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Abstract. This paper presents a project to propose and define gamification stra-
tegies for digital games using the ABACADA method. ABACADA is a literacy
method used to teach literacy to people who do not adapt to the traditional
method. It includes playful activities, but does not incorporate game-based
approaches, which can contribute to student engagement and interest. In this
project, gamification mechanics and user profiles that could support ABACADA
were analyzed and proposed. Prototypes of the proposal were developed and
evaluated by teachers who used the method, considered it promising, and sug-
gested improvements to expand gamification in ABACADA.

Resumo. Este artigo apresenta um projeto conduzido para propor e definir es-
tratégias de gamificagdo para jogos digitais do método ABACADA. O ABA-
CADA é um método de alfabetizacdo utilizado para alfabetizar pessoas que ndo
se adaptam ao método tradicional. O ABACADA inclui atividades liidicas, mas
ndo incorpora abordagens baseadas em jogos, as quais podem contribuir para
o engajamento e interesse dos alunos. Neste projeto, foram analisadas e pro-
postas mecdnicas de gamificacdo e perfis de usudrios que poderiam apoiar o
ABACADA. Prototipos da proposta foram elaborados e avaliados por docentes
que utilizam o método, que a consideraram promissora e sugeriram melhorias
para ampliacdo da gamificacdo no ABACADA.

1. Introducao

A educacdo especial é uma drea que se destaca pela aplicacdo de técnicas especificas
para atender as demandas de criangas, jovens e adultos que apresentam algum tipo de
deficiéncia de aprendizagem. Nessa drea, € comum a utilizacdo de métodos, técnicas
e ferramentas que fogem ao convencional e buscam oferecer um processo de ensino e
aprendizagem mais humanizado, qualificado e inclusivo [Brasil 1996, Brasil 2015].

Considerando métodos de alfabetizacdo, o método ABACADA!, criado pela Pro-
fessora Claudia Mara da Silva, apresenta uma abordagem de ensino diferenciada, baseada
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no método fonico, com o objetivo de apoiar a alfabetizacdo de criangas, jovens e adultos
com necessidades educacionais especificas [Jofre et al. 2020]. O ABACADA ¢ ampla-
mente utilizado em institui¢des de ensino como as Associacoes de Pais e Amigos dos Ex-
cepcionais (APAE), além de institui¢des de ensino tradicionais, como método de apoio,
para alunos com dificuldades com os métodos comuns.

O método ABACADA tem despertado o interesse de docentes e especialistas na
area do ensino. Como consequéncia, a busca por ferramentas e aplicacdes com o objetivo
de apoiar o emprego do método, que na sua originalidade era aplicado em papel, tornou-
se uma realidade. Entretanto, 0 ABACADA nao incorpora em sua metodologia o uso de
estratégias de jogos, e docentes que atuam com o método assumem que a gamificacdo
pode ser um instrumento importante no processo de alfabetizacdo. Dessa forma, surge a
questao sobre quais estratégias de gamificagdo poderiam ser aplicadas em jogos digitais
para o método ABACADA.

Assim, este artigo descreve acoes para propor e definir estratégias de gamificacao
para jogos digitais para apoiar a alfabetizagao com o método ABACADA. Ao longo deste
trabalho, foram analisados modelos de gamificacao, definidos perfis de usudrios, projeta-
das e aprimoradas mecanicas possiveis de serem aplicadas aos jogos para esse método.

A principal contribui¢io deste artigo estd na proposic¢ao de perfis de jogadores e
mecanicas de jogos apropriadas para jogos assistivos para 0 ABACADA. Considerando o
aumento significativo do emprego deste método, assume-se que poderd haver um aumento
no numero de jogos e plataformas para este objetivo. Assim, com as mecanicas propostas
neste artigo, os jogos poderdo apresentar estratégias mais atraentes, convidativas a fim de
garantir o engajamento dos alunos.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: na Secdo 2, sdo apresentados os
principais conceitos que ampararam o desenvolvimento deste trabalho; na Secdo 3, sdo
apresentadas as acdes conduzidas para propor as estratégias de gamificacdo para o ABA-
CADA; na Secdo 4, sdo descritas as limitacoes e as ameacas a validade; e, na Secdo 5,
sdo apresentadas as consideragdes finais.

2. Fundamentacao Teorica

Esta secdo apresenta conceitos que amparam o desenvolvimento desta pesquisa sendo
eles, o Método ABACADA, Gamificacao e Trabalhos Relacionados.

2.1. ABACADA

O ABACADA ¢ uma estratégia de alfabetizacdo baseada em dois métodos: o método
fonico e o método Sodré [Coleti et al. 2024]. No método fonico, busca-se primeiro apre-
sentar o principio alfabético, que € o entendimento de que h4 uma relacdo entre uma letra
e sua posi¢ao e o som que ela tem na palavra. Neste sentido, dependendo da posi¢do, a
letra muda de som. O método Sodré € utilizado no Brasil desde a década de 1940. Esse
método ganhou destaque ao priorizar o ensino sequencial de silabas, no qual o processo
iniciava com a apresentagao de todas as silabas contendo a vogal ‘A’, progredindo para a
formacdo de palavras e frases com a mesma vogal. Amplamente difundido no Brasil, o
método era veiculado por meio de cartilhas que organizavam as ligdes em um ritmo consi-
derado “acelerado”, inserindo alunos diretamente na aprendizagem de sentencas, palavras
e silabas, sem uma fase preparatoria [Silva 2015].



Nessa abordagem, o método ABACADA baseia-se no ensino da silaba, e ndao do
nome de cada letra do alfabeto [Silva 2021]. Cada letra € agregada a vogal a ser trabalhada
com a crian¢ca. 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 a 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. Ainda, no ABACADA,
ensina-se o CA, do cachorro e ndo o C, (cé) do cachorro.
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Figura 1. Abordagem de ensino de silabas do ABACADA - Vogal A. Fonte:
[Silva 2021]

O método ABACADA ¢ disponibilizado por meio de uma apostila es-
pecifica [Silva 2021]. Os docentes podem empregar o método com o apoio de recur-
sos audiovisuais, fotos, imagens, tabuleiros e jogos eletronicos. No que tange aos jogos
eletrOnicos, destaca-se a plataforma NinoEdu [Coleti et al. 2024], que disponibiliza um
conjunto de atividades digitais baseadas nas tarefas do ABACADA. Essas atividades fo-
ram criadas com o apoio de docentes de unidades da APAE, para apoiar a aplicacao do
método. Os jogos da plataforma foram desenvolvidos com foco no ABACADA, uma vez
que, conforme discutido em [Merlin et al. 2024], os jogos utilizados ndo eram especificos,
e a maioria das atividades inerentes ao método eram realizadas em papel.

Por fim, ha uma expectativa pelo crescimento do interesse e da utilizacdo desse
método em institui¢cdes de educagao especial e também no apoio a educagao tradicional
mostram a necessidade de desenvolver recursos e tecnologia para apoiar a aplicacdo de
forma efetiva e coerente.

2.2. Gamificacao

A gamificacao pode ser definida como a aplicacao de elementos e mecanicas de jogos em
contextos de nao jogos [Deterding et al. 2011]. Esses elementos estao relacionados a trés
dimensdes principais: mecanica, dindmica e estética [da Silva et al. 2014].

A mecéanica da gamificacdo é considerada uma espécie de “caixa de ferramen-
tas”, composta por elementos que possibilitam a funcionalidade do processo gamificado
[Zeybek and Saygi 2024]. Entre essas mecanicas, destacam-se o uso de avatares, emble-
mas, pontos, niveis, tabelas de classificacdo, recompensas virtuais, desafios e missdes
[Alsawaier 2018]. A dinamica e a estética, por sua vez, estdo associadas as experiéncias
subjetivas dos usudrios, envolvendo emocdes, sentimentos e interacdes com o ambi-
ente gamificado. A dindmica e estitica podem incluir desafios, competi¢des, controle,
exploracdo e companheirismo [Zeybek and Sayg1 2024].



E importante ressaltar que a gamifica¢iio ndo se trata simplesmente de transfor-
mar um conteudo educacional em um jogo digital. Em vez disso, refere-se a incorporagao
de elementos de jogos para aprimorar o aprendizado, incentivar comportamentos positi-
vos € aumentar o engajamento dos usudrios [Alsawaier 2018]. Quando inseridos em um
ambiente gamificado, os usudrios tendem a se envolver voluntariamente com os desafios
propostos, motivados pelo senso de diversao e realizacdo pessoal. Isso ocorre porque a
gamificacio desperta o prazer intrinseco de realizar atividades, favorecendo um aprendi-
zado mais eficaz e estimulante [Alsawaier 2018].

Na educacdo ndo € diferente, o uso da gamificacdo para apoiar a¢des educacionais
é conhecido na literatura, como elencado na revisdo de literatura de Machado, Rostas e
Cabreira [2023]. Alswaier [2018], Cotta Orlandi [2018] e Murr [2020] destacam um con-
junto de estratégias de gamifica¢do que podem ser encontrados em projetos educacionais,
sendo eles:

* Avatares: Representam os jogadores, refletindo suas aspira¢des, vulnerabilidades
e os diferentes papéis que desempenham na vida . Em um jogo sério voltado para
a alfabetizacdo, os avatares podem ser utilizados para promover a identidade do
aluno no ambiente digital, aumentando seu engajamento e senso de pertencimento.

* Missoes e desafios: Exigem que os jogadores solucionem problemas, estimu-
lando o pensamento critico e a resolucao de tarefas complexas. No contexto da
alfabetizacdo, essas mecanicas podem envolver atividades como formar palavras,
completar frases e associar imagens a textos.

* Emblemas: Funcionam como distintivos digitais que validam conquistas, habi-
lidades ou competéncias adquiridas. Em um jogo sério para alfabetizacdo, os
emblemas podem reconhecer avancgos na leitura, escrita e compreensao textual.

* Pontos e niveis: Atribuem uma métrica de progressao ao aprendizado, recom-
pensando os usudrios por seu desempenho. No contexto da alfabetizacdo, pontos
podem ser concedidos por acertos em exercicios, enquanto a progressao de nivel
pode indicar maior dominio da leitura e escrita.

* Tabela de classificacao (ranking): Comparam o desempenho de um jogador (ou
grupo) em relag@o aos demais . Por meio da sua posi¢@o na tabela de classificacao,
o estudante pode visualizar o seu progresso ou identificar necessidade de mais
esforgo.

* Recompensas virtuais: A recompensa causa satisfacdo ao ser humano e o mo-
tiva a continuar o progresso. No contexto de um jogo para alfabetizacdo, uma
recompensa pode ser atribuida quando o aluno completar um nivel, por exemplo.

Um dos principais desafios da gamificagcdo € a defini¢do dos perfis de jogadores.
Isso ocorre porque diferentes jogadores podem se engajar de maneiras distintas no ambi-
ente gamificado, dependendo de suas preferéncias e motivacdes. Enquanto alguns podem
se sentir mais estimulados por desafios e recompensas, outros podem se envolver pelo
aspecto social ou pela exploracdo das mecanicas do jogo [Bartle 1996].

Quando se pensa em definir o perfil de jogadores, a pesquisa de Bartle [1996]
pode ser tomada como base, uma vez que apresenta uma classificagdo classica de joga-
dores. Na Figura 2, é apresentado o modelo de Bartle, segundo o qual os jogadores sdao
classificados com base em seu interesse por diferentes aspectos das mecéanicas dos jogos.
Os interesses sdo organizados em quatro perfis: os Explorers (Exploradores), que buscam



descobrir mais sobre o mundo do jogo e entender suas mecanicas; os killers, que tém
maior propensdo para a competicao entre jogadores; os achievers (Conquistadores), que
se concentram em alcangar as maiores recompensas € conquistas; e, por fim, os sociali-
zers, que valorizam a interagao social com outros jogadores [Andrade 2018].
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Figura 2. Perfis de usuario [Bartle 1996]

Assim, quando aplicada de maneira adequada, considerando elementos educaci-
onais, perfil dos usudrios e necessidades de aprendizagem, a gamificacdo € um recurso
valioso para apoiar a educagio.

2.3. Trabalhos Relacionados

O uso de gamificacdo em atividades educacionais tornou-se comum. Na literatura, €
possivel encontrar diversos trabalhos nos quais a gamificacio foi estudada e/ou aplicada
com foco em aplica¢des educacionais ou inclusivas. Entretanto, sdo escassos os traba-
lhos que discutem ou empregam a gamificagdo com foco no método ABACADA. Assim,
neste texto, serdo discutidos dois trabalhos relacionados sobre gamifica¢do na educacao
especial aplicada a pessoas com Transtorno do Espectro Autista, uma caracteristica am-
plamente estudada na Computagao aplicada na Educacao.

No trabalho de Braga, Silva e Pedrosa [2021], foi realizado um estudo exploratdrio
para verificar as possibilidades do uso da gamificacdo e de recursos de tecnologia assistiva
para inclusao de alunos com Transtorno do Espectro Autista (TEA). Neste trabalho, os au-
tores fizeram uma andlise bibliografica exploratéria com o objetivo de relacionar aspectos
de gamificacdo e TEA e identificar como 0s jogos poderiam apoiar a educagdo para esse
publico. Como resultado, os pesquisadores apontaram que o uso da gamifica¢do pode ser
favordvel para apoiar o ensino de pessoas com TEA, em especial quando se considera a
aplicacdo em ferramentas de Comunicac¢do Alternativa, uma vez que pessoas com TEA
podem ter sérias dificuldades de comunicagao.

No trabalho de Pereira e Barwaldt [2022], as pesquisadoras elaboraram ativida-
des na plataforma code.org para estimular o pensamento geométrico em estudantes com
TEA por meio da gamificagdo. A metodologia adotada neste trabalho foi a imersdo a fim
de compreender como os estudantes com TEA compreendiam o pensamento geométrico.
Foram realizadas entrevistas com professores de uma escola especial, que responderam
treze questdes relacionadas ao tema. A partir das respostas, foram elaboradas catego-
rias, classificagdes e jogos gamificados para apoiar o pensamento geométrico. As autoras



destacaram que, na publicacdo do artigo, as atividades ainda ndo haviam passado por
avaliacdo com professores e alunos, mas que havia boas expectativas com o projeto.

Em relacdo ao projeto atual, este projeto difere dos trabalhos relacionados por
abordar a gamificacdo dentro do contexto do ABACADA, ao propor mecanicas e perfis
de jogadores considerando caracteristicas especificas do método, que, conforme ja men-
cionado, sdo escassos ou pouco explorados na literatura.

3. Materiais e Métodos

Esta secdo apresenta as agOes realizadas para definir, prototipar e validar estratégias de
gamificacdo em jogos digitais para o método ABACADA. Este processo fez parte do
desenvolvimento de uma plataforma de jogos digitais, realizado em parceria com uma
unidade da APAE, com o objetivo de apoiar o emprego do método e aumentar o enga-
jamento e o interesse dos alunos no processo de alfabetizacdo. Esta pesquisa € do tipo
qualitativa, uma vez que buscou-se compreender como a gamificacdo poderia ser empre-
gadano ABACADA. A abordagem aplicada foi a exploratdria, pois buscou-se investigar o
potencial da gamificacao para o método ABACADA, com o objetivo de propor estratégias
especificas para apoiar sua implementagao.

As agOes deste projeto seguiram o método experimental Lean UX, cujas etapas
sao mostradas na Figura 3. Esse método herda as caracteristicas do Design Centrado
no Usuario (DCU) [Cybis et al. 2013], porém com agdes e entregdveis mais simples e
enxutos [Ramos-Vega et al. 2021]. No Lean UX, um conjunto de premissas ou hipdteses
¢ apresentado pelos envolvidos no projeto e, a partir das premissas, é¢ gerado um Produto
Minimamente Vidvel (MVP). Em seguida, sdo conduzidas avaliagdes para validar se o
MVP atende as hipéteses [Falcao et al. 2018].
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Figura 3. Ciclo de vida do Lean UX - Baseado em [Falcao et al. 2018]

Neste projeto, a Definicao das Premissas/Hipoteses foi realizada com a
participacdo de trés docentes de uma unidade da APAE da cidade de Andir4, no es-
tado do Parana, juntamente com trés pesquisadores do projeto. Os docentes ja utiliza-
vam o método ABACADA em papel, cartolina, tabuleiros e com aplicativos genéricos
e possufam grandes expectativas quanto ao uso de jogos digitais especificos. E im-
portante destacar que, embora o ABACADA proponha uma série atividades ladicas
para a alfabetizacdo, ele nao define estratégias de gamificacdo como o uso de perfis de
usudrios, competitividade, concorréncia e/ou recompensas. Foram propostas as seguintes
hipoteses:



* H1: Perfis de jogadores inspirados em super-heréis pode melhorar o engajamento
dos alunos nas atividades, pois eles costumam apreciar filmes e desenhos do
género e frequentemente tentam imita-los em suas brincadeiras;

* H2: A utilizacdo de mecanicas de jogos nas atividades do ABACADA poderia
aprimorar o processo de alfabetizacao com o método;

* H3: Um feedback adequado ao aluno, ao finalizar uma atividade, poderia aumen-
tar seu interesse e engajamento pelo jogo e evitar abandonos ou desinteresse. Por
outro lado, um feedback inapropriado ou excessivamente critico poderia ser bas-
tante prejudicial.

Com as hipoéteses definidas, iniciou-se Criacao do MVP. Nesta etapa, foram de-
senvolvidos protétipos para demonstrar a aplicagdo das premissas em jogos digitais para
o0 ABACADA. Para isso, foi realizada uma andlise para alinhar as mecanicas de jogos, os
perfis de jogadores e as caracteristicas das atividades do ABACADA, conceitos mostrados
na Secdo 2.

Para a hipdtese H1, foi proposta a utilizacao de perfis de super-heréis vinculados
aos alunos. O vinculo de cada aluno seria feito pelo professor, que conhece as carac-
teristicas individuais de cada aluno, e sabe identificar qual personagem mais agradaria
ou engajaria nas atividades. Definido o heréi de cada aluno, todos os jogos executados
teriam o personagem do super-herdi como base para a execugao, caso a atividade envol-
vesse um personagem jogdvel, ou como mecanismo de comunicagdo ou feedback, caso o
jogo utilizasse personagens nao jogaveis.

O perfil de cada atividade, referente a mecanica de gamificacdo utilizada, definiria
a caracteristica de cada super-herdi no jogo, podendo ser do perfil de Explorador, Kil-
ler ou Congquistador. Buscou-se, também, atribuir caracteristicas aos herdis que fossem
semelhantes as caracteristicas dos alunos, como a heroina com Sindrome de Down ou o
herdi com deficiéncia fisica, a fim de proporcionar uma representacao mais proxima da re-
alidade do aluno no super-heréi. Na Figura 4, € mostrado o prot6tipo com a super-heroina
autista.

Figura 4. Imagem da super-heroina autista - Hipétese H1

Para a H2, foi proposto o uso de mecanicas cldssicas de jogos, propostas por
Bartle (1996), alinhadas aos perfis dos jogadores. As mecanicas propostas sdo descritas
na Tabela 1.



Mecanicas | Perfil Descricao

Missdes e | Explorador | Estimular a curiosidade do aluno por meio de missdes e

Desafios objetivos que devem ser explorados no exercicios, incenti-
vando a descoberta de novas informagdes e estratégias para
resolver problemas.

Ranking, Killers e | Utilizar uma combina¢do de mecanicas e perfis por meio

Status, Congquista- | de metéforas como podios, estrelas e classificacdo para es-

Medalhas e | dor timular a concorréncia entre os alunos. Essa abordagem

Niveis visa proporcionar um status da sua posi¢ao e um feedback
continuo a fim de motivar a melhoraria ou preservacao do
desempenho/posi¢ao.

Tabela 1. Relacao entre mecanicas e perfis de jogadores

Na sequéncia, sdo apresentados os prototipos que implementam as mecanicas se-
lecionadas. Na Figura 5, € mostrado o protétipo para a mecanica de Missdes e Desafios,
do perfil de Explorador. Na interface do jogo, hd um indicativo de progresso que exibe
a quantidade de tarefas concluidas e as que ainda precisam ser executadas. Assumiu-se
que a simplicidade da informacao auxiliaria, especialmente, as criangas com o Transtorno
do Espectro Autista (TEA). Na mesma imagem, também € mostrado um reldgio na parte
superior direita, que indica o tempo estipulado para a tarefa e o quantitativo ja realizado,
destacado com uma cor diferente, ajudando o aluno a se orientar sobre o tempo restante
para a missao.

ENCONTRE/A'SILABA: MA®N SiLABAS|RESTANTES:/3 D @

s

~ MA| ™

Figura 5. Prototipo da mecanica de Missoes e Desafios - Hipotese H2

Na Figura 6 ¢ mostrado o protétipo da interface para o Ranking, Status, Medalhas
e Niveis. Nesta interface mais elaborada, sdo utilizadas as combinag¢des do pddio, para
demonstrar a posi¢do do jogador em relagdo aos demais; as estrelas, para classificar o
jogador; o classifica¢do por tempo, para identificar o quanto € necessdrio melhorar e/ou a
vantagem/desvantagem em relacdo aos demais jogadores; e a imagem do super-her6i de
cada aluno, para sua representacdo. A quantidade de trés participantes por imagem foi
sugerido pelos professores da APAE, pois nio fariam competi¢des com uma quantidade
maior de alunos.
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Figura 6. Prototipo da mecanica de Ranking, Status, Medalhas e Niveis - Hipotese
H2

Para a hipétese H3, foram propostas estratégias de feedback para quando o aluno
finalizasse as atividades. Buscou-se incorporar mensagens com audio e imagens para in-
formar sobre o sucesso ou fracasso na tarefa. Houve uma preocupacao especial quanto a
mensagem de insucesso, pois era necessario evitar uma abordagem agressiva e desmoti-
vadora. Assim, foi definido que a mensagem de insucesso seria um dudio amistoso com
o conteido: oh oh! Ndo foi desta vez! Vamos tentar novamente, acompanhada de um
feedback visual.

Para feedback visual de sucesso na atividade, foi definida uma imagem dos super-
herdis segurando uma placa de “Parabéns”, conforme mostrado na Figura 7a. Ja para
o insucesso do aluno, foi proposta uma imagem com os super-herdis segundo uma faixa
com o texto “Ops! Tente novamente”, conforme mostrado na Figura 7b.

(a) Interface de feedback de sucesso. (b) Interface de feedback de insucesso.

Figura 7. Protétipos das interfaces de feedback - Hip6tese H3

A etapa de Execucao do Experimento foi realizada com a técnica de focus
group [Cybis et al. 2013]. As reunides foram conduzidas pelo pesquisador responsavel,
com a participacdo dos docentes da APAE, que atuaram na etapa de definicdo das
hipéteses. E importante esclarecer que, nesta etapa do projeto, somente os professo-
res participaram do estudo. Embora aprovada a participa¢do dos alunos pelo Comité de
Etica, conforme processo [omitido para revisio], decidiu-se, em conjunto com a APAE,



Hipoétese / Resul- | Apontamento dos docentes
tado
HI - Aprovagdo | O emprego dos perfis de super-herdi deverd ser o grande diferencial da
estratégia de gamificacdo, uma vez que os alunos demonstram grande
interesse pelo assunto. A associagdo e a representatividade por um ava-
tar auxiliardo muito o emprego do método.

H2 - Aprovagdo | As mecéanicas propostas deverdo ser benéficas para os docentes, pois
poderdo ser usadas como métricas para avaliar o desempenho dos alu-
nos.

H2 - Aprovagdo | A estratégia de missoes se mostrou muito promissora e podera ser apli-
cada em jogos mais complexos.

H2 - Aprovacdo | O pddio, as estrelas e ranking deverdo ser bem aceitas, pois os alunos,
embora na educacdo especial, mostram-se bastante ativos e competiti-
vos e isso deve estimular a realizagdo das atividades.

H3 - Aprovacdo | As mensagens e interfaces visuais de sucesso e fracasso para o término
das atividades foram totalmente aprovadas.

HI - Sugestdes Foi discutido o possivel uso de super-herédis conhecidos como o Super-
Homem ou Homem-Aranha, pois os alunos poderiam se identificar me-
lhor, mas por questdes comerciais e de direitos de uso, foi decidido
utilizar personagens criados e registrados para o préprio projeto ABA-
CADA.

H2 - Sugestoes Os componentes visuais podem ser melhorados, por exemplo, a forma
de mostrar o progresso ao aluno, como ilustrado na Figura 5, poderia
ser mais interativa e dindmica, e variar de acordo com o jogo.

Tabela 2. Consideracgoes positivas e sugestoes sobre a proposta de gamificacao
obtidas no Focus Group.

que na fase do desenvolvimento, os alunos nao seriam envolvidos. Para trabalhos futuros,
pretende-se avaliar os protétipos e jogos funcionais com os alunos da APAE mediante
acoOes que serdo rigorosamente conduzidas.

Na atividade de focus group, o objetivo foi a avaliacdo dos protétipos com foco
no uso da gamificacdo. Para isso, os professores obtiveram acesso aos prototipos interati-
vos, construidos para permitir que simulassem uma atividade por completo. A atividade
escolhida para o experimento foi a Selegcdo de Silaba, mostrada na Figura 5. Durante
a utilizacdo dos prototipos, os docentes verbalizavam suas opinides que foram anota-
das para estudo. A andlise das transcri¢des baseou-se, simplesmente, na identificacao de
pontos positivos e negativos da proposta, com base no conhecimento e interpretacao dos
pesquisadores.

Os docentes aprovaram as estratégias de gamificagdo apresentadas (perfis,
mecanicas e mensagens de resultados), e consideraram-nas positivas para o processo de
alfabetizacdo. Foram feitos apontamentos sugerindo melhorias que serdo aplicadas em
trabalhos futuros. Na Tabela 2, € apresentada a relacdo dos feedback dos docentes com as
hipdteses propostas.

Com base nos apontamentos dos docentes, foi possivel assumir que a proposta de
gamificacio € promissora para ser usada com o ABACADA. O uso dos perfis de jogadores
relacionados com super-herdis com as caracteristicas similares as dos alunos teve grande
aceitacdo e foi visto como pega-chave para o uso da gamificacio no ABACADA, pois
deverd dar suporte ao uso das mecanicas. As mecanicas também foram consideradas



promissoras, mas para a mecanica de missoes, foram apontadas adequagdes necessarias
na interface, em especial para jogos mais complexos, a fim de melhorar a experiéncia do
jogador com a informag¢do. Por fim, ranking, estrelas, pddio e status poderdao ajudar na
alfabetizacdo ao criar uma cendrio onde o aluno se veja posicionado dentro de um grupo
e possa buscar a melhoria ou continuidade do desempenho das atividades.

Ainda, a possibilidade de relacionar a gamificagdo as métricas de desempenho,
embora ndo tenha sido trabalhada de forma efetiva neste projeto, pode trazer grandes be-
neficios para os docentes, no que diz respeito a gestao da informagao e a0 monitoramento
do desempenho. A gamificacdo no suporte as métricas de ensino é destacada como um
trabalho futuro deste projeto.

Assim, foi possivel concluir que a proposta de gamificacdo pode apoiar as ativi-
dades de alfabetizacdo em jogos digitais com o método ABACADA. As propostas apre-
sentadas deverdo ser incorporadas a uma plataforma de jogos e disponibilizadas para as
APAE:s e escolas que tenham interesse em utiliz-las, além de contribuir para a evolucao
do projeto.

4. Limitacoes e Ameacas a Validade

Este estudo apresenta algumas limitacdes que podem impactar a generalizagdo dos re-
sultados e a validade das conclusdes obtidas. A principal limita¢do esta relacionada a
quantidade de docentes participantes do estudo. Trés docentes da APAE contribuiram
para este estudo, além dos pesquisadores do projeto, o que restringe a diversidade de
perspectivas sobre a aplicacdo da gamificacdo no ABACADA, ainda que os docentes te-
nham experiéncia com o método. Um grupo maior e/ou diversificado de participantes
pode ampliar as perspectivas sobre o tema.

Além disso, as propostas apresentadas e os resultados referem-se a perspectiva
dos docentes, uma vez que ndao houve a participacdo dos alunos nesta etapa. Assim,
os achados representam percepcdes e expectativas dos professores, mas ndo permitem
conclusdes diretas sobre a recepcao e a efetividade da abordagem junto aos alunos. Por
fim, trata-se de uma proposta para um método relativamente novo, € 0s impactos sobre o
uso da gamificacdo a longo prazo com o ABACADA ainda ndo podem ser estabelecidos.
No entanto, esses aspectos poderdo ser investigados em estudos futuros, especialmente
com a amplia¢do do uso do ABACADA e da gamificacio.

Este estudo apresenta ameacas a validade que devem ser consideradas. Quanto
a validade de construgdo, ha limitacdes na forma como os conceitos de engajamento e
aplicabilidade foram avaliados, por se basearem apenas nas percep¢des dos docentes da
APAE, sem a aplicacdo de instrumentos validados. Ja a validade interna pode ser com-
prometida pela auséncia de controle de varidveis externas, como o contexto institucional,
infraestrutura de utilizagcdo da aplicacao e a relac@o dos participantes com os pesquisado-
res, que pode gerar situagcdes propicias para evitar a contrariedade.

5. Consideracoes Finais

Este artigo apresentou um estudo que teve por objetivo propor e definir estratégias de
gamificacdo para jogos digitais do método ABACADA. O método € utilizado na educagdo
especial para alfabetizacdo, contém diversas atividades lidicas, mas carece de estratégias
de jogos que podem potencializar seu uso.



A pesquisa foi conduzida com a participacdo de professores da APAE, que for-
mularam hipéteses sobre como a gamificacdo poderia apoiar as atividades com o ABA-
CADA. A partir dessas hipoteses, foram desenvolvidos os protétipos que, apds avaliacao,
foram considerados promissores pelos docentes. No entanto, também foram indicadas su-
gestdes de melhorias para versoes futuras. Os perfis de usudrios e as mecanicas propostas
poderio ser incorporados aos jogos do ABACADA e disponibilizados para a APAE a fim
de realizar um estudo prolongado sobre a eficécia e eficiéncia dos jogos.

Ainda, destaca-se que o uso do método Lean UX foi um fator decisivo para o
projeto, pois sua filosofia objetiva e simplifica permitiu seu emprego sem burocracias e
alinhadas com as possibilidade de cooperacdo com a APAE.

Como trabalhos futuros, sdo esperadas as seguintes acoes:

* Implementagdo dos perfis e mecanicas de jogos em uma plataforma de jogos es-
pecifica;

* Implementagdo e validacao das melhorias indicadas pelos docentes;

* Avaliacdo dos jogos para 0o ABACADA com as estratégias de gamificacdo direta-
mente com os alunos da APAE.

* Pesquisa a longo prazo sobre o impacto da gamificacdo na alfabetizagdo com o
ABACADA;
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