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O jogo computacional como ferramenta de ensino e
aprendizagem para alunos com dislexia - uma experiéncia
nas salas multifuncionais de Cerro Largo - RS

Jeize de Fdtima Batista', Ana Cecilia Teixeira
Gongalves®, Cleusa Inés Ziesmann®

Resumo: Este trabalho consiste em aplicar atividades de um software, desenvolvido pela coordenadora da proposta
do projeto de extensdo, em alunos da rede municipal da cidade de Cerro Largo diagnosticados com dislexia. As
atividades propostas servem como estimulos para aumentar e potencializar a consciéncia fonémica, a partir de jogos
de identificacdo e reconhecimento de letras, palavras, frases, rimas e sons, analisando sua eficdcia por meio da
comparagdo dos desempenhos obtidos em testes de leitura realizados antes e apds a utiliza¢do do aplicativo Estimugame.
Dessa forma, o objetivo principal deste projeto é colaborar com os professores que atuam na sala de recursos,
propiciando ferramentas proprias para estimular a leitura em alunos com dislexia. Nesse sentido, a partir do projeto
de extensdo, tem-se possibilitado que muitos alunos com dislexia recebam um auxilio especifico para as dificuldades
de leitura, o que vem se mostrando eficaz a cada semana. Todos os participantes estdo acompanhando e superando,
mesmo que lentamente, suas limitagées, buscando melhorar a cada etapa do projeto. Assim, esperamos auxiliar os
profissionais da educagdo diante das dificuldades que os alunos apresentam em relagdo a dislexia, respeitando as
suas limitagcoes e a subjetividade de cada crianca para vencer seus obstdculos e construir os seus conhecimentos.

Palavras-chave: Distiirbio de leitura. Inclusdo escolar. Instrumentalizacdo a alunos e a professores.

Area Temitica: Educacdo.

The computational game as a teaching and learning tool for students with
dyslexia - an experience in multifunctional rooms in Cerro Largo - RS

Abstract: This work consists of applying software activities, developed by the coordinator of the extension project proposal,
to students from the municipal network of the city of Cerro Largo diagnosed with dyslexia. The proposed activities serve as
stimuli to increase and potentiate phonemic awareness, from games of identification and recognition of letters, words,
phrases, rhymes and sounds, analyzing their effectiveness by comparing the performance obtained in reading tests performed
before and after using the Estimugame application. Thus, the main objective of this project is to collaborate with teachers
who work in the resource room, providing their own tools to stimulate reading in students with dyslexia. In this sense, from
the extension project, it has been possible that many students with dyslexia receive specific assistance for reading difficulties,
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which has been proving effective every week. All participants are monitoring and overcoming, even if slowly, their limitations,
seeking to improve at each stage of the project. Thus, we hope to help education professionals in the face of the difficulties
that students have in relation to dyslexia, respecting their limitations and the subjectivity of each child to overcome their
obstacles and build their knowledge.

Keywords: Reading disorder. School inclusion. Instrumentalization to students and teachers.

El juego de computadora como herramientas de enseiianza-aprendizaje para
estudiantes con dislexia - una experiencia en las aulas de Cerro Largo
multifuncional - RS

Resumen: Este trabajo consiste en la aplicacion de actividades de software, desarrolladas por el coordinador de la
propuesta de proyecto de extension, a estudiantes de la red municipal de la ciudad de Cerro Largo con diagndstico de
dislexia. Las actividades propuestas sirven como estimulos para incrementar y potenciar la conciencia fonémica, a partir
de juegos de identificacion y reconocimiento de letras, palabras, frases, rimas y sonidos, analizando su efectividad
comparando el desempeiio obtenido en las pruebas de lectura realizadas antes y después de usar la aplicacion Estimugame.
Ast, el principal objetivo de este proyecto es colaborar con los profesores que trabajan en la sala de recursos, aportando sus
propias herramientas para estimular la lectura en alumnos con dislexia. En este sentido, desde el proyecto de ampliacion,
ha sido posible que muchos alumnos con dislexia reciban una asistencia especifica para dificultades lectoras, que ha
demostrado ser eficaz todas las semanas. Todos los participantes estdn monitoreando y superando, aunque sea poco a poco,
sus limitaciones, buscando la mejora en cada etapa del proyecto. Asi, esperamos ayudar a los profesionales de la educacion
ante las dificultades que tienen los estudiantes en relacion a la dislexia, respetando sus limitaciones y la subjetividad de
cada nifio para superar sus obstdculos y construir sus conocimientos.

Palabras clave: Trastorno de lectura. Inclusion escolar. Instrumentalizacion a estudiantes y profesores.

INTRODUCAO

Atualmente vivemos na “era digital” e muitos recursos tecnoldgicos tém sido incluidos nas salas de aula
como ferramentas no processo de ensino-aprendizagem dos alunos, nas mais diversas dreas do conhecimento.
Também, avancos tecnoldgicos tém buscado meios para auxiliar alunos com dificuldades de aprendizagem,
como a dislexia. Nesse caminho, conforme a Organizacio das Nac¢des Unidas para a educacio, a ciénciae a
cultura (UNESCO):

O uso da tecnologia na educa¢ao desempenha o papel vital de permitir o desenvolvimento de um curri-
culo flexivel e de ajudar os alunos com deficiéncias a participar de maneira mais igualitdria da experi€ncia de
ensino. A tecnologia também ajuda a preparé-los para o aprendizado ao longo da vida, bem como para o
entretenimento e para o trabalho fora do ambiente escolar (UNESCO, 2011, p. 5).

Assim, percebe-se que a tecnologia desempenha um papel fundamental na garantia de um ensino perso-
nalizado, possibilitando o desenvolvimento de um curriculo flexivel e ajudando os alunos com deficiéncias a
participar, através das Tecnologias de Informagdo e Comunicacdo (TICs) acessiveis, de maneira igualitdria na
experiéncia de aprendizagem (UNESCO, 2011).

Nesse contexto, acredita-se que o uso das tecnologias com jogos educativos possa contribuir como
metodologia de intervencio no processo de construcdo e desenvolvimento de habilidades e consciéncia fonoldgica.

Este trabalho trata do jogo computacional como ferramenta no processo de ensino-aprendizagem de criangas
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com dislexia e se utiliza de um software* para aplicagio pratica em alunos diagnosticados com dislexia das
escolas municipais de Cerro Largo/RS. O Projeto de extensao foi aprovado no EDITAL N° 1098/GR/UFFS/
2017 com apoio para bolsista e ainda contou com a participacao de duas professoras colaboradoras e mais
alunos voluntérios do Curso de Letras da UFFS- Cerro Largo.

Neste artigo, busca-se apresentar as acdes de extensdo desenvolvidas. Para tanto, estd organizado da
seguinte forma: primeiramente, apresentam-se os objetivos pretendidos e os procedimentos metodoldgicos utili-
zados; em seguida, discutem-se os resultados obtidos com a a¢do; em momento posterior, aborda-se sobre o
uso dos jogos computacionais como ferramentas de ensino, momento em que se trata da Tecnologia da Informa-
¢do e Comunicacdo (TICS) e da Tecnologia Assistiva (TA) como recursos tecnolégicos que podem auxiliar o
trabalho do professor; ainda nessa parte, discorre-se sobre os jogos computacionais como uma metodologia de
intervencdo e se expde uma revisdo sobre o uso dos jogos como intervengao as dificuldades de aprendizagem.
Por fim, fazem-se as consideracdes gerais, apresentando os resultados parciais do desenvolvimento do projeto

(que ainda estd em andamento).

OBJETIVO

Motivada pelos resultados obtidos nas pesquisas feitas e apresentadas no decorrer deste trabalho, foi
desenvolvido o software Estimugame como estratégia de intervengao para os problemas de leitura detectados
em criancgas e jovens diagnosticados com dislexia. Assim, depois de aprovado o software, elaborou-se um
projeto de extensdo a fim de aplicar e analisar sua eficicia por meio da comparagdo dos desempenhos obtidos
em testes de leitura realizados antes e apds a utilizacdo do aplicativo em alunos das escolas municipais de Cerro
Largo. Com isso, o presente artigo tem como objetivo principal em colaborar com os professores que atuam na

sala de recursos com ferramentas proprias para estimular a leitura em alunos com dislexia.

METODOLOGIA

O projeto de extensdo consiste em aplicar atividades do software Estimugame, desenvolvido pela
coordenadora da proposta do projeto de extensdo, em alunos da rede municipal de Cerro Largo, diagnosticados
com dislexia. As atividades propostas servem como estimulos para aumentar a consciéncia fonémica, a partir de
jogos de identificacd@o e reconhecimento de letras, palavras, frases, rimas e sons, analisando sua eficicia por meio
da comparacdo dos desempenhos obtidos em testes de leitura realizados antes e apds a utilizacao do programa.

Seguindo a metodologia proposta por Dehaene (2012), Castrillon (2013), os softwares educativos po-

dem ser uma ferramenta de auxilio no ensino de criangas com dislexia. O primeiro passo € verificar quais s3o os

4 O software utilizado no projeto de extenséo foi desenvolvido por uma das autoras do programa, por meio da pesquisa de
doutorado. Hoje, os jogos t&ém auxiliado muitas criancas com dislexia.
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principais distdrbios apresentados no nivel fonético pela crianga. Isso pode ser feito a partir de propostas de
leitura oral, para que se possa identificar o nivel e as particularidades das dificuldades. Apds reconhecer os
principais processos desviantes durante o processo de leitura, 0 jogo no computador entra como uma ferramenta
de intervencao para os problemas detectados.

O publico-alvo desta pesquisa sdo criangas e jovens diagnosticados com dislexia. Para tanto, buscou-se
a indicacdo junto a Secretaria de Educacdo do Municipio de Cerro Largo, para saber quais os alunos com
diagndstico, bem como os horérios e locais do Atendimento Educacional Especializado (AEE) nas salas
multifuncionais. Apés a autorizacio pelo 6rgao de Educacio (e aprovacio deste projeto), buscou-se conhecer
os alunos.

Assim que a pesquisadora obteve os nomes dos alunos (com dislexia), realizou um pré-teste, solicitando
que eles fizessem a leitura de um texto narrativo para averiguar o grau de dificuldade de dislexia. Em seguida,
iniciou com o processo de remediacdo por meio do uso do software.

O software foi desenvolvido pela coordenadora da pesquisa, em conjunto com profissionais da drea da
Ciéncia da Computacio da empresa Affecty Systems, da cidade de Santo Angelo/RS, e apresenta atividades e
jogos educativos multimidias, proprios para criangas e jovens com dislexia. Para a elaboracdo das atividades, a
pesquisadora baseou-se nas tecnologias assistivas e buscou, junto a Associacdo Brasileira de Dislexia, bem
como no material Confias® e nos embasamentos tedricos estudados nesta pesquisa, subsidios para elaborar as
atividades. O software compreende um aplicativo que pode ser acessado em qualquer dispositivo com acesso a
internet (computador, tablet, celular). As atividades buscam desenvolver estimulos para aumentar a consciéncia
fonémica a partir de jogos de identificagdo e reconhecimento de letras, palavras, rimas e sons. O aplicativo foi
denominado Estimugame.

As criancas foram acompanhadas no periodo de um ano, uma vez por semana, no horario do Atendi-
mento Educacional Especializado (AEE). Nesse periodo, desenvolveram as atividades com auxilio das pesqui-
sadoras e bolsista. Apds isso, as criangas foram submetidas, novamente, ao primeiro teste realizado, que se
refere a leitura de textos narrativos, para verificar se houve melhoras ou ndo no processo de leitura, principalmen-

te quanto as dificuldades arroladas no inicio da pesquisa.

RESULTADOS E DISCUSSOES
O aplicativo Estimugame

Ap6s a aplicacdo dos textos, a pesquisadora fez a leitura e a andlise dos dados e, em torno das dificulda-

des apresentadas, desenvolveu, em conjunto com profissionais da drea da Ciéncia da Computagcdo da empresa

5 O Confias é um instrumento que tem como objetivo avaliar a consciéncia fonolégica de forma abrangente e sequencial. Foi
organizado por um grupo constituido por psicopedagogas, fonoaudiélogas, linguistas e psicéloga, na busca de um teste
fidedigno para a avaliagcdo da consciéncia fonol6gica em criancas brasileiras (MOOJEN, et al. 2014, p.10).
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Affecty Systems, da cidade de Santo Angelo/RS, atividades e jogos educativos multimidias, préprios para
criangas e jovens com dislexia, exibidos em forma de software com o objetivo de aplicar a segunda etapa dos
testes nos participantes. Para a elaboracao das atividades, a pesquisadora baseou-se nas tecnologias assistivas e
buscou, junto a Associacdo Brasileira de Dislexia®, bem como nos embasamentos teéricos estudados nesta
pesquisa, subsidios para elaborar cada tarefa proposta.

As atividades buscam desenvolver estimulos para aumentar a consciéncia fonémica a partir de jogos de
identificacdo e reconhecimento de letras, palavras, rimas e sons. Ao acessar o enderego eletronico http://affecty.com/
estimugame (utilizando o navegador do Google Chrome, por indica¢do da empresa que auxiliou no desenvolvi-
mento do programa), o participante deve inserir o nome de usudrio € a senha, previamente cadastrados em

conjunto com o administrador, conforme se observa na Figura 1.

EstimuGAME

jeize DA

Desenvoalvido por:

A

Figura 1 - Aplicativo foi denominado Estimugame.
Autoria: AUTORAS com assessoria da empresa Affecty Systems.

A partir disso, 0s usudrios tém acesso a0 menu principal, no qual podem selecionar, no menu de ativida-
des, qual tarefa desejam desenvolver. Os jogos envolvem: repetir palavras/frases com multimidia, encontrar
pares de letras, identificar letras, encontrar palavras diferentes, encontrar palavras camufladas e encontrar pala-
vras que rimam. Apds cada jogada, as respostas vao, aleatoriamente, mudando de lugar para que os participan-

tes ndo as encontrem sempre na mesma disposi¢ao.

¢ Para maiores informagdes, segue endereco eletrénico da Associacéo Brasileira de Dislexia: https://www.dislexia.org.br/
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Menu Principal

Jeize Batista - @jeize
312.00 pontos

Dificuldade: | Todos

MENU DE ATIVIDADES

Repetir Palavras / Frases

Encontrar o Par

Achar letras iguais

Encontrar a palavra diferente

Encontrar a linha da palavra

Encontrar a palavra que rima

T+ MENU DE CONFIGURACOES

T Configuracoes
Desenvolvido por: f‘\ Affecty Systems

Figura 2 - Menu principal
Autoria: AUTORAS com assessoria da empresa Affecty Systems.

Também, no menu principal, 0 usudrio encontra o menu de configuragdes, no qual pode selecionar o nivel
de dificuldade que pretende jogar: facil, médio, dificil ou, se preferir, todos os niveis. Cabe destacar que a
pontuacdo para cada acerto é proporcional ao nivel de dificuldade de cada tarefa: 2 pontos para as faceis, 4
pontos para as moderadas e 6 pontos para as dificeis.

A leitura do disléxico se dd de maneira sildbica, devido a déficits basicos na codifica¢do fonoldgica ou
falta de organizacdo segmental no nivel das palavras bem como devido a disturbios relativos a consciéncia
fonoldgica. Assim, o disléxico soletra as letras e silabas com dificuldade, buscando associar os sinais graficos a
um som da lingua para chegar a palavra. Cabe lembrar, também, que hd uma tendéncia a troca de letras, inver-
sOes silabicas, omissoes, etc.

Dessa forma, as atividades propostas no software foram elaboradas com o propédsito de desenvolver a
consciéncia fonoldgica no nivel das letras, silabas, palavras e frases. Vale destacar que as atividades foram
pensadas a partir da observacgao e descri¢ao dos distdrbios apresentados pelos participantes durante a leitura
oral dos textos utilizados como instrumentos neste estudo. Assim, a escolha das letras, silabas, palavras e frases
nao foi aleatdria, mas relacionada aos textos trabalhados. Cabe, porém, destacar que as atividades propostas no
software podem ser modificadas pela pesquisadora, excluindo ou inserindo novas tarefas que envolvam outras
necessidades relativas a dislexia e ao publico alvo.

A primeira atividade proposta € a da repeticao de palavras/frases, com recurso de multimidia (incluindo
suportes de imagem, dudio e gravacdo). Como dito anteriormente, as palavras e frases foram reproduzidas

partindo das dificuldades demonstradas pelos participantes na leitura oral dos textos narrativos.
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Todas as atividades sdo apresentadas aos usudrios via dudio. A primeira tarefa estd no nivel da palavrae
de frases, na qual os participantes ouvem os termos e devem repeti-los corretamente. Conforme instru¢do do
Confias (MOOJEN, et al. 2014), foram usadas imagens correspondentes as palavras como instrumento lddico
para auxiliar na memoria.

Nessa atividade, o participante visualiza a escrita da palavra, ouve a prontincia e a repete. O mesmo
procedimento ocorre também com as frases. Espera-se que por meio dessa tarefa os participantes estimulem
progressivamente a habilidade da consciéncia dos fonemas e de sua correspondéncia com os grafemas, pronin-
cia e compreensao de palavras e frases.

Um exemplo: ao clicar no icone que representa o som, o usudrio ouve a seguinte sequéncia: “repita:
paisagem” (ou qualquer outra palavra que estiver evidenciada). Assim, ele deve clicar no outro icone que repre-
senta o microfone (em alguns aparelhos, permitir o uso do microfone se solicitado) e pronunciar a palavra corre-
tamente. O mesmo ocorre com as frases. Se acertar, soma pontos € passa para a outra palavra/frase. Se errar,
pode repetir a tarefa até acertar, ou seguir para proxima.

Na parte superior hd o total de pontos que podem ser atingidos para cada atividade, o escore que o

participante obteve e o nivel da tarefa, conforme figura 3.

Repetir Palavras / Frases

Total Valor Nivel
448 00 pts 4 00 pts

1 Erros 3 Acertos

Repita

~ il
P——— PAISAGEM

©

clique no boldo acima para ralar
1 de 35 pular >

Desenvolvido por f‘\ Affecty Systems

Figura 3 - Atividade de repeticdo de palavras e frases
Autoria: AUTORAS com assessoria da empresa Affecty Systems.
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E, dessa forma, segundo os exemplos, a segunda proposta consiste em auxiliar o participante a encontrar
sequeéncias de letras iguais. Conforme observado, os participantes demonstraram, a partir do teste I (leitura dos
textos narrativos), dificuldades em reconhecer a diferenca grafica e fonémica entre algumas letras como “d”,”’b”’e
“p”. Portanto, esta atividade busca uma reeducacao cerebral pela pratica da repeti¢do e reconhecimento por
meio do desenvolvimento das habilidades de ver/ler, ouvir, observar e executar a tarefa.

Nesta tarefa, ao clicar no icone de som, o usudrio ouve a seguinte ordem: “‘encontre a sequéncia igual a:
adr” (o termo vem realcado em letras maiores e negritado. Abaixo haverd vdrias alternativas, que corresponderdo
ao nivel de dificuldade, quanto mais dificil, mais alternativas para serem marcadas. Como em todas as tarefas, se
acertar, o participante pontua e passa adiante e se errar, pode tentar novamente ou também passar para proxima
atividade.

Como terceira tarefa, o usudrio € incitado a encontrar as letras iguais. Assim como a atividade
anterior, esta tarefa exige reconhecimento fonémico e grafico, na qual o participante terd que encontrar,
entre as opgoes, todas as letras iguais (marcando mais que uma op¢ao). Nesta atividade, o nimero de
opg¢oes dependerd do nivel de dificuldade da tarefa: facil, moderada ou dificil. Quanto mais dificil, mais
opg¢des para marcar.

Assim, ao pressionar o icone de som, o participante ouve a sentenga: ‘“‘encontre as letras iguais:” e abaixo
aparece aletra “e”. Como o nivel de dificuldade dessa tarefa ¢ moderado, sdo nove opcdes, na qual trés deverdo
ser marcadas. J4 as tarefas de nivel facil terdo seis op¢des para duas corretas e as de nivel dificil terdo doze
opgOes para quatro corretas. Destaca-se, ainda, que as op¢des corretas sdo alternadas de lugar a cada jogada.

A quarta atividade corresponde a encontrar a palavra diferente. As criancas e jovens disléxicos invertem
as palavras de maneira total ou parcial, por exemplo, “casa” € lida “saca”. H4, desse modo, uma troca na
sequéncia de grafemas, pois o processamento da informacao lexical entre os disléxicos, que € de ordem cerebral,
estd invertido ou simplesmente deficiente (ALMEIDA, 2008).

Logo ao acessar a atividade, o usudrio ouve a proposta: “encontre a palavra diferente de”; logo abaixo,
aparece o termo destacado e as alternativas dentre as quais deve achar a palavra diferente. Assim como na
terceira atividade, o nimero de alternativas depende do nivel de dificuldade da tarefa, entretanto somente uma
alternativa estard correta em qualquer um dos casos, aparecendo sempre em lugares aleatérios a cada troca de
jogada.

Nessa atividade, houve o cuidado para que o nimero de silabas entre as palavras fosse igual e, mesmo
com a troca sildbica formando nome de pessoas, mantiveram-se letras mindsculas para ndo haver qualquer tipo
de facilitador. Exemplo: caju *“‘juca ou vida “““davi.

A quinta proposta convida o usudrio a encontrar a palavra em meio a varias letras. E uma tarefa que
demanda bastante atencao, na qual, entre vérias letras diferentes, esconde-se uma palavra. Esta atividade busca

desenvolver no disléxico a habilidade de percepcao e reconhecimento grafo-fonémico.
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Ao entrar nessa atividade, o usudrio ouve a seguinte proposi¢ao: “em qual linha estd a palavra........”, que é
apresentada logo abaixo, em letras destacadas. Dependendo do nivel de dificuldade da tarefa, serd o niimero de linhas
propostas: duas linhas para as consideradas faceis, trés linhas para as moderadas e quatro linhas para as dificeis.

Na sexta tarefa, o participante deverd encontrar a palavra que rima. O trabalho com rimas serve para
estimular a consciéncia fonoldgica, ou seja, a capacidade de perceber a estrutura sonora da palavra. E importante
para o disléxico perceber que peteca rima com sapeca, por exemplo. Dessa forma, ele vai assimilando e
correlacionando os sons e as palavras. Em outra etapa da leitura, todos esses elementos serdo associados ao
significado das palavras facilitando a compreensao e leitura dos textos.

Ao iniciar essa atividade, o usudrio ouvird a seguinte sentenca: ‘“‘encontre a palavra que melhor rima com
....... ”” e logo abaixo, em letras maidsculas de tamanho maior, negritada a palavra na qual devera partir para
encontrar a rima. Algumas alternativas propostas apresentam uma manipulagcdo semantica, como no exemplo:
para tubardo, as alternativas sdo: peixe, baldo, mar. Peixe e mar ndo rimam com tubardo, entretanto hd uma
associa¢do de significados que os envolve. O objetivo é reforgar a relacdo do usudrio com as palavras a partir da
associacdo grafico-fonémica e semantica.

Em outras alternativas, pensou-se em trabalhar com o jogo entre as silabas: sacola rima com —escola,
casaco e saco. As op¢Oes apresentadas mantém silabas que compdem a estrutura da palavra principal. Como
ocorre de o disléxico trocar silabas e inverter palavras, essa tarefa busca estimular a memoria visual.

O aplicativo também permite a0 administrador acompanhar os usudrios quanto aos erros e acertos obtidos
nas tarefas, bem como ao nimero de acessos e tempo destinado as atividades por meio de um relatério de cada
usudrio. Além disso, possibilita a0 administrador inserir novos usudrios e acrescentar, modificar ou excluir atividades
no aplicativo de acordo com as necessidades sentidas.

Percebe-se, entdo, que a elaboracdo do software atende ao proposto no estudo e serve como ferramenta
de auxilio por meio de atividades que possam favorecer e estimular alunos com dificuldades de leitura,
diagnosticados com dislexia. E um aplicativo que propde estratégias de reeducagio sob forma de atividades
similares a jogos no computador, com niveis de dificuldade, registro sistemético do progresso, facilidade de
acesso, em casa ou na escola. E, retomando Castrillon (2013), ndo sdo apenas joguinhos, mas atividades que
oferecem desafios gradativos, de acordo com a taxa de sucesso do aluno e, além disso, produzem feedback para
o educador, na medida em que computam os erros e acertos dos participantes possibilitando acompanhar a
progressdo dos usudrios de forma individual.

O software foi produzido a fim de auxiliar as criancas ativando os mecanismos neuronais, assim, auxiliando
no desenvolvimento da consciéncia fonémica e consequentemente na compreensao da leitura. Desse modo, a partir
do projeto de extensdo, tem-se possibilitado que muitos alunos com dislexia recebam um auxilio especifico para as
dificuldades de leitura, o que vem se mostrando eficaz a cada semana. Todos os participantes estdo acompanhando

e superando, mesmo que lentamente, suas limitacdes, buscando melhorar a cada etapa do projeto.
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O uso dos jogos computacionais (softwares) como ferramentas de ensino-aprendiza-
gem no desenvolvimento da leitura de alunos com dislexia

As TICs sao, hoje, uma questdo de possibilidades e novos caminhos para a educa¢ao. Com o desenvol-
vimento dos recursos tecnoldgicos, juntamente com a tendéncia do mundo de tornar-se cada vez mais informatizado,
torna-se inevitdvel ressaltar a importancia da informética aplicada ao ensino. Ainda, cabe considerar que as TICs
podem ser utilizadas por meio das Tecnologias Assistivas (TA):

Tecnologia Assistiva (TA) € um termo utilizado para identificar todo o arsenal de recursos e servigos

que contribuem para proporcionar ou ampliar habilidades funcionais de pessoas com deficiéncia e
consequentemente promover vida independente e inclusao (BERSCH & TONOLLI, 2006, p. 02).

Desse modo, as TAs podem ser consideradas como um recurso de intervencao que serve a pessoa com
deficiéncia, promovendo maior eficiéncia e autonomia. Conforme Radabaugh (1993), a tecnologia torna as coisas
mais faceis para as pessoas sem defici€ncia. Entretanto, para as pessoas com deficiéncia, a tecnologia torna as
coisas possiveis.

Assim, a TA deve ser entendida como um auxilio que promoverd a ampliacao de uma habilidade funcional
deficitdria ou possibilitard a realiza¢do da funcdo desejada e que se encontra impedida por circunstancia de
deficiéncia. Dessa forma, € possivel afirmar que o objetivo maior da TA € proporcionar a pessoa com deficiéncia
maior independéncia, qualidade de vida e inclusdo social, através da ampliac@o de suas habilidades de aprendizado
(BERSCH & TONOLLI, 2006).

O conceito de inclusao defende a ideia de que todas as criangas podem aprender e fazer parte de uma
vida escolar e comunitdria para que haja oportunidades de constru¢@o de conhecimentos. Ocorre que, no momento
em que essas criancas com dificuldades de aprendizagem ingressam em um sistema escolar tradicional,
frequentemente vivenciam situagdes de frustracdes e desapontamentos, o que torna urgente a busca de caminhos
que promovam autonomia e favorecam a integracao.

Um exemplo de alternativa sdo os softwares que propdem atividades e jogos online, com reconhecimento
de voz, grafemas e fonemas, promovendo o desenvolvimento da consciéncia fonoldgica em alunos com dislexia,
reconhecendo suas limitagdes e ampliando seu universo de aprendizagem (DEHAENE, 2012).

Nesse mesmo sentido, Neto e Herculani (2011) destacam que softwares sao criados a todo o momento,
com objetivos diversos; porém, quando se busca implementar um sistema para facilitar o aprendizado de pessoas
com dificuldades de aprendizagem, € imprescindivel analisar quais s3o os requisitos necessarios para a utilizacio
do mesmo, para que o usudrio final consiga usufruir de todos os seus recursos, tornando o software uma ferramenta
de ensino. Os autores ressaltam, ainda, que cada deficiéncia possui um grau de variagao. Assim, torna-se necessario
desenvolver aplicag¢des para cada necessidade especial, sendo que o software deve ser programado para suprir
algumas defici€ncias, ndo todas. Assim, € possivel desenvolver as habilidades comprometidas pela deficiéncia

(NETO E HERCULANTI, 2011).
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Desse modo, € necessario que o professor, além da sua drea especifica, também busque conhecimentos
em tecnologia, para que possa manusear, produzir e disponibilizar as ferramentas aos seus alunos. Da mesma
forma, os alunos precisam aprender a utilizar os instrumentos, a fim de que possam realizar as tarefas autonomamente
(MACHADO & SANTOS, 2013).

Sob esse aspecto, ndo basta somente ter computadores ou meios digitais se os professores ndo
forem capazes de uma relacdo educativa coerente entre seu trabalho e as ferramentas. Ou seja, o professor
¢ quem d4 o sentido pedagdgico ao processo. Se ensinar dependesse sé de tecnologias, ja terfamos achado
as melhores solu¢des hd muito tempo. Elas sdo importantes, mas ndo resolvem as questdes de fundo
(MORGAN, 2009).

Nesse mesmo sentido, Leffa (2006) destaca que o computador nao substitui o livro ou o professor e
ressalta que ele € apenas um instrumento, mas necessario. Dessa forma, o professor tem um papel de estimulador
do aprendizado do aluno, despertando nele a curiosidade em conhecer, em pesquisar, e buscar a informagao
mais relevante, contemplando o uso das TICS que melhor se adaptem ao seu método de ensino.

O mundo estd avancando cada vez mais, e a educacao precisa acompanhar esse caminho. Nao se pode
somente pensar em uma aula aos moldes tradicionais de ensino, principalmente quando pensamos nos alunos
com dificuldades de aprendizagem.

Dessa maneira, torna-se indiscutivel o uso das TIC na sala de aula. Contudo, ainda € necessdrio pensar
em como elas podem auxiliar no processo de ensino-aprendizagem dos alunos de maneira a promover o
conhecimento. Para isso, cabe aos protagonistas da histéria determinar o sucesso dessa aplicacdo, como instituigdes

de ensino, os professores e os alunos.

O software: uma metodologia de intervencao

As pesquisas relacionadas a dislexia sugerem que as dificuldades de leitura na maioria das criangas sao
causadas por déficits basicos na codificacdo fonoldgica ou falta de organizagao segmental no nivel das palavras
e frases. Em diversos estudos apresentados por pesquisadores da drea, percebe-se que ndo hd cura para dislexia,
entretanto, € possivel buscar caminhos que amenizem os sintomas com metodologias e tratamentos que diferenciam
a forma de aprendizado.

De acordo com Castrillon (2013), é importante atentar para o fato de que ninguém aprende a ler sem
fazer parte de uma comunidade de aprendizagem sobre um cérebro em desenvolvimento. O autor ainda ressalta
que, sem participar de uma comunidade de aprendizagem, onde o letramento € prética significativa, fica muito
dificil aprender a ler, principalmente por ndo haver uma mediacdo educadora, sejam criancas disléxicas, ou ndo.
Assim, cabe aos educadores e aos especialistas desenvolver respostas instrucionais flexiveis e caminhos que

favoregam o sucesso escolar possivel para cada aprendiz, independente do nivel de dificuldade.
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Programas remediativos devem ser utilizados de forma intensiva e sistemdtica, para que novas
aprendizagens e competéncias executivas sejam fixadas e generalizadas. Estes programas,
disponiveis comercialmente ou em publicagdes cientificas, t€m como objetivo promover o
desenvolvimento de competéncias especificas em duas grandes dreas: codificacdo/ decodificagcdao
(mecanica) e compreensdo (semantica). O aluno disléxico deve ter acesso a esta instru¢ao suplementar
fora da sala de aula, com o educador especializado, que ird escolher os melhores instrumentos e
orientar na execucao das atividades (CASTRILLON, 2013, p, 397).

Uma alternativa proposta por Dehaene (2012) € a reeducacdo sob forma de jogo no computador. Ressalta
que os jogos mais competitivos detectam o nivel da crianca e automaticamente se adaptam acompanhando o
progresso das criangas.

Nesse mesmo sentido, Castrillon (2013) salienta que os programas computadorizados apresentam
oportunidades diferenciadas para a sua pratica, bem como ajuste com o grau de dificuldade de acordo com o
nivel instrucional de cada aprendiz; interface motivadora; registro sistemdatico do progresso; facilidade de acesso,
em casa ou na escola. Também enfatiza que softwares de remediacao ndo sao apenas joguinhos, mas atividades
que oferecem desafios gradativos, de acordo com a taxa de sucesso do aluno e, além disso, produzem feedback
para o educador.

Segundo Sampaio (2014), os jogos ou programas mais eficazes para desenvolver as habilidades de
leitura, como em criangas com dislexia, sdo aqueles que procuram reforcar as habilidades das criancas em
consciéncia fonoldgica, nomes de letras e sons, leitura e ortografia de palavras e leitura de frases simples. A
autora ainda sugere um programa de reeducac@o que inclua: atividades que desenvolvam a consciéncia fonolégica
— perceber, identificar e manipular os sons da linguagem oral; reconhecimento fonico —como as letras e os grupos
de letras representam os sons da linguagem oral; um trabalho com prontncia —decodificacdo e, ainda, leitura de
palavras a primeira vista (SAMPAIO, 2014).

Dehaene (2012) destaca que hd mais de vinte anos, uma série de especialistas da drea da leitura vem
desenvolvendo estratégias de reeducacao. O objetivo da maior parte delas € expandir a consciéncia fonémica
por meio de manipulacdes de letras e de sons.

E possivel, portanto, perceber que as atividades no computador podem tornar-se ferramentas que
contribuam para o desenvolvimento da aprendizagem da crianga disléxica. Logicamente que essas atividades
devem ser dosadas em sessdes cotidianas e renovadas ao longo das semanas. Muitos estudos e pesquisas
demonstram que a plasticidade cerebral no homem é maximizada pela repeticdo intensa de uma mesma tarefa,
intercalada por periodos de descanso. Entretanto, € importante que a reeducagdo suscite na crianca atengao e
prazer (DEHAENE, 2012).

Dessa forma, ao se tentar entender e ajudar os alunos, pesquisadores e professores estardo melhorando
o ensino para todos na sala de aula. Estratégias e novas metodologias de intervencao podem e devem ser
desenvolvidas para remediar dificuldades especificas.

O certo € que existem maneiras de superar os problemas e amenizar as dificuldades apresentadas,

avancando na compreensao das bases neurais da leitura em criangas disléxicas, auxiliando-as de forma efetiva no
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processo de aprendizagem, promovendo um espago para que ela possa “‘sentir’ as letras, reconhecendo grafemas,
morfemas e sons, estimulando as habilidades fonoldgicas e consequentemente de compreensao, minimizando o
impacto da dislexia em suas vidas.

Sendo assim, com base nos pressupostos tedricos estudados até aqui, este trabalho buscou aplicar, em
alunos diagnosticados com dislexia, da rede municipal de ensino de Cerro Largo/RS, um software com jogos
que promovam a reeducacio da leitura por meio do desenvolvimento da consciéncia fonoldgica. A vista disso,
no préximo ponto, serd abordado sobre o uso dos jogos como atividade de intervencao as dificuldades de

aprendizagem.

Revisdo sobre o uso dos jogos como intervencdo as dificuldades de aprendizagem

Alunos com dificuldades de aprendizagem em decorréncia da dislexia estdo cada vez mais presentes nas
salas de aula. O fato € que essa realidade tem sido um desafio para os profissionais de educacio que buscam
alternativas e métodos para ajudar os alunos no desenvolvimento de suas competéncias.

De acordo com Castrillon (2013), contrapondo-se a ideia de que o aluno ndo aprende porque nao quer,
alguns educadores perceberam que a fonte do fracasso estaria nos defeitos estruturais da instituicao escolar,
causados pelo conservadorismo ou até mesmo pelo despreparo humano e material de algumas institui¢des.

Ocorre que, independentemente de culpados, a realidade educacional e as dificuldades de aprendizagem
precisam ser pensadas e consideradas no planejamento educativo. Segundo Castrillon (2013), as estratégias de
intervencdo desenvolvidas para remediar dificuldades especificas tém provado seu valor pedagdgico para a
populacdo estudantil em geral em vérios paises, como Portugal, Estados Unidos, Panamé e Fran¢a, em forma de
softwares com jogos educativos. No Brasil, como relatado no item anterior, essa € uma pratica ainda pouco
desenvolvida que tem despertado mais interesse entre profissionais da drea médica.

As descobertas relacionadas a plasticidade cortical para quem tem dislexia conduziram a criagdo de
um programa de intervencdo baseado em treinos sucessivos, denominado “Fast ForWord” (MERZENICH
et.al. 1996; TALLAI et al., 1996). A hipdtese € a de que este treinamento levaria a uma reorganizagao neuronal
e, assim, a uma melhora no desenvolvimento das habilidades de linguagem. Os treinos seriam realizados por
meio de um programa computadorizado, no qual palavras, sentengas e estimulos nao verbais (imagens) seriam
expandidos.

O treinamento, voltado para criancas de 5 a 10 anos de idade, continha dois jogos audiovisuais, sendo
um verbal e outro ndo verbal. No jogo ndo-verbal, a crianga ouvia um par de estimulos auditivos, apresentando
caracteristicas semelhantes aos fonemas do ingl€s, e deveria associd-los aos estimulos visuais correspondentes
natela, na ordem correta (exemplo: sons com animais correspondentes). No jogo verbal, a crian¢a ouvia um par
de silabas compostas por consoante e vogal, e deveria associd-las aos simbolos da tela, na ordem correta (som-

grafo-fonémico). Os jogos eram adaptados automaticamente de acordo com o desempenho da crianca. Para
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treinar a efetividade dos jogos, sete criangas com alteracdes de linguagem foram submetidas aos jogos, durante
quatro semanas, por 20 minutos por dia. Os resultados mostraram que, das sete criangas treinadas, cinco
apresentaram evolucdo no desempenho, dia apds dia (MERZENICH et al. 1996).

De acordo com Thibodeau (2007), trés pontos devem ser considerados em um treinamento
computadorizado: o tipo de estimulo (com utilizacio de imagens, recursos multimidias, jogos desafiadores), o
fato da interacdo ser ativa por parte do participante e a frequéncia com que o treino € realizado. Para Kelly e
Garavan (2005), a pratica decorrente de tarefas com jogos computacionais em criancas com dislexia pode
resultar em mudangas na ativagao cerebral como o aumento da ativagcdo em areas cerebrais envolvidas com a
tarefa ou a reorganizacdo da atividade cerebral. Musiek (2002) destaca duas formas de reorganizacio. A
primeira envolvendo a ativag¢@o de neur6nios ou conexdes neurais previamente inativas, € a segunda envolvendo
o surgimento de novas conexoes.

Baseados no treinamento de intervengao a partir de jogos computacionais para criangas com dislexia,
pesquisadores franceses desenvolveram um software e o aplicaram em um grupo de 12 criancas
diagnosticadas com dislexia entre 7 e 12 anos de idade. Essas criangas receberam o treinamento durante
cinco semanas, sendo cinco vezes por semana, durante uma hora didria. As atividades continham exercicios
de processamento fonoldgico, testes de leitura, atencdo e reconhecimento grafo-fonémico. Os resultados
mostraram que o grupo em estudo apresentou melhora significante no desempenho da consciéncia fonolégica
(MERZENICH et al. 1993).

Num segundo estudo, o mesmo treinamento foi aplicado em 29 criangas com dislexia, entre 5 e 12 anos
de idade, durante seis semanas, sete vezes por semana e 15 minutos por dia. Parte do treinamento era feito na
escola e outra parte na casa de cada participante, com acompanhamento dos pais.

Foram realizadas modificagdes nas tarefas propostas nos jogos para que o nivel de dificuldade fosse
compativel a idade dos participantes, j4 que nessa interven¢ao havia criangas menores. Os resultados mostraram
que o treinamento foi eficiente para maioria das criancas (72%), inclusive para as criangas de cinco anos de idade
(MERZENICH et al. 1993).

Castrillon (2013) ressalta que o trabalho de intervencao deve focar em dificuldades especificas. O educador
responsavel pode acompanhar e observar o desempenho de cada aprendiz e como ele responde aos desafios
instrucionais. O trabalho com jogos educativos para criangas com dificuldades de aprendizagem deve partir de
diagnéstico, levantamento de dados, para daf se pensar nas atividades de intervencdo, bem como tempo de jogo
e nivel das tarefas.

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 os jogos para os disléxicos devem estimular a pritica de competéncias bésicas, baseadas na

repeticdo, reconhecimento de sons, rimas, palavras, frases e silabas (CASTRILLON, 2013).
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Para Dehaene (2012), os softwares educativos podem ser uma ferramenta de auxilio no ensino de
criangas com dislexia. O primeiro passo € verificar quais so os principais distirbios apresentados no nivel
fonético pela crianga. Isso pode ser feito a partir de propostas de leitura oral, para que se possa identificar o nivel
e as particularidades das dificuldades. Apds reconhecer os principais processos desviantes durante o processo
de leitura, 0 jogo no computador entra como um tratamento de intervencao para os problemas detectados.

A partir do exposto, € possivel perceber que os jogos computacionais foram eficazes para maior parte
das criancas testadas. Os softwares tem sido uma pratica desenvolvida fora do Brasil e t€m demonstrado resultados
positivos em relacido a melhoria do desempenho fonolégico em criangas com dislexia.

Diante disso, acredita-se no uso dos jogos como intervencdo as dificuldades de aprendizagem,
principalmente no que se refere a criangas com dislexia, foco principal deste estudo. E necessario, diante
da realidade que se tem nas salas de aula, que o Brasil também desenvolva pesquisas na drea de Letras
com treinamentos que possam mostrar resultados e auxiliar no processo de ensino e aprendizagem dos

alunos.

CONCLUSOES

Este trabalho foi elaborado com o objetivo de apresentar o desenvolvimento de um projeto de extensdo
proposto para auxiliar as salas de recurso das escolas do municipio de Cerro Largo, a partir do uso de um
software como tratamento remediativo para alunos diagnosticados com dislexia. As atividades promovem estimulos
para ampliar a consciéncia fonémica a partir de jogos de identifica¢io e reconhecimento de letras, palavras,
frases, rimas e sons, aplicando e analisando sua eficdcia por meio da comparac¢ao dos desempenhos obtidos em
testes de leitura realizados antes e apds a utiliza¢@o do programa.

Até o momento, todos os participantes t€m demonstrado progressos em relacao a leitura. Os alunos t€ém
sido assiduos e participam ativamente das atividades propostas pela bolsista de Letras. Ao todo sdo quinze
participantes e os niveis de dislexia variam entre intermedidrio e avangado. Todos estdo motivados e, com isso,
espera-se alcancar resultados positivos até o final do processo.

Desse modo, espera-se que até o fim do desenvolvimento deste projeto, muitos problemas ainda sejam
superados pelos participantes, que o software seja um exemplo de alternativa metodoldgica, abrindo caminhos
para novas propostas escolares que atendam as diferentes necessidades dos alunos, promovendo, assim, uma
educacdo inclusiva e igualitdria para todos.

O certo € que o uso das tecnologias nas escolas vem se ampliando cada vez mais nesse novo cendrio do
século XXI. No entanto, € necessdrio que esse avango seja utilizado adequadamente e, principalmente, que os
educadores estejam capacitados a desenvolver projetos agregadores a partir do uso tecnoldgico, potencializando
o trabalho com tarefas diddticas, promovendo atividades que atendam as necessidades especificas de aprendizagem,

contribuindo para tornar mais significativo o processo de aprender.

Revista ELO - Dialogos em Extensio 15de 17
Vigcosa, MG - Volume 09, 2020.



Diante disso, espera-se que este trabalho possa contribuir para auxiliar os profissionais de ensino diante
das dificuldades dos alunos com dislexia, respeitando suas limita¢Ges e reconhecendo-os como seres humanos
capazes que, mesmo com problemas de aprendizagem, podem vencer os obstidculos e construir seus
conhecimentos. A dislexia ndo tem cura, mas pode ser amenizada com metodologias e estratégias que desenvolvam
as habilidades e contribuam como estratégia de intervencao para os processos desviantes apresentados pelos

alunos durante a leitura.
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