar o trabalho.

2 Objetivos

O objetivo deste projeto consistiu em 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 fonémica.
Através da promocéo de estimulos destinados a fortalecer a memdria visual, a sensibilidade as
rimas, a segmentacao em fonemas e a recombinacao dos sons da fala, a pesquisa buscou auxiliar
os alunos com dislexia no aprimoramento de suas habilidades de leitura. O foco principal
residiu na anélise da evolucdo dos participantes nesse aspecto apos a intervencao do software
EstimuGame, visando oferecer dados concretos sobre os beneficios das estratégias adotadas.

3 Metodologia

A partir das referéncias bibliogréficas de Dehaene (2012), Castrillon (2013) e Sampaio
(2014), observa-se que softwares educativos podem ser uma ferramenta de auxilio no ensino de
criangas com dislexia.

Dessa forma, a partir da realizacdo de pré e pos-testes utilizando os contos “Espelho no
Cofre” e “A Ra e 0 Boi”, o projeto de pesquisa “EstimuGAME: um software educativo como
instrumento de auxilio para estimular a leitura em criangas com dislexia” (CAAE:
63039222.5.0000.5564) teve inicio em setembro de 2024. Nessa primeira etapa, foi aplicado o
teste de pré-leitura em oito participantes, com idades entre 11 e 12 anos, a partir da gravagao
em audio da leitura de cada aluno.

A interacdo com o software ocorreu entre outubro de 2024 e junho de 2025, com
encontros presenciais semanais. Inicialmente, as atividades aconteciam as quintas-feiras a tarde;
posteriormente, passaram a ser realizadas nas tercas-feiras pela manha, na sala de AEE de uma
escola municipal de Cerro Largo.

Durante os encontros, os alunos realizaram todas as tarefas propostas pelo software:
repetir palavras e frases, encontrar o par, achar as letras iguais, identificar a palavra diferente,
localizar a linha da palavra e encontrar a palavra que rima. As atividades foram distribuidas em
niveis de dificuldade facil, médio e dificil.
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Em junho de 2025, foi aplicado o pds-teste de leitura, novamente por meio de gravacdo
individual, a fim de verificar o grau de evolugdo no processo de leitura. Ja os meses de julho e
agosto de 2025 foram destinados a escrita do relatorio final da pesquisa.

Assim, este estudo buscou verificar os avancos individuais e coletivos proporcionados
pela interacdo com o software, contribuindo com dados relevantes para a area da educacéo
inclusiva e para o aprimoramento das praticas pedagdgicas voltadas ao atendimento de alunos

com dificuldades de aprendizagem.
4 Resultados e Discussdo

A presente pesquisa buscou verificar os efeitos da aplicagéo do software EstimuGame
no desenvolvimento da leitura de alunos do 6° ano do ensino fundamental diagnosticados com
dislexia, identificados pelas letras A, B, C, D, E, F, G e H. A andlise baseou-se ha comparac¢ao
entre os desempenhos nos pré e pos-testes, a partir da leitura gravada dos contos “Espelho no
Cofre” e “A Ra e o Boi”.

De modo geral, observou-se melhora significativa no desempenho de todos os
participantes apds o periodo de interacdo semanal com o software, entre outubro de 2024 e
junho de 2025. A maior parte apresentou leitura menos silabica, melhor capacidade de corrigir
erros e reducdo nas trocas fonémicas e omissdes de silabas ou letras. Entre os avangos mais
evidentes, destacam-se aqueles relacionados a fluidez e a diminuigdo de erros persistentes.

No desempenho individual, o aluno A, por exemplo, passou a ler de forma mais
encadeada, embora ainda apresentasse substituicoes de 7 por “z”, corrigindo-as
frequentemente, alcancando média de 11,37. O aluno B reduziu significativamente as trocas de
sons e apresentou apenas erros pontuais, obtendo média de 10,59. A aluna C apresentou menos
insercOes indevidas de fonemas e maior regularidade na leitura, chegando a 11,32 de média. Ja
0 aluno D teve uma das evolugbes mais marcantes, com leitura menos silabica e queda
acentuada nas trocas, atingindo 11,56. O aluno E manteve o bom desempenho inicial,
realizando poucas substitui¢des e alcangando média de 10,54. O aluno F, que antes apresentava
muitas omissdes e trocas, reduziu substancialmente esses problemas, chegando a média de
11,23. O aluno G destacou-se pelo progresso mais expressivo, encerrando a intervencdo sem
trocas no pds-teste e com leitura segura, obtendo 11,84. Por fim, a aluna H, apesar de ainda
apresentar algumas substituicbes e omissdes, demonstrou progresso consistente, encerrando

com média de 11,90.
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De forma geral, a analise demonstra que a maioria dos alunos apresentou avangos
expressivos apos o uso do software, com reducao das trocas fonémicas, menor leitura silabica
e maior autonomia na identificacdo e correcdo de erros. Apenas dois estudantes mantiveram
desempenho abaixo do esperado, o que indica a necessidade de acompanhamento mais proximo
e, possivelmente, de estratégias pedagogicas adicionais. Esses resultados confirmam o potencial
das tecnologias educacionais como recurso de apoio ao aprendizado de criangas com dislexia,

reforcando a importancia de intervengdes adaptadas as necessidades especificas de cada aluno.
5 Concluséo

Os resultados obtidos indicam que a interagdo com o software EstimuGame contribuiu
de forma significativa para o desenvolvimento da leitura dos alunos com dislexia,
especialmente no que se refere a fluidez, a percepcéo fonologica e a habilidade de autocorrecéo.
A prética semanal, associada a proposta ludica, interativa e adaptativa do software, mostrou-se
eficaz para promover o engajamento dos estudantes e estimular a aprendizagem de maneira leve
e motivadora. O uso de tecnologias educacionais como o EstimuGame também se revelou um
recurso valioso para potencializar o trabalho pedagdgico na sala de AEE, permitindo
personalizar as intervencBes conforme as necessidades individuais de cada aluno. Além disso,
a autonomia proporcionada pelo ambiente digital parece ter fortalecido a autoconfianga dos
participantes, incentivando a experimentacéo e a corre¢ao espontanea de erros.

Apesar dos avancos expressivos, alguns alunos ainda apresentaram dificuldades
persistentes, como trocas especificas de fonemas, o que evidencia a importancia de estratégias
complementares. Entre elas, destacam-se o acompanhamento fonoaudiol6gico continuo,
intervencdes mais direcionadas e o uso de materiais fisicos de apoio que abordem de forma
direta e concreta as dificuldades fonoldgicas remanescentes.

Conclui-se, assim, que a combinacao entre recursos tecnologicos e préaticas pedagdgicas
integradas oferece um caminho promissor para 0 processo de alfabetizacdo de alunos com

dislexia, desde que adaptada as particularidades de cada caso.
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