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Abstract. ABACADA is a special education technique based on a different
approach to literacy for children with specific needs. However, the application
of ABACADA is supported by the use of paper, cardboard and board games. In
this paper, a proposal for the use of digital games for the ABACADA method
is presented, along with guidelines for the construction of these games. The
initial assessment of the created games showed acceptance by the teachers. As
a continuation of the project, the games will be integrated into a platform to be
used in the classroom.
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Resumo. O ABACADA é uma técnica de educacdo especial, que utiliza
uma abordagem diferente para a alfabetizacdo de criancas com necessidades
especificas. Entretanto, a aplicacdo do ABACADA ocorre com o uso de papel,
cartolina e jogos de tabuleiro. Neste artigo é apresentada uma proposta
de utilizacdo de jogos digitais para o método ABACADA e diretrizes para
construcdo desses jogos. A avaliacdo inicial dos jogos criados mostrou
aceitacdo pelos docentes. Como continuidade do projeto, os jogos serdo
integrados em uma plataforma para ser utilizada em sala de aula.
Palavras-Chave ABACADA, alfabetizacdo, jogos.

1. Introducao

As necessidades especificas referem-se as condi¢Oes e caracteristicas que alguns
individuos apresentam e requerem politicas publicas em diversos segmentos. No campo
educacional, implicam nas diferentes formas de suporte, dentre os quais, adaptacdo
de curriculos, métodos, técnicas, recursos educativos e organizagdes especificos, que
possam atendé-los em suas reais necessidades e contribuir com seu desenvolvimento e
aprendizagem[Brasil 1996, Brasil 2015]. De acordo com [Rodrigues 2021], a deficiéncia
intelectual constitui o principal tipo de deficiéncia entre os alunos matriculados na
Educagdo Especial (68%), sendo que, destes, 45,6% sdo analfabetos. Por isso, a
necessidade por recursos tecnoldgicos para apoiar as atividades de ensino-aprendizagem
na educacdo especial ¢ uma demanda crescente. As caracteristicas desse tipo de ensino
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fogem ao tradicional quadro/giz e os docentes necessitam de técnicas especificas para
apoiar suas atividades [Oliveira 2010]. Nesse contexto, a alfabetizacdo costuma ser um
desafio para docentes da drea, uma vez que as criangas podem nao se adaptar ou assimilar
processos tradicionais.

Métodos como 0 ABACADA!, por sua vez, buscam proporcionar mecanismos
diferenciados para apoiar o processo de alfabetizacdo [Jofre et al. 2020]. O ABACADA
¢ amplamente aplicado em instituicdes como a Associagdo de Pais e Amigos de
Excepcionais (APAE). Entretanto, sua utilizacdo é comumente realizada com o emprego
de recursos manuais como papel, cartolinas e tabuleiros, que demandam esforco dos
docentes e podem nao ser eficientes para os estudantes. Na literatura, hd poucos
trabalhos sobre o ABACADA, limitando-se a apostilas, modelos e atividades e poucos
artigos sobre experimentos com o métodos, como o trabalho de [Jofre et al. 2020] e
[Cibele Vargas et al. 2022].

A APAE da cidade de Andird — PR — utiliza 0 ABACADA como meio de
alfabetizacdo e docentes da instituicdo constatam sua eficicia com criangas que nao se
adaptam ao método tradicional. Nessa linha, identificou-se a possibilidade de melhorar a
aplicagdo do método pelo uso da Tecnologia da Informacao (TI), mais especificamente, a
construcdo de jogos digitais para as atividades do ABACADA.

Este artigo apresenta as acoes conduzidas para a construcdo de jogos digitais para
o emprego do método ABACADA. Os jogos foram construidos utilizando os conceitos
do Design Centrado no Usudrio (DCU) e do Game Design. Os requisitos dos jogos foram
obtidos por meio de interacao com docentes da APAE, assim como a avaliagdo das versoes
dos jogos, que foram consideradas satisfatdrias pelos profissionais.

2. Fundamentacao Teérica

Nesta secdo sdo apresentados os conceitos que ampararam a construgdo deste projeto,
sendo eles os fundamentos do método ABACADA e o Design Centrado no Usuério, em
especial aplicado a jogos educacionais.

2.1. ABACADA

A estratégia de alfabetizacdo elaborada pela professora Claudia Mara da Silva, aqui
chamada de ABACADA, ¢ alicercada em dois métodos cldssicos: o Método Fonico
Sildbico e o Método Sodré. O método fonico, embora tenha surgido na Alemanha no
século X VI para ensinar a correspondéncia entre sons e letras, segundo [Rodrigues 2021],
somente na década de 1930 educadores dos Estados Unidos passaram a utiliza-lo para
alfabetizacdo de estudantes com deficiéncia intelectual. O método fonico € um sistema
em que se aprende o reconhecimento de palavras por meio da correspondéncia entre letras
€ sons.

Esse método de ensino busca primeiro apresentar o principio alfabético, que é o
entendimento de que hd uma relagdo entre uma letra e sua posi¢do € o som que ela tem
na palavra. Neste sentido, dependendo da posi¢do, a letra muda de som. De acordo com
pesquisas citadas por [Silva 2015], especialistas internacionais apontam que o método
fonico € eficaz para alfabetizacdo, pois estudantes que fazem uso do método tém as regides

"https://abacadadesafiosdoaprender.com.br/
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do cérebro associadas a escrita e coordenacdo motora mais ativadas em comparagdo a
criancas que utilizam outros métodos.

O método Sodré, utilizado no Brasil a partir de 1940, consiste no ensino
sistemdtico de silabas. Segundo [Silva 2015], primeiramente sdo ensinadas todas as
silabas com a vogal A, posteriormente, palavras e frases com a mesma vogal. O método
foi amplamente utilizado no pais e era apresentado por meio de cartilhas. As cartilhas
do Método Sodré trazem as li¢des organizadas de acordo com um processo considerado
“rapido”, de acordo com o qual os alunos sdo inseridos imediatamente na aprendizagem
das sentengas, palavras e silabas, sem um periodo preparatério [Makowiecky et al. 2021].
Para exemplificar as orientacOes contidas na cartilha, [Silva 2015] cita: “O professor
escrevera somente a palavra pata, feito isso explicard as criangas que a palavra pata é
pronunciada em duas vezes e entdo escrevera pa ta”.

Embora baseados nos dois métodos citados, a proposta de alfabetizacdo “Desafios
do Aprender”, desenvolvida por Silva, incorpora importantes adaptacdes para tornar o
ensino mais atrativo e lidico. Nas palavras da autora, “A interagdo entre o ludico,
0 cognitivo e o psicoldgico € indispensdvel para aflorar as potencialidades do aluno
deficiente intelectual” [Silva 2015].

Neste trabalho € explorado este aspecto ludico, como exposto no decorrer do texto,
pois 0 ABACADA utiliza vérios jogos de silabas, palavras, frases e textos. A criadora do
método enfatiza que ele colabora para o desenvolvimento cognitivo, permite 0 aumento
da autonomia e a construc¢ao da autoestima [Silva 2021].

O método ABACADA baseia-se no ensino da silaba, ndo do nome de cada letra
do alfabeto. Cada letra € agregada a vogal a ser trabalhada com a crianga. Na imagem
mostrada na Figura 1 é exemplificada a vogal A. Todas as consoantes sdo estudadas em
conjunto com esta vogal antes de se prosseguir para vogal O, e assim sucessivamente. Para
o ensino de palavras, a silaba CA de cachorro, por exemplo, se junta ao MA de macaco,
formando a palavra CAMA. E importante enfatizar que se ensina o0 CA do cachorro e nio
0 C (cé) do cachorro.

';.\_:__r____’_'f F 5;:* @ [ B
A 'BA|CA|DA FA|GA
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JA | LA MA|NA PA qua
- AN K
RA SA TA VA XA |ZA

Figura 1. Abordagem de ensino de silabas do ABACADA - Vogal A. Fonte:
[Silva 2021]

Destaca-se que a aplicacdo do método € fortemente apoiada por recursos
audiovisuais, como fotos, videos e jogos eletrOnicos e de tabuleiros, que fazem referéncia
a silaba no processo de aprendizagem [Jofre et al. 2020]. Por isso, o produto desenvolvido
neste trabalho € fortemente baseado em jogos.



XXIII Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2024) - Manaus/AM Trilha: Educagdo

Ainda sobre o método ABACADA, € importante destacar que devem ser
propiciadas tentativas e tolerdncia a erro para que o conhecimento se desenvolva.
A aprendizagem deve ocorrer de forma progressiva, “iniciando com a consciéncia
fonoldgica até chegar a leitura e a escrita de pequenos textos” [Silva 2015].

2.2. Design Centrado no Usuario e Game Design

O Design Centrado no Usudrio (DCU) é uma abordagem sistemadtica e criteriosa que
coloca o usudrio no centro do processo de design de um produto ou servigco, além de
engaja-lo durante todo o desenvolvimento do produto ou servico [Farao et al. 2020]. O
DCU é representado por um ciclo, mostrado na Figura 2, com etapas como: Identificagao
das necessidade; Definicao dos requisitos; Criacao de Protétipos; e Testes e Avaliagdes.
Nessa linha, o propdsito € criar produtos que sejam tteis aos usudrios, atendam suas
necessidades e estejam adaptados as suas caracteristicas [de Souza e Savi 2015].

Especificacdo do
contexto de uso

Testes / Avaliagoes Definigdo de Requisitos

Geracao de Prototipos

Figura 2. Modelo de DCU - Adaptado de [Torres et al. 2018]

O DCU possui alguns principios. Dentre os citados por [de Souza e Savi 2015],
pode-se destacar: foco no usudrio, envolvimento ativo dos usudrios, desenvolvimento
evolutivo, representacdo simples, prototipacdo, avaliagdo do uso no contexto, e design
holistico.

Ainda segundo [de Souza e Savi 2015], o DCU vem sendo amplamente
empregado por criadores de produtos educacionais. Por isso, esta abordagem foi utilizada
durante o desenvolvimento dos jogos para aplicacdo do ABACADA.

Para criacdo de jogos, desde a concepcdo até a implementagdo final, devem ser
definidos alguns elementos, tais como enredo, personagens, cendrios, sons, pontuacao,
entre outros. Esse processo é conhecido como game design. Nao existe uma regra
Unica sobre como se criar jogos educativos, no entanto, [Valenza et al. 2018] compilaram
algumas diretrizes, visando orientar o processo de desenvolvimento. Algumas mais
relevantes ao contexto deste trabalho sdo: permitir instrugdes faladas, utilizar fontes que
facilitem a leitura, adequar o tempo de interagao a idade, utilizar icones significativos para
substituir ou colaborar com os textos, preferir reconhecimento em vez de recordacdo, usar
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interface predominantemente visual, utilizar personagens para interacao, utilizar mais de
uma forma de representar a informacao, e definir objetivos claros.

Esses aspectos foram levados em consideragcdo durante a criacao dos jogos objetos
do presente trabalho.

3. Materiais e Métodos

O desenvolvimento deste projeto foi realizado com o emprego de Design Centrado no
Usuario (DCU), com diretrizes do Game Design citadas na subsecdo 2.2. Para o projeto,
foi montada uma equipe multidisciplinar pela APAE, na qual participaram trés professoras
que empregavam o ABACADA em suas turmas, duas diretoras e um profissional da 4rea
pedagégica. A equipe da APAE foi o centro do processo de design, uma vez que nesta
etapa de desenvolvimento ndo houve a participagdo dos alunos, e foram consideradas as
demandas e expectativas do ponto de vista dos profissionais.

Na equipe técnica, atuaram programadores, profissionais da drea de Interacdo
Humano-Computador (IHC) e profissionais da drea de Educacdo em Computacdo. O
trabalho conjunto de equipes com técnicas e habilidades distintas para constru¢do de
jogos é uma estratégia destacada no conceito de Game Design [Frosi et al. 2016]. Nas
subsecdes seguintes serdo descritas as atividades realizadas em cada etapa do ciclo de
DCU.

3.1. Identificacao das Necessidades e Especificacao do contexto de uso

A proposta do uso de jogos para 0o ABACADA surgiu na APAE, que levantou a hipétese de
que o uso de jogos digitais poderia aumentar a eficicia e eficiéncia do emprego do método,
uma vez que as atividades eram realizadas em papel, cartolinas e materiais nao-digitais. A
partir desta necessidade, foram conduzidas atividades para a equipe técnica compreender
as caracteristicas do método e especificar o contexto de uso dos jogos. As acdes foram
conduzidas com as seguintes estratégias descritas por [Teixeira 2022] e [Pereira 2019]:

* Brainstorming: nessas sessoes, a equipe pedagdgica descreveu suas atividades,
apresentou e discutiu ideias, dificuldades, expectativas e os processos relacionados
ao emprego do ABACADA;

* Entrevistas: foram realizadas entrevistas direcionadas e semi-estruturadas com as
docentes para esclarecer dividas ou detalhar aspectos considerados importantes;

* Etnografia: um desenvolvedor foi convidado pelas docentes para participar de
trés aulas, de forma a permitir uma maior imersao no método e obter uma
experiéncia sobre as estratégias de aplicacdo do método.

Nas agOes citadas, foram identificadas as principais caracteristicas que os jogos
deveriam contemplar para apoiar o uso do ABACADA. Essas informagdes foram
organizadas em: (a) o contexto de uso; (b) as caracteristicas dos alunos; e (c) as
perspectivas da ferramenta do ponto de vista da equipe pedagdgica, e sdo mostradas
Tabela 1.
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Tabela 1. Carateristicas dos jogos para o ABACADA

Informacao

Descricao

Contexto de uso

O ABACADA ¢ praticado com atividades similares a jogos de tabuleiro
e exercicios de ligar, relacionar e preencher, alguns especificos e outros
adaptados. Toda preparagdo das atividades € feita pela docente e o aluno
executa a atividade.

Caracteristicas
dos alunos

Criangas que necessitam de técnicas especiais para alfabetizacdo, mas
apresentam certa facilidade com tecnologia e sdo aficionados por super
herdis. A proposta de super herdis € muito explorada pelas docentes nas
atividades, por exemplo, na apresentacdo de feedbacks ao término das
tarefas e tornou-se uma exigéncia para os jogos.

Expectativas para
0S jogos

A expectativas das docentes € por um conjunto de jogos que permita
executar tarefas do método ABACADA, reaproveitando atividades da
apostila base ou com atividades desenvolvidas pelos profissionais da

APAE, de forma digital e interativa em computadores desktop.

Na sequéncia, foram conduzidas as acdes de Especificacdo dos Requisitos.

3.2. Definicao de Requisitos

Esta etapa teve por objetivo definir os requisitos dos jogos para o ABACADA. Pode-
se afirmar que o principal requisito para os jogos era a constatacdo de que o mesmo
poderia ser aplicado para apoiar uma atividade do método ABACADA e, nessa linha, a
defini¢do das tarefas, regras, pontuagao e sequéncia de a¢cdes seriam definidas pela equipe
profissional da APAE.

Entretanto, havia a divida sobre como os jogos seriam desenvolvidos da melhor
maneira possivel. Apds consultar a literatura, foi possivel concluir que niao havia
diretrizes especificas para jogos com o0 ABACADA e as diretrizes existentes para games
tinham objetivo de entretenimento ou atendiam dominios especificos e poderiam nao
apoiar adequadamente os jogos em virtude das especificidades do ABACADA. A equipe
da APAE com a equipe técnica propuseram um conjunto de diretrizes que deveriam ser
observadas no desenvolvimento de todos os jogos, sendo elas:

* DRI - Usar cores sélidas e neutras no fundo das telas e evitar cores fortes ou em
quantidades excessivas;

* DR2 - Fontes devem ser legiveis, de forma que destaquem as silabas. Devem ter
um tamanho apropriado por volta do tamanho de 20 pontos;

* DR3 - Emissao de feedback positivo sobre acertos das atividades, por exemplo,
sons de aplausos, imagens do avatar de super herdi e pédios podem ser aplicados
para evidenciar o acerto da atividade. Para feeback negativo, usar frases amigéaveis
para ndo frustrar o aluno, por exemplo: “Vamos tentar novamente?” e sons que
permitam indicar o erro sem desmotivar o aluno;

* DR4 - Recursos de ensino: o ensino do ABACADA estd fortemente relacionado
ao uso da silaba (Consoante + vogal) em conjunto com o texto, o dudio e a imagem
representativa, por exemplo: a silaba BA tem seu dudio especifico e € representada
pelaimagem da banana. Assim, os contetidos na aplicacdo devem ser apresentados
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com esses trés elementos combinados?. As imagens associadas devem ter uma
resolucido que nao deteriore a imagem, de forma que a mesma seja clara para o
participante e permita identificar o objeto e a relacdo com a silaba;

* DRS5 - Adequagdo consciente das acdes em papel para o meio digital, uma vez
que tarefas manuais podem ndo ter uma adaptacdo ergondmica para 0 jogo.
Assim, acdes como pintar e circular poderdo ser substituidas por a¢cdes mais bem
suportadas pelo computador como a sele¢do, clicar, apontar, pincar, arrastar dentre
outras.

Ainda, a constru¢do dos jogos deveria ser cuidadosamente discutida entre os
desenvolvedores e a equipe pedagdgica da APAE para garantir a efetividade do uso da
tecnologia no método ABACADA.

3.3. Geracao dos Protétipos e Criacao dos jogos

Neste etapa, foram desenvolvidos os jogos para 0 ABACADA. Inicialmente, o objetivo
eram os prototipos, porém foi possivel avangar e construir versdes funcionais dos jogos,
que poderiam ser utilizadas por completo. Os jogos foram desenvolvido na plataforma
Godot® e seguiu as diretrizes propostas na etapa anterior.

Para esta etapa, foram desenvolvidos jogos para o nivel de Silaba do ABACADA,
e as atividades seriam focadas na silaba A, que € a etapa inicial de aplicacao do método e,
segundo os docentes, uma das mais desafiadoras. Em trabalhos futuros, serdo adaptados e
desenvolvidos jogos para as demais silabas, assim como jogos para os niveis de palavras,
frases e textos.

Foram desenvolvidos 08 jogos propostos pela equipe da APAE: (1) Acerte a silaba;
(2) Jogo da Memoria; (3) Jogo da Trilha; (4) Jogo de Arrastar; (5) Jogo de Colorir (Clicar);
(6) Jogo de Colorir (Pintar); (7) Jogo de Estourar baldes; (8) Jogo Encontre a silaba. Por
limitacao de espago no artigo, serdo apresentadas interfaces somente do jogo Encontre a
Silaba, mas as interfaces do demais jogos podem ser acessadas no Drive*. Posteriormente,
as imagens serdo disponibilizada no Zenodo, seguindo as diretrizes de Open Science.

Para cada jogo, foi desenvolvida uma interface inicial contendo os opcoes de
Jogar, Como jogar e Sair, conforme exemplificado na Figura 3a. O botao Jogar direciona
para a tela do jogo, conforme exemplo mostrado na Figura 3b do jogo Encontre a Silaba;
o botdo de Como jogar direciona para uma interface que contém uma explicagdo sobre a
estratégia do jogo; e o botdo Sair encerra a aplicacio.

Na configuracdo dos jogos, cada aluno recebe um avatar de um super heréi, que
¢ utilizado para apoiar as atividades e aumentar o engajamento dos estudantes com as
atividades. O super her6i é usado em algumas atividades, como o jogo de Estourar os
balées, mostrado na Figura 3c e na tela de apresentagdo dos resultados, mostrada na
Figura 3d.

Destaca-se que a sele¢ao dos jogos e a indicagcao de qual super her6i serd utilizado
para cada aluno, assim como a gestdo dos resultados é feita por meio de um plataforma

2Exceto em situacdes orientadas pela equipe da APAE.
3https://godotengine.org/
*https://11nk.dev/IdvM8
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ENCONTRE A SILABA CreoTtE NS s O

(c) Tela do jogo Estoure os bal6es com o (d) Tela de encerramento dos jogos com
super heraéi. o super heroi

Figura 3. Telas de um jogo do ABACADA

de gestdo integrada que estd sendo desenvolvida junto com este projeto, mas ndo sera
explicada em detalhes, pois o objetivo deste artigo sdo os jogos.

Com os jogos produzidos, os mesmos foram avaliados pela equipe da APAE,
conforme explicado na préxima subsecao.

3.4. Avaliacao com Docentes

A avaliagdo dos jogos foi realizada com a técnica de Avaliagdo Participativa, que segundo
[Cybis et al. 2015] € uma técnica na qual o avaliador especialista retine-se com 0s usudrios
para realizar uma simulac¢do de uso de um sistema. Na APAE, diversas versdes foram
apresentadas para os membros da equipe pedagdgica, que simularam, junto com o
avaliador cendrios de uso da aplica¢do. Na avaliacdo a equipe verbalizou pontos positivos,
sugestoes de melhorias e dificuldades encontradas nos jogos. Destaca-se que as avaliacdes
foram realizadas com a equipe pedagdgica da APAE e ndo teve a participagdo dos alunos,
acdo que serd conduzida em trabalhos futuros. As informagdes foram registradas e
analisadas e geraram as informa¢des mostradas na Tabela 2.

Os pontos a melhorar, identificados na avaliag@o serdao aperfeicoados nas versoes
futuras utilizando técnicas de pontuacdo e recompensa existentes nos conceitos de
Gamificacao [Murr e Ferrari 2020] e a necessidade de inclusdo de estratégias e métricas
para acompanhamento de desempenho educacional dos alunos durante o uso.

4. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou um projeto para criar jogos digitais para apoiar o emprego
do método ABACADA em unidades da APAE. Foram propostos 08 jogos que foram
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Pontos Descricao
Positivos A dindmica dos jogos refletem a realidade dos exercicios do
ABACADA.

Assumiu-se que os jogos poderdo motivar a participa¢ao dos alunos.

O uso dos super her6is e dos desenhos foram considerados satisfatorios.
Feedback de erros ou falha do estudante ficou apropriado, pois é um
elemento sonoro e visual que motiva o aluno a tentar novamente sem
menosprezar as agdes anteriores

O uso da combinacdo 4udio, silaba e imagem representativa ficou
apropriada

Melhorar Criar um método de pontuacdo e recompensa com elementos visuais e
desenhos ao invés de nimeros.

Abordagem de métricas para acompanhamento do desempenho dos
estudantes pela equipe da APAE.

Tabela 2. Pontos positivos e a melhorar nos jogos do ABACADA

avaliados com a equipe da APAE e obteve-se bons resultados. Ainda, neste trabalho,
foram definidas diretrizes que serdo aplicadas no desenvolvimento dos demais jogos.
Essas diretrizes poderdo ser refinadas apds experimentos com os estudantes, processo esse
j autorizado pelo Comité de Etica em Pesquisa com Seres Humanos conforme CAAE
77523024.0.0000.8123.

Espera-se, j4 com essa primeira versdo dos jogos, proporcionar as docentes e
alunos do método ABACADA recursos que possam auxiliar o emprego do método de
maneira eficaz e eficiente, com uma experiéncia interativa, aumentando o engajamento
dos alunos e apoiando o acompanhamento do desempenho pelos docentes.

Como trabalhos futuros, pretende-se aumentar o nimero de atividades no formato
de jogos a medida que avaliacdes com os alunos sejam realizadas, assim como integrar
os jogos e os dados de desempenho dos alunos em uma plataforma de gestdo para os
docentes. Os jogos e a plataforma serdo disponibilizados em um projeto Open Source.
Ainda, espera-se melhorar o sistema de pontuagdo e premiacao dos jogos com estratégias
de gamificacdo especificas, que estao em fase de pesquisa e desenvolvimento.

Por fim, considera-se também, como trabalho futuro uma a¢do em conjunto com
a APAE para o desenvolvimento e/ou emprego de métodos e técnicas para acompanhar
o desenvolvimento dos alunos com o uso dos jogos para 0 ABACADA, de forma que
seja possivel uma constante melhoria nas caracteristicas das aplicacdes e na proposicao
de novos jogos e atividades.
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