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Resumo

No Brasil, uma das principais causas que influenciam os estudantes a apresentarem
dificuldades durante o processo de leitura sdao os disturbios de aprendizagem, entre eles
podemos citar a dislexia. Buscamos com esse trabalho apresentarmos uma proposta de
intervengao para trabalhar a leitura de alunos diagnosticados com dislexia que frequentam
uma escola do municipio de Cerro Largo. A proposta consiste em aplicarmos um software
denominado “Estimugame”, este que auxiliard como estimulo para elevar a consciéncia
fonémica, através de jogos de identificagdo e reconhecimento de sons, letras, palavras,
frases e rimas, analisando sua efetividade por intermédio da comparagao dos desempenhos
atingidos em testes de leitura efetuados antes e apo6s a utilizagdo do programa. As
atividades estdo em fase de desenvolvimento, porém ja podemos comprovar uma evolugao
positiva na leitura dos participantes disléxicos. Assim, esse software mostra que sao
necessarias metodologias diferenciadas e desenvolvidas especialmente para atender as
individualidades e dificuldades apresentadas por esses alunos, sempre buscando uma
educagdo de qualidade e inclusiva.
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Introducio
Para o sujeito que aprendeu a ler e escrever com facilidade fica dificil imaginar que
para muitos estudantes o processo de aprendizagem da leitura ¢ longo com muitos
obstaculos. Na educagdo fundamental ¢ requisitado do aluno, que ele seja capaz de ler e
escrever fluentemente, o que para muitas criancas que apresentam algum disturbio de
aprendizagem, essa tarefa ¢ sentida como quase impossivel, ainda mais, se ndo disporem

de um acompanhamento diferenciado e o desenvolvimento de metodologias especificas.
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Dentre os muitos disturbios de aprendizagem que sdo amplamente discutidos,
principalmente por pesquisadores e docentes, esta a dislexia. A Associacao Brasileira de
Dislexia (ABD) classifica a dislexia como um transtorno especifico de aprendizagem de
origem neurobiologica, caracterizada por dificuldades no reconhecimento preciso e/ou
fluente da palavra, na habilidade de decodificacdo e soletragdo. Essas dificuldades
normalmente resultam em um déficit no componente fonoldgico da linguagem e sao
inesperados em relacao a idade e outras habilidades cognitiva.

De acordo com pesquisas estatisticas realizadas pela ABD, a dislexia ¢ um dos
distirbio mais recorrente nas salas de aulas e acomete entre 0,5% e 17% da populagdo
mundial. Segundo avaliagdes multi e interdisciplinares/ 2013-2016, dessa mesma
institui¢do, 56% dos estudantes brasileiros sao disléxicos, sendo que, 41% apresentam um
grau severo de dislexia, 42% um grau moderado e 17% um grau leve.

As porcentagens mencionadas anteriormente revelam a existéncia de um enorme
numero de disléxicos inseridos no meio escolar, refor¢cando ainda mais a necessidade e
urgéncia de professores, familias e alunos das licenciaturas conhecerem sobre o assunto, o
que raramente acontece. Vale destacar que, quanto mais cedo for diagnosticada a dislexia,
mais cedo se poderd desenvolver uma intervencdo adequada para cada caso buscando
mecanismos para uma reeducacao da leitura.

Buscando estratégias e metodologias que visam estimular o processo de leitura de
criangas e jovens diagnosticados com dislexia, o programa de extensao “Monitoramento da
sala de recursos das escolas municipais de Cerro Largo - uso de software para praticas de
leitura em alunos com dislexia”, propde a aplicagdo de um software com jogos e atividades
desenvolvidas especificamente para esse publico alvo. O referido projeto estd em fase de
desenvolvimento, o mesmo € uma parceria entre o curso de Letras da Universidade Federal
da Fronteira Sul (UFFS) e a Secretaria Municipal de Educagdo do Municipio de Cerro
Largo.

O projeto de extensdo, aqui descrito, tem como objetivo principal aplicar o
software “Estimugame” na reeducacdo da leitura de alunos diagnosticados com dislexia. O
matematico e neurocientista francés Stanislas Dehaene (2012) destaca que a grande
maioria das criangas disléxicas pode, assim, aprender a ler, mesmo com uma discrepancia
em relacdo a outros estudantes com a mesma idade. Ademais, os beneficios alcancados se
mantem por um longo periodo. No geral, a decodificagdo das palavras se torna mais eficaz.

A fluéncia na leitura é algo que continua a incomodar essas criangas: depois da reeducagdo



elas sabem ler, mas com lentiddo. E necessario, portanto, que essas criangas continuem a

ler mais e mais, a fim de enriquecer seu vocabulario visual dos grafemas e dos morfemas.

Metodologia

Pesquisas referentes a dislexia apontam que as dificuldades de leitura na maioria
dos individuos sdo oriundas por déficits basicos na decodificacao fonoldgica ou falta de
organizacao segmental no nivel das palavras e frases. Sabe-se que a dislexia ndo possui
cura nem uma medica¢do especifica para o seu tratamento, entretanto, ¢ possivel buscar
caminhos para amenizar os sintomas através de metodologias e tratamentos que
diferenciam na forma de ensino-aprendizagem.

Uma metodologia que tem sido proposta por pesquisadores, que se dedicam a esse
tema, sdo os softwares educativos. Dehaene (2012) aponta que a informadtica fascina as
criangas e sugere que uma das possiveis estratégias consista em apresentar a reeducacao
sob forma de jogo no computador. Também, evidencia que os softwares podem ser
adaptados a cada crianga considerando suas individualidades e dificuldades.

Nessa mesma perspectiva, Castrillon (2013) destaca que os programas
computadorizados apresentam possibilidades distintas para a sua pratica, assim como
ajuste com o grau de dificuldades conforme o nivel instrucional de cada estudante;
interface motivadora; registro sistematico do progresso; facilidade de acesso, podendo ser
tanto na escola como em casa. Esse autor evidéncia que os softwares de remedia¢do ndo
sdo somente joguinhos, mas atividades que proporcionam desafios gradativos.

Adotando a metodologia sugerida por Dehaene (2012) e Castrillon (2013), os
softwares educativos podem ser uma ferramenta de apoio no ensino de discentes com
dislexia. Dessa maneira, o publico-alvo desse estudo sdo alunos diagnosticados com
dislexia que frequentam a Escola Municipal Padre José¢ Schardong, localizada no
municipio de Cerro Largo. Para tanto, juntamente com a coordenacdo pedagogica e
professores da escola buscou-se os alunos disléxicos. Assim, ao todo foram selecionados
oito participantes, na faixa etdria de seis a catorze anos.

Selecionados os alunos participantes, a primeira atividade realizada foi a gravagao
da leitura de texto narrativo “Espelho no cofre”, para posteriormente comparar 0s
desempenhos obtidos em testes de leitura e consciéncia fonoldgica, aplicados antes e apos
a utilizacdo dos jogos. Como ja mencionado, o programa esta em fase de desenvolvimento,

consequentemente os resultados apresentados sdo parciais. Ao final desse programa de



extensdo pretendemos verificar se houve melhoras ou ndo no processo da leitura,
principalmente quanto as dificuldades arrolhadas na primeira leitura.

Em relagdo ao software, este foi desenvolvido pela coordenadora do projeto, o
aplicativo foi nomeado como Estimugame (jogos de estimulo). De acordo com a
coordenadora Jeize de Fatima Batista (2017), as atividades que compdem o aplicativo
baseiam-se nas tecnologias assistidas, bem como no material Confias e em embasamentos
tedricos sobre o assunto. Os jogos propostos solicitam que os alunos repitam
palavras/frases (com reconhecedor de voz), encontrem o par (letras e silabas), achem letras
iguais, encontrem a palavra diferente, encontrem a linha da palavra (espécie de caga-
palavras, ou seja, entre varias letras ha a palavra que precisa ser encontrada) e que
encontrem a palavra que rima. Vale destacar que todas as palavras e silabas do jogo estdo
presentes no texto narrativo selecionado. O software ¢ aplicado aos alunos, na escola, uma
vez por semana durante uma hora. O projeto iniciou no segundo semestre do ano de 2018 e

tem previsao de termino no final do ano de 2019.

Desenvolvimento e processos avaliativos

Até o momento, todos os oito participantes vém demonstrando progressos positivos
em relacao a leitura. Os discentes tém sido assiduos e participam ativamente das tarefas
propostas pela bolsista de Letras. Os niveis de dislexia entre os participantes variam,
apresentam um grau leve, moderado ou grave. Todos os envolvidos estdo motivados,
consequentemente, esperam alcangar resultados positivos no final do processo.

Como exemplo podemos citar o caso da participante A, menina de oito anos de
idade que foi indicada para atendimento clinico-fonoaudiologico aos sete anos de idade por
apresentar, segundo posicionamento da escola, dificuldades de leitura. Em funcdo dessa
observacdo, ela se submeteu a um acompanhamento fonoaudidlogico, bem como realizou
mapeamento cerebral para um diagnostico mais preciso. Dessa maneira, a estudante teve
seu diagnostico de dislexia moderada aos sete anos de idade. Desde entdo, ¢ realizado um
tratamento regular com fonoterapia.

Na primeira leitura do texto narrativo identificamos que a aluna A constantemente
confunde letras que possuem formas visuais parecidas. Dessa maneira, a participante troca,
por exemplo, as letras “b” por “d”, “p” por “q”, “n” por “u”, e vice-versa. Dehaene (2012)
esclarece que isso ocorre por erros espaciais, ou seja, ela confunde “b” por “d” por serem
parecidas, em contraste, quase nunca se engana com letras que ndo necessitam da
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orientagdo, como “r” e “s”. A maioria dos participantes do projeto apresentam essas trocas.
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Durante a primeira leitura, percebemos também que ocorre a omissdo de letras
(como na leitura de “longa” por “loga”, “compra” por “copra”, entre outros). Ademais,
comete equivocos na juncdo intervocabular de palavras (como em “devolta” para “de
volta” e, também, em “nacasa” para “na casa”). Logo, a sua dificuldade fonoldgica ocorre
na percep¢do das partes sonoras diferentes que compdem a palavra, assim, a leitura
realizada do texto ¢ lenta e regularmente apresenta longas pausas, sendo que, a aluna tenta
separar corretamente as palavras nas frases.

De acordo com os dados indicados pelo software, até agora a estudante teve 235
acessos aos jogos, 520 erros e 800 acertos em atividades de nivel facil ao dificil.
Analisamos no inicio da realizacao dos jogos, que a aluna demorava em media dez minutos
para realizar atividades que focam em suas dificuldades, dessa forma, quando realizava a
tarefa de encontrar: o par, letras iguais, a palavra diferente e a linha da palavra,
demonstrava grandes dificuldades em acertar e realizar a tarefa. Agora, na ltima analise a
estudante levava em média cinco minutos para realizar as mesmas atividades.

Observamos também uma evolugao positiva na segunda leitura do texto, dado que,
a participante j& ndo realiza tantas pausas longas e consegue, ainda que com dificuldades,
separar corretamente as palavras das frases. Em rela¢do a trocas de letras semelhantes,
estas continuam ocorrendo, porém com menor recorréncia, € muitas vezes a propria aluna
corrige equivocos realizados durante leitura. Com isso € possivel afirmar que a menina
vem demostrando uma evolucdo positiva em relacdo as atividades e a leitura. Os erros
foram mais recorrentes nas primeiras semanas da iteragdo, enquanto a participante ainda
estava se adaptando aos jogos e treinando suas dificuldades. Notamos, também, que o
indice de erros vai diminuindo a propor¢do que joga e realiza as leituras.

Para concluir esse topico podemos destacar que tanto a Secretaria da Educagdo
como a comunidade escolar receberam de bracos abertos a proposta. Durante o
desenvolvimento do projeto ocorrem didlogos entre a professora regente da turma do
participante e a bolsista responsavel, com a finalidade de fazer um parecer em relagao ao
desenvolvimento do aluno, tanto em sala de aula como no projeto.

Com esse projeto tivemos a possibilidade de entender melhor as limitagdes,
dificuldades, inquietagdes e individualidades apresentadas por cada aluno disléxico. Além
disso, como discentes e académicos do curso de letras, estamos construindo conhecimentos
referentes a dislexia e as diferentes metodologias que estdo a nossa disposi¢ao para atender

as necessidades especificas desses alunos.



Consideracoes Finais

Este artigo foi elaborado com o objetivo de descrever o desenvolvimento de um
projeto de extensdao que tém como proposta o uso de um software como tratamento
remediativo para estudantes diagnosticados com dislexia. As atividades que ainda estdo em
desenvolvimento, promovem estimulos para amplificar a consciéncia fonémica apoiado no
jogo “Estimugame”, que trabalha com a identificagdo e reconhecimento de letras, palavras,
rimas, sons ¢ frases. A eficacia do uso de jogos computacionais ¢ analisada em testes de
leitura realizados antes e apds a utilizacao dos jogos.

Desse modo, as andlises parciais dos resultados revelam que o software ¢ uma
alternativa metodolédgica que vem demostrando resultados positivos. Os alunos manifestam
um fascinio pelo jogo computacional, e a cada encontro estdo motivados a superar suas
dificuldades mesmo apresentando diversos obstaculos.

Dessa forma, a coordenadora e a bolsista envolvidos no programa tém um papel
fundamental na intervengdo com estudantes disléxicos. A dislexia nao simboliza pouca
inteligéncia; ela solicita uma forma especial de aprender. Deste modo, ¢ necessario
reestabelecer a confianga da criancga, valorizando cada nova conquista e demostrando
vontade em ajuda-la a superar suas dificuldades. A dislexia deve ser reconhecida como
uma maneira diferente de aprender. Partindo dessa premissa, ¢ necessario abrir caminho
para novas e diferentes propostas escolares que englobam as inumeras dificuldades dos

estudantes, viabilizando, assim, uma educacao igualitaria e inclusiva para todos.
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