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1 Introducao

O inicio do processo de aprendizagem da alfabetizacdo formal de criangas em idade
escolar, que acontece nos primeiros anos do ensino fundamental, explora de modo abrangente
o desenvolvimento de diferentes das habilidades cognitivas, que irdo determinar o0 modo como
se apresenta a evolugdo de cada aluno a partir da sua capacidade de compreender e manipular
os sons da fala e suas diversas potencialidades. Segundo Moojen et al. (2003) esse conjunto de
habilidades cognitivas constituem a consciéncia fonoldgica do individuo e sdo essenciais para

0 avango na construgdo da leitura e da escrita do aluno enquanto sujeito leitor.

Em contraposicdo a dislexia se impde como uma desordem neuroldgica que
compromete a aprendizagem de reconhecimento das palavras e de compreensao da leitura,
ocasionada por um déficit no componente fonologico, no que diz respeito as habilidades
cognitivas condizentes a faixa etaria dessas criangas, conforme Associagdo Brasileira de
Dislexia (ABD, 2016). Numa tentativa de criar ferramentas que possibilitem meios para
estimular a consciéncia fonoldgica temos o uso de jogos computacionais educacionais que
aliam o ludico ao educativo propiciando novas formas de aprendizado aos alunos disléxicos,

além de contribuir para a melhoria no foco e interagdo com as atividades em rede.

O software EstimuGAME apresenta-se como uma alternativa dentre as estratégias

metodoldgicas utilizadas na construgao das habilidades de soletracao, rimas, reconhecimento
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de silabas e letras simples, compreensdao de fonemas e, consequentemente leitura e escrita.
Dessa forma, a presente pesquisa apresenta a analise do uso de jogos computacionais interativos

no processo de alfabetizacao de alunos disléxicos.

2 Objetivos

A execugdo deste trabalho teve como principal objetivo a implantacao do software de
jogos educativos EstimuGAME como ferramenta pedagogica no estimulo a progressao da
consciéncia fonologica em alunos disléxicos, estudantes dos primeiros anos do ensino
fundamental da rede municipal de ensino de Cerro Largo- RS, por meio de atividades e jogos
em rede que favorecam o conhecimento da segmentagdo de fonemas; das rimas; o
reconhecimento de palavras e silabas simples; da diferenciagdo de palavras; a associa¢ao dos
sons da fala com a escrita; além de fortalecer a memdria visual e o foco na realizagdo dos jogos
em seus diferentes niveis de dificuldade, com avaliagdo em tempo real para verificagcdo da
eficacia das atividades realizadas no processo de evolugdo da aprendizagem de leitura dos

estudantes disléxicos envolvidos no projeto.

3 Metodologia

A abordagem metodologica embasada por Dehaene (2012) e Castrillon (2013)
apresenta os softwares educativos como um instrumento que retine o lidico e o pedagogico na
educacdo de criangas com dislexia, favorecendo a integra¢dao do aluno por meio das atividades
em rede para desenvolvimento da consciéncia fonoldgica.

Partindo deste ponto a pesquisa qualitativa “Andlise da eficacia de software
educacional no apoio a alunos com dislexia em escolas de tempo integral: uma abordagem
inclusiva e integral no processo de formagdao humana” foi implantada em uma escola municipal
de ensino fundamental do municipio de Cerro Largo — RS. As atividades iniciaram-se em
setembro de 2025, tendo como participantes criancas com idade entre 7 € 9 anos, sendo estes
10 alunos do 1° ano e 10 alunos do 2° ano da primeira fase do ensino fundamental.

Como primeira acdo foi realizado um pré-teste de leitura, com gravacdo de audio da
leitura individual de texto determinado. A partir dai iniciaram-se os encontros para integracao
dos alunos com o software EstimuGAME. Estes encontros ocorreram semanalmente no
laboratorio de informatica da escola, todas as quartas-feiras pela manha no periodo

compreendido entre setembro de 2025 e junho de 2026. Concomitantemente aos encontros os
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participantes recebiam suporte pelo Atendimento Educacional Especializado (AEE). Os
participantes permaneceram os mesmos no ano de 2026, havendo duas substitui¢des em razao
de transferéncia escolar dos membros.

As atividades propostas pelo software EstimuGAME consistiam em: encontrar as
letras iguais; reconhecer as rimas; repetir a segmentacao fonémica correta; identificar a palavra
diferente; localizar a linha da palavra; achar os pares e associar imagem a palavra. Os jogos
estavam classificados em niveis: facil, moderado e dificil.

Relatorios continuos foram emitidos para acompanhamento do desempenho individual
de cada participante. Em junho de 2026 foi realizado o poOs-teste de leitura com gravagao de
audio individual da leitura do mesmo texto definido no pré-teste. A compilacao dos dados e
posterior escrita do relatorio final sera realizada nos meses de julho e agosto de 2026.

4 Resultados e Discussiao

Dentre os 20 participantes do projeto de intervengcdo com o uso do software de jogos
educativos EstimuGAME, cerca de 85% deles conseguiam reconhecer as letras do alfabeto
isoladas no inicio das atividades sem, no entanto, terem habilidade cognitiva para realizar a
juncao em silabas simples. Os outros 15% desconheciam as letras.

Nesse sentido, Cunha Neves (2014) aponta que a dislexia ¢ classificada de acordo
com as formas e a abordagem profissional dos testes usados no seu diagnostico (testes
fonoaudiologicos, pedagodgicos, psicopedagogicos, psicologicos, neurologicos), A autora cita a
classificacdo da dislexia de forma mais minuciosa com base no tipo de dificuldade apresentada.
Assim sendo e, com base nessa classificacdo os participantes foram agrupados a partir das
categorias propostas pela autora: dislexia disfonética evidenciada em 4 participantes ¢
caracterizada pela dificuldade na percep¢do auditiva e na jungdo dos fonemas, apresentando
alteracdo na sequéncia das letras de uma palavra, troca por sindnimos e maior dificuldade na
escrita que na leitura. Dislexia diseidética identificada em 8 participantes apresenta dificuldade
na apreensdo visual; na sintese dos fonemas para formagdo de silabas simples,
misturando os fonemas e trocando por similares, tendo maior dificuldade na leitura do que na
escrita. Dislexia auditiva onde o déficit € exposto na dificuldade de processar e manipular os
sons da fala, impossibilitando a relacdo entre som e a letra correspondente. Classificagao
perceptivel em 2 participantes. Dislexia mista que combina mais de um tipo de dislexia,

expressa por 6 participantes. Dentre os tipos classificados por Cunha Neves, somente a dislexia
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visual ndo encontrou referente entre os alunos participantes. Conforme grafico abaixo:

Dislexia Diseidética: 40%, Dislexia Disfonética: 20%

| DislexiaVisual: 0%

\Dislexia Mista: 30%

Dislexia Auditiva: 10%/

® DislexiaDisfonética @ DislexiaDiseidética @ DislexiaAuditiva @ DislexiaMista ® Dislexia Visual

A compilagdo dos dados com base na andlise do pré e pods-teste de leitura, bem como
no relatorio gerado pelo software do desempenho de cada participante nos mostra o quadro
evolutivo ao final da pesquisa tendo: 6 alunos capazes de ler palavras e frases simples; 5 alunos
leem palavras simples, com desvio da decodificagdo; 5 alunos fazem a jun¢do de silabas
simples; 2 alunos necessitam maior frequéncia do uso do EstimuGAME e 2 alunos faltaram

excessivamente aos encontros. O grafico abaixo evidencia esses dados.

Leem palavras e frases simples: 30%

s simples (desvio decodificagio): 25%.

~—Faltaram excessivamente aos encol

. X I Necessitam > frequéncia do EstimuGAME: 1
Juntam silabas simples: 25%/

Leem palavras Leem palavras Juntam Necessitam > Faltaram
® efrases ® simples (desvio @ silabas ® frequénciado ® excessivamente
simples decodificagio) simples EstimuGAME aos encontros

5 Conclusio

A associacdo de praticas pedagodgicas e recursos tecnoldgicos na elaboracdo de
mecanismos que auxiliem o desenvolvimento da aprendizagem da leitura de alunos disléxicos
mostrou resultados relevantes através do uso do software EstimuGAME promovendo o ensino
de modo interativo, ludico e agradavel; auxiliando na superag¢do das dificuldades especificas

enfrentadas pelos participantes uma vez que o software ao personalizar os relatorios de
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desempenho fornece informagdes que dao suporte ao trabalho realizado pelo AEE com
atendimento as necessidades especificas de cada um.

Nos casos em que os alunos ainda repetem erros de decodifica¢dao devido a problemas
na dicgdo é preciso que seja agregado ao suporte o trabalho de fonoaudidlogos para uma
intervengdo mais efetiva. Com relagdo aos alunos que ficam longos periodos sem participarem
da interacdo com o software, ¢ necessario que haja um acompanhamento que identifique o
motivo das auséncias e aumente a quantidade de interagdes para suprir as faltas.

Expostos os dados da pesquisa por meio da andlise qualitativa ficam evidenciado que
o uso de o uso de ferramentas tecnologicas, como jogos educacionais em rede, em associacao
a praticas pedagdgicas complementares constitui uma estratégia propicia a evolucdo no
processo de aprendizagem da leitura para alunos disléxicos com a devida atengdo as

especificidades individuais e suas demandas.
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