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INTRODUCAO

Este trabalho descreve o projeto de pesquisa em desenvolvimento sobre a
aplicacdo do software EstimuGame, voltado para criangcas com dislexia. O projeto
teve inicio em setembro de 2024 em uma Escola da rede municipal, em Cerro Largo,
na sala de Atendimento Educacional Especializado (AEE) e seguira em continuidade
até agosto de 2025. Segundo a Associacdo 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 séo
inesperadas em relacdo a idade e outras habilidades cognitivas em relacdo a leitura.

A leitura esta presente em diversas atividades do dia a dia e desempenha um
papel fundamental na forma de interagir com o mundo. No entanto, apesar de sua
importancia, nem sempre recebe a atencao e o reconhecimento que merece. Diante
disso, torna-se evidente a urgéncia de estratégias educacionais que sejam mais
inclusivas e eficientes, levando em consideracdo as diferentes necessidades dos
estudantes. E essencial que o ensino da leitura seja promovido de maneira equitativa,
garantindo que todos tenham acesso a oportunidades de aprendizado que favoregcam
seu desenvolvimento nessa habilidade essencial.

Nessa perspectiva, o software EstimuGame foi desenvolvido para construir
alternativas que busquem auxiliar criancas diagnosticadas com dislexia e, assim,
propor metodologias ludicas e inclusivas de tratamento voltadas a consciéncia
fonolodgica, que a 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, altera¢des, unidades
intrasilabicas (ataque e rima) e fonemas. Por envolver diferentes
habilidades cognitivas, a consciéncia fonolégica ndo deve ser
entendida como uma entidade Unica, mas como um conjunto de
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habilidades que podem ser avaliadas e desenvolvidas (Moojen, et. al.
2003, p. 9).

Dessa forma, o projeto de pesquisa tem como objetivo 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 fonoldgica. Através da promoc¢ao de
estimulos destinados a fortalecer a memoria visual, a sensibilidade as rimas, a
segmentacdo em fonemas e a recombinagéo dos sons da fala, auxiliando em suas
habilidades de leitura. O foco principal reside na analise da evolucao da leitura dos
participantes apos a intervencao do aplicativo, visando oferecer dados concretos e a
necessidade de instrumentalizar pais e professores com ferramentas de ensino e
aprendizagem a fim de favorecer criangcas com dificuldades de aprendizagem, como
a dislexia.

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: 63039222.5.0000.5564. Portanto, este trabalho apresentara a
metodologia utilizada, apos isso o referencial tedrico e a descricdo das atividades,
ainda os resultados e discussfes a respeito da pesquisa, além da conclusédo e das
referéncias utilizadas no trabalho.

1 METODOLOGIA

O projeto em questdo tem por natureza a pesquisa-a¢do, onde a pesquisa
envolve a aplicacdo e analise de um software para criancas com dislexia, visando
promover melhorias em seu aprendizado. Além disso, ha a participacdo ativa das
criangas no processo, 0 que caracteriza também a sua natureza participativa. Ainda,
caracteriza-se por sua abordagem qualitativa, onde o estudo busca compreender as
dificuldades fonoldgicas das criancas e analisar a eficacia do jogo a partir da
observacéo, dos relatos dos participantes e do aplicativo. O foco esta na experiéncia
e no impacto do jogo, e ndo apenas em dados numéricos. Além disso, esse projeto
de pesquisa apresenta fins descritivos, expondo as dificuldades das criancas
disléxicas e descrevendo como 0s jogos séo utilizados. Também fins explicativos,
buscando entender como o jogo contribui para o desenvolvimento da consciéncia
fonologica das criangas diagnosticadas com dislexia. E, ainda, fins exploratorios, onde
analisa a aplicabilidade do jogo como ferramenta de apoio ao aprendizado da leitura
de forma ladica e eficaz.

Ademais, o projeto apresenta um plano de geracdo de dados a partir de
documentacéo indireta, ou seja, a pesquisa se fundamenta em estudos sobre dislexia
e consciéncia fonoldgica, utilizando referéncias tedricas para embasar a analise.
Ainda, a partir de documentacao direta, ou seja, a interagdo das criangas com 0 jogo
sera observada e analisada detalhadamente a partir de testes de leitura e também de
conversas com as proprias criancas e professores sobre a eficacia do software.

Salienta-se também o método de estudo indutivo, onde a andlise parte das
observacoes, testes de leitura e dados coletados para chegar a conclusdes sobre a
eficacia do jogo, na qual os métodos dos procedimentos partem do experimental,
onde testa-se a eficacia do jogo na pratica, comparando o desempenho dos alunos
antes e depois da aplicacdo e também do comparativo, analisando as mudangas no
desempenho dos alunos contrastando leituras no pré-teste e do pos-teste.

2 REFERENCIAL TEORICO E/OU DESCRICAO DA ATIVIDADE



Pessoas disléxicas podem encontrar dificuldades e desafios ao tentarem fazer
alguma leitura ou identificar sons de palavras, além de enfrentar obstaculos na escrita
e na compreensao do que esta sendo transmitido.

Dessa forma, Sampaio (2011) refor¢a que a dislexia € um disturbio na leitura,
mas que também afeta a escrita, e que geralmente é identificado na alfabetizacéo. A
autora ainda destaca que quando a criangca ndo consegue soletrar palavras com
facilidade é quando o problema torna-se mais evidente.

De acordo com Dehaene (2012) nem todos os maus leitores sdo disléxicos, ou
seja, € preciso que as criancas sejam encaminhadas e diagnosticadas por
profissionais adequados. Segundo o autor, a dislexia é uma dificuldade
desproporcional da aprendizagem da leitura. Ainda, segundo o autor, a maioria das
criancas disléxicas, ao ler, sofre distdrbios no tratamento dos fonemas e da
consciéncia fonémica e parecem sofrer, acima de tudo, de uma representacdo
imperfeita dos fonemas de sua lingua, que introduz uma imprecisdo na representacao
das palavras faladas e atrapalha seu emparelhamento com o0s signos escritos e
consequentemente a compreensao (Dehaene, 2012).

Castrillon (2013) salienta que muitos educadores percebem que o fracasso
estaria na estrutura institucional das escolas, causados pelo conservadorismo e ou
até mesmo pelo despreparo humano e material de algumas institui¢des.

A autora ainda salienta que as atividades podem ser individuais ou em
pequenos grupos de 5 alunos no maximo, de acordo com a natureza e o grau dos
déficits identificados por meio de diagndstico e sondagens. Acrescenta que 0S jogos
para os disléxicos devem estimular a pratica de competéncias basicas, baseadas na
repeticdo, reconhecimento de sons, rimas, palavras, frases e silabas (Castrillon,
2013).

Portanto, a partir das referéncias bibliograficas de Sampaio (2014), Dehaene
(2012) e Castrillon (2013) verifica-se que os softwares educativos podem ser uma
ferramenta de auxilio no ensino de criangas com dislexia.

Assim, para a interagdo com o software, os encontros estdo ocorrendo ao
longo de um ano, sempre uma vez por semana, as quintas-feiras, no turno da tarde,
durante quatro horas. A cada hora, dois alunos sdo atendidos simultaneamente,
utilizando os dois notebooks disponibilizados pela escola, totalizando o atendimento
de oito alunos ao longo do periodo para a aplicacdo da pratica na sala de recursos
multifuncionais do Atendimento Educacional Especializado, em uma escola da rede
municipal de Cerro Largo.

O processo da pratica é dividido em trés etapas: a primeira é o pré-teste, que
consiste na andlise dos textos e dos processos de leitura demonstrados pelas
criancas. Para isso, foram propostos os seguintes textos: Espelho no Cofre, conto de
Flavio Moreira Costa, e A Ra e o Boi, fabula de Millér Fernandes. A coleta de dados
ocorre de forma andnima, a partir da gravacdo em audio das leituras dos alunos,
analisando-se as dificuldades apresentadas.

ApoOs a aplicagdo dos textos e a coleta dos dados iniciais, inicia-se a segunda
etapa: a aplicacdo dos jogos educativos por meio do software. O software
desenvolvido é um aplicativo que pode ser acessado em qualquer dispositivo
conectado a internet, como computadores, tablets e celulares. Atualmente, o acesso
ao software ¢é feito de forma institucional, por meio do site
www.estimugame.uffs.edu.br. Para utiliza-lo, os participantes precisam inserir um
nome de usuario e uma senha previamente cadastrados. Ao acessar a plataforma, os
usuarios sdo direcionados ao menu principal, onde podem escolher a atividade



desejada. Assim, a partir da teoria proposta por Castrillon (2013), os jogos incluem
desafios como repetir palavras/frases, encontrar o par, identificar letras iguais,
localizar a palavra diferente, encontrar a linha correta da palavra e identificar palavras
gue rimam. Apos cada jogada, as respostas mudam aleatoriamente de posicdo, para
evitar que os participantes memorizem a disposi¢do das alternativas. Todas as
atividades sao apresentadas aos usuérios via audio e, conforme Confias (Moojen et
al., 2014), utiliza-se a associacdo de imagens as palavras como uma ferramenta
ludica para reforcar a memoria.

Por fim, apds a aplicagdo do software com os alunos e a coleta de dados pelo
aplicativo, ocorre a terceira etapa: a aplicacdo do pos-teste, em que 0os mesmos dois
textos apresentados no pré-teste (Espelho no Cofre e A R& e o Boi) sdo novamente
lidos pelos participantes. A coleta de dados é feita anonimamente via audio,
permitindo uma analise concreta da utilizacdo do software em relacdo a leitura dos
alunos e possibilitando a identificacao das dificuldades e melhorias apresentadas ao
longo do processo.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Apos um ano de interacdo com o software, incluindo a realizacdo de pré-testes
de leitura, aplicacédo dos jogos, pos-testes de leitura e coleta de dados tanto por meio
de gravacdes de audio quanto pelo préprio software, foi possivel analisar a evolucéo
da maioria dos participantes no aspecto da fluéncia de leitura. A partir das
observacodes feitas ao longo do processo, identificou-se que cinco dos oito alunos
envolvidos apresentaram melhorias significativas no desenvolvimento da consciéncia
fonolégica.

Observou-se que a maioria dos estudantes saiu de uma leitura silabica para
uma leitura mais fluente, mesmo que ainda marcada por trocas fonémicas e
dificuldades com grafemas similares. Isso indica progresso, ainda que parcial, na
decodificagdo e reconhecimento de palavras. Ainda, analisou-se que as tarefas que
envolvem leitura oral, como repeticdo de palavras e frases, foram as mais
desafiadoras por quase todos os participantes. Houve também uma relacdo direta
entre os tipos de atividades com que os alunos mais interagiram e 0s termos que
conseguiram ler com mais facilidade no pos-teste, o que reforca o impacto positivo do
software na memoaria visual e na repeticdo associativa. A analise também mostra que
0s participantes com menores médias de interacdo tiveram avanc¢os mais discretos,
sugerindo que a frequéncia e intensidade do uso do software estdo diretamente
relacionadas ao progresso fonoldgico. E no caso dos alunos que ainda mantiveram
uma leitura bastante silabica no poés-teste, torna-se evidente a importancia de
intervencdes complementares com especialistas.

E importante destacar que as melhorias ocorreram de forma progressiva,
tornando-se mais perceptiveis a partir da segunda semana de contato com o software.
Dessa forma, sugere-se que, para alunos com quadros mais severos de dislexia, 0
suporte de um profissional especializado, como os do Atendimento Educacional
Especializado da escola, possa ser fundamental para potencializar os beneficios da
intervencgdo e promover avangos ainda mais significativos em sua aprendizagem.

Outro aspecto relevante a ser mencionado é a continuidade da pesquisa ao
longo do ano de 2025. Durante esse periodo, os alunos diagnosticados com dislexia
gque participaram do estudo em 2024 passarao nhovamente pelo mesmo processo de
avaliacao e intervencéo. Isso inclui a realizacdo de leituras iniciais para o pré-teste, a
aplicacdo dos jogos educativos desenvolvidos para estimular a consciéncia fonoldgica



e, posteriormente, a realiza¢do do pds-teste para avaliar os avangos na leitura. Dessa
forma, o projeto seguirda em desenvolvimento, possibilitando uma analise mais
aprofundada dos resultados ja obtidos, além de fornecer novos dados sobre a
evolucao dos participantes ao longo do tempo.

CONCLUSAO

Dessa forma, os dados analisados a partir da aplicagdo do software
EstimuGame evidenciam que a proposta atingiu seu objetivo central: contribuir para
o desenvolvimento da consciéncia fonolégica em criangas com dislexia. A maioria dos
participantes apresentou avancgos na fluéncia de leitura e no reconhecimento de
palavras, especialmente nas atividades com as quais mais interagiram. Contudo, 0s
resultados também destacam a necessidade de ajustes e complementacgdes,
principalmente para os alunos com quadros mais severos, reforcando que o uso do
jogo € eficaz, mas precisa estar integrado a um acompanhamento pedagdgico
continuo e personalizado. Assim, o projeto confirma o potencial das tecnologias
educacionais como aliadas no processo de aprendizagem inclusiva, abrindo caminho
para novas investigacfes e aprimoramentos em sua continuidade, podendo contribuir
como uma estratégia pedagdgica para que pais e professores trabalhem com criangas
gue possuem dislexia ou enfrentam outras dificuldades no processo de
aprendizagem.
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