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Literacy of children with Down Syndrome supported by a digital game

Alfabetizagdo de criangas com Sindrome de Down apoiada por um jogo digital
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ABSTRACT

The literacy process is challenging and when it comes to literacy for people with some type of disability,
this process requires special attention. For people with Down Syndrome (DS), it is necessary to adapt the
process and use appropriate tools and methodologies to ensure learning. This work developed a digital
game for mobile devices, aiming to help the literacy process of children with DS and based on
bibliographical research on the problems and limitations in learning for this public and on the investigation
of how and what types of assistive technologies have helped in this process. The game was developed on
the Construct3 platform (free version), the design and modeling were carried out (with UML) and the
software requirements were identified, as well as the mechanics of the game and activities. For validation,
a field survey was carried out with education professionals whose data were collected through
questionnaires, after the experience of using the game. The game was considered a relevant contribution to
the literacy of children with DS, due to the characteristics and activities present being aligned with this
profile.
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RESUMO

O processo de alfabetizacdo ¢ algo desafiador e quando se trata da alfabetizacdo de pessoas com alguma
deficiéncia, este processo requer uma atencdo especial. Para pessoas com Sindrome de Down (SD), é
necessario adaptar o processo e utilizar ferramentas e metodologias adequadas para garantir a
aprendizagem. Neste trabalho é apresentado um jogo digital para dispositivos moéveis, com o intuito de
auxiliar no processo de alfabetizacdo de criancas com SD, fundamentando-se em pesquisas bibliograficas
sobre os problemas e limitagdes na aprendizagem deste publico e na investigacdo de como e quais tipos de
tecnologias assistivas téem auxiliado neste processo. O jogo foi desenvolvido na plataforma Construct3
(versdo free), realizou-se a concepgdo e a modelagem (com UML) e identificaram-se os requisitos de
software, bem como as mecénicas do jogo e das atividades. Para a validag8o, realizou-se uma pesquisa de
campo com profissionais da area de educacéo cujos dados foram coletados por meio de questionarios, apos
a experiéncia de utilizacdo do jogo. O jogo foi considerado com contribuicéo relevante para a alfabetizacdo
de criancas com SD, devido as caracteristicas e atividades presentes estarem alinhadas com este perfil.

Palavras-chave: Sindrome de Down; Alfabetiza¢do; Jogo digital; Construct 3;

INTRODUCAO

A parceria entre a escola e a familia é essencial no processo de aprendizagem, pois juntas
devem se comprometer a apoiar e acompanhar criangas e jovens, ajudando-os a superar obstaculos
e desafios. Essa colaboragéo representa uma relagdo fundamental para entender as interagdes no
desempenho escolar, reconhecer limitagbes e a necessidade de ajustes, além de acompanhar o
progresso do aluno. Como parte desse contexto, é essencial que os pais tenham consciéncia das
manifestacdes de dificuldades das criancas desde o inicio do processo de alfabetizacdo. No caso
da Sindrome de Down (SD), deve-se considerar que a idade cronolégica desta crianca € diferente
da idade funcional em criancas tipicas, sem essa sindrome. Isto ocorre, devido aos aspectos
relacionados as lesGes cerebrais e as disfun¢bes funcionais do sistema nervoso, ndo sendo estes
impeditivos para o desenvolvimento das habilidades, desde que haja uma proposta pedagdgica
para isto.

A Sindrome de Down é uma condicdo genética de desarranjo cromossdmico que €é
causada pela trissomia do cromossomo 21, ou seja, a presenca de trés cromossomos 21, ao invés
de dois. O fenébmeno pode ocorrer em qualquer familia independente de cor, raca, ndo estando
relacionada a aspectos culturais, sociais, ambientais ou econémicos. Podendo ser diagnosticada
durante a gravidez, por meio de exames clinicos.

A popularizagdo dos dispositivos mdveis, como tablets e smartphones tem transformado
a Sociedade, que passou a ter uma cultura digital também no contexto educacional. Tais
dispositivos disponibilizam valiosos recursos permitindo vérias possibilidades na proposta
pedagogica de forma a enriquecer e contribuir com a aprendizagem, dentro e fora do contexto

escolar, rompendo assim as barreiras de quando, onde e como essa aprendizagem pode ocorrer.
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No contexto educacional encontra-se a educacdo especial, que é desenvolvida por meio
de adaptacGes pedagogicas, curriculares e materiais no ensino-aprendizagem dos alunos com
necessidades educativas especiais que muitas vezes frequentam escolas tradicionais.

Desta forma, este trabalho modelou, prototipou e avaliaou um jogo digital adaptado para
a alfabetizacdo de pessoas com SD, considerando as caracteristicas deste publico nas atividades
e na interface propostas, de modo que este possa ser utilizado como ferramenta educativa no
processo inicial de alfabetizacdo auxiliando no desenvolvimento das competéncias da leitura e
escrita. Como metodologia para o desenvolvimento deste App game, foi realizada inicialmente
uma pesquisa bibliogréafica sobre as caracteristicas da Trissomia 21 e gamificacdo; e uma pesquisa
sobre 0 jogo fisico “Bingo dos sons iniciais”, no qual o participante associa as palavras por meio
de semelhangas sonoras e figuras ilustrativas. Tais pesquisas fundamentaram tanto a concepgéo
quanto a modelagem do protétipo do jogo, bem como a sua mecanica, permitindo a identificacdo
dos principais aspectos fisicos, cognitivos e limitacfes da crianca com SD, além de compreender
seu processo de aprendizagem. Na etapa de prototipacdo do jogo foi realizado o levantamento de
requisitos de software e definido a arquitetura do jogo, bem como suas atividades, regras e sistema
de pontuagdo. Apo6s a conclusdo dessas etapas, pedagogos e psicopedagogos realizaram
avaliacOes das funcionalidades e usabilidade do jogo.

REFERENCIAL TEORICO

SINDROME DE DOWN

O site Movimento Down (2022) explica que “Trissomia 21 é uma cromossomopatia, ou
seja, doenca causada pela alteracdo no nimero de cromossomos, o que implica nos genes do
individuo possuirem coOpias cromossdmicas extras em seu DNA”. Normalmente, as pessoas
possuem 46 cromossomaos, no entanto na Sindrome de Down pode ocorrer uma “néo — disjungdo”

no par 21 e permanecer unido, durante a fecundagdo no material genético. Segundo Piato (2009):

Por sindrome entende-se o grupo de anomalias que ocorrem conjuntamente e
cuja etiologia é comum a todas elas. P. ex., a trissomia do cromossomo 21, que
provoca retardo mental, micrognatia, implantacdo baixa das orelhas etc., todas
alteracfes decorrentes da presenca de trés expressdes do cromossomo 21.
(PIATO, 1999, p.58)

De acordo com a matéria da revista eletrbnica Revide, merecem destaque 0s estudos
conduzidos pelo médico geneticista Jodo Monteiro Pina Neto, da Universidade de Sdo Paulo. Seus
estudos indicam que cerca de 15% dos casos da sindrome sdo hereditarios, enquanto uma

estimativa significativa de 35% esta relacionada a genética. Esse estudo demonstrou a importancia
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para muitas familias prevenir problemas futuros e obter vantagem ao identificar os sintomas ou
até mesmo a doenca (REVIDE, 2018).

E possivel identificar ou descartar a Sindrome de Down através de um exame de sangue
na decima semana de gravidez, por meio de um pré-natal especifico para a sindrome chamado
Pré-natal Ndo Invasivo (NIPT), onde as gestantes podem se tranquilizar em néo afetar o bebé e
ter um possivel diagndstico claro. Entende-se que, com a orienta¢cdo médica e cautela a crianca
podera ter mais chances de ter uma vida normal. Para Pueschel (1993), é importante destacar que
os fatores genéticos, presentes na Sindrome de Down, ndo sdo impeditivos para que o individuo
possa ter uma vida normal, no entanto, é necessaria uma atencdo médica especifica.

Bissoto (2005) comenta que ndo se sabe ainda 0 que ocasiona a alteracdo genética na
Sindrome de Down, porém, sabe-se que ela pode suceder de trés formas distintas: a primeira
forma de alteracdo é devido a trissomia simples, na medida em que o bebé vai-se desenvolvendo
e todas as células acabam assumindo um cromossomo extra. Na segunda forma de alteracdo
ocorre por mosaicismo, ou seja, quando a trissomia nao afeta todas as células. Ja a terceira forma
de alteracdo é por translocacdo génica, na qual uma parte ou o todo do cromossomo extra esta
ligado ao cromossomo 14. O avanco técnico dos aparelhos de ultrassonografia fornece hoje uma
resolucdo extremamente refinada para o diagnéstico de anomalias fetais.

Esta sindrome pode influenciar em diferentes aspectos, tais como:

a) O desenvolvimento motor das criangas com SD é parecida com o de criangas

ditas normais; a Unica diferenca sdo as etapas, pois estas se apresentam mais lentas

(GOLDBERG, 2002)

b) Quanto ao desenvolvimento cognitivo - pode ser percebido através do conjunto

de habilidades mentais, tais como a linguagem que pode ser entendida através de gestos

e palavras e simbolos escritos; a memoria, por meio de estimulos visuais, tateis, motores

e auditivos que ensejam reconhecer algo ou recordar alguma lembranga; a atencgéo,

relacionada & distracdo, a agitacdo, ao déficit de atengdo; neste caso, a concentracéo é

menor; e a percepcao, relacionada as fungdes sensoriais auditivas e visuais vistas como

maior dificuldade de aprendizagem (PAIN, 1992).

c) O desenvolvimento emocional - esta ligado as experiéncias sociaveis e afetivas,

assim como esta relacionado a satde mental, fisica e psicolédgica que, ao longo da vida,

ird definir a personalidade do individuo (VISCA, 1991).

TRISSOMIA 21 E O PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM
A alfabetizacdo € 0 processo em que as criancas se apropriam do ensino e da
aprendizagem, principalmente no que se refere a leitura e a escrita, no entanto, esse processo nao

acontece apenas na escola. De acordo com Ferreiro e Teberosky (1999), “as criangas se apropriam
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da leitura e da escrita mesmo quando ainda ndo as fazem convencionalmente”. Nessa perspectiva,
elas aprendem naturalmente no meio em que vivem, através de estimulos visuais, sonoros.

A leitura esta presente na vida cotidiana sempre buscando compreensdo e significados
para o0 mundo. Para Freire (2013, p.5), “leitura boa é a leitura que nos empurra para a vida, que
nos leva para dentro do mundo, que nos interessa a viver”. Segundo o Referencial Curricular
Nacional para Educac¢éo Infantil (BRASIL, 1998):

Diz-se que um ambiente é alfabetizador quando promove um conjunto de
situagdes de usos reais de leitura e escrita nas quais as criancas tém a
oportunidade de participar. Se os adultos com quem as criangas convivem
utilizam a escrita no seu cotidiano e oferecem a elas a oportunidade de
presenciar e participar de diversos atos de leitura e de escrita, elas podem,
desde cedo, pensar sobre a lingua e seus usos, construindo ideias sobre como
se I& e como se escreve. (BRASIL, 1998, p. 151):

Portanto, ndo basta apenas a crianca estar inserida no processo de alfabetizagao para saber
ler e escrever, mas estar em constante aprendizado, interagindo e aperfeicoando-se por toda a
vida. Assim como descreve Dessen e Polonia (2007, p. 22), “a familia e a escola emergem como
duas instituicbes fundamentais para desencadear 0s processos evolutivos das pessoas, atuando
como propulsoras ou inibidoras do seu crescimento fisico, intelectual, emocional e social”.

Pode-se dizer que alfabetizar foi e continua sendo um problema dificil, contudo,
“dependendo da histéria de formacdo do professor e de sua memoria pedagdgica, este podera
contar com recursos diferenciados em sala de aula” (FRADE, 2003, p. 22) na proposicdo de
estratégias metodoldgicas mais eficazes. Usualmente, as abordagens pedagdgicas combinam
métodos de ensino da leitura com o0 método sintético que estabelece uma relagcdo com a grafia e o
som, isto é, aprendendo cada letra, silaba ou palavra individualmente com o uso alfabético,
silabico e fénico, ou através do método analitico e, através da palavracao, a crianca ira reconhecer
0 som das palavras e depois a grafia, fazendo uso do conceito audiovisual através da sentenciacdo
também conhecido por utilizar a repeticio para dar mais autonomia ao aluno (ARAUJO, 1995).

Desta forma, abordadou-se as dificuldades das criangas com Sindrome de Down em seu
processo de aprendizagem e aquisicdo de conhecimento no ensino regular, visto que elas
necessitam de estratégias metodoldgicas referentes as suas dificuldades. Tratar do paradigma da
inclusdo escolar requer um olhar para a sensibilidade, para suas limitac6es e para a realidade de
especifica do aluno, ou seja: a escola, os educadores, e 0s pais devem adaptar-se a um o sistema
de Educacdo inclusiva e para a realidade intelectual cognitiva que o aluno se encontra.

Uma das principais dificuldades no processo cognitivo no &mbito escolar é a fala, o que
implica na leitura e principalmente na socializagdo com outro colega ou professor. Isto tende a
ser uma barreira para a evolugdo da crianca (SAVIANI, 2003). Por isso, é importante que, nos

primeiros estagios de assimilagdo do conhecimento, o educador tenha ciéncia de estimular o aluno
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de forma que este se sinta incluido, ou através de suas experiéncias individuais ou em grupo.
Essas primeiras interacGes no meio social escolar serdo importantes na formacdo de sua
personalidade, carater e moral.

Carneiro (2011) destaca como é representada a Educacdo Inclusiva, como um:

Conjunto de processos educacionais decorrente da execucdo de politicas
articuladas impeditivas de qualquer forma de segregacdo e de isolamento.
Essas politicas buscam alargar o acesso a escola regular, ampliar a participacao
e assegurar a permanéncia de todos os alunos nela, independentemente de suas
particularidades. Sob o ponto de vista pratico, a Educacéo inclusiva garante a
qualquer crianca 0 acesso ao Ensino Fundamental, nivel de escolaridade
obrigatorio a todo cidaddo brasileiro. (CARNEIRO, 2011, p.29)

Portanto, de acordo com o0 pensamento apresentado por Carneiro (2011), a incluséo se
baseia na convivéncia, significando que as escolas devem estar dispostas a educar todos os alunos,
independentemente de serem considerados tipicos ou atipicos. Isso se deve ao fato de que as
interacOes na vida escolar e social devem acontecer de forma inclusiva.

O proposito de inclusdo nas escolas é estar preparada para as dificuldades educativas
especiais, em vez do aluno ter que se naturalizar com o ambiente escolar. O educador podera
ministrar recursos ludicos em sala de aula mantendo uma comunicagdo direta e facilitadora de
forma que o aprendizado acontega sistematicamente. Algumas orientagdes sdo norteadoras em
casos em que o aluno possua um acompanhamento individual continuo no processo de

concentracgdo e aprendizado.

GAMIFICACAO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM

O conceito sobre a Tecnologia Assistiva (TA) é bem definida pelo Comité de Ajudas
Técnicas (CAT), estabelecido pelo Decreto n° 5.296/2004 que refere como conceito: area do
conhecimento que possui caracteristicas interdisciplinares, que ird englobar recursos,
metodologias, estratégias praticas e servicos que objetivam promover a funcionalidade,
relacionada a atividade e participacdo, de pessoas com deficiéncia, incapacidades ou mobilidade
reduzida, visando sua autonomia, independéncia, qualidade de vida e inclusdo social
(ASSISTIVA - TECNOLOGIAE EDUCAQAO, 2017).

A Tecnologia Assistiva busca possibilitar que pessoas com deficiéncias ou limitacGes
possam ter uma vida independente, com mais qualidade e favorecendo a incluséo e, desta forma,
reforcando estratégicas e recursos que permitam que estas pessoas possam participar nas
atividades da sociedade ao ajudar a eliminar diversas barreiras do dia a dia. Assim, “a aplicacéo

da Tecnologia Assistiva na Educacéo vai além de simplesmente auxiliar o aluno a ‘fazer’ tarefas
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pretendidas. Nela, encontramos meios de o aluno ‘ser’ e atuar de forma construtiva no seu
processo de desenvolvimento” (BERSCH, 2006, p. 92).

Na Tecnologia Assistiva, a gamificacdo é frequentemente utilizada como uma estratégia
eficaz para proporcionar oportunidades de aprendizado através do envolvimento da crianga em
um mundo imaginario. Ao mesmo tempo, essa abordagem visa desenvolver habilidades de

comunicacdo e motricidade. Para Huizinga (2007), o jogo:

¢ uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria e de uma consciéncia de
ser diferente da vida cotidiana (HUIZINGA, 2007, p.33).

Ha fatores que facilitam a aprendizagem para crian¢as com SD como: a forte consciéncia
visual, as habilidades de aprendizagem visual e aprender com atividades praticas. Da mesmsa
forma também ha fatores que dificultam esta aprendizagem comao: deficiéncia visual, deficiéncia
auditiva, dificuldades de fala e linguagem, memoria auditiva de curto-prazo reduzida, periodo de
concentragdo menor; dificuldade de consolidagéo e retengdo (MOVIMENTO DOWN, 2018).

Em uma répida pesquisa pela Internet identifica-se que nédo se dispde de muitas opgdes
de jogos feitos pensando nas criangas com necessidades especiais, embora existam muitos jogos
para o publico infantil. Em geral as caracteristicas que facilitam a aprendizagem de criangas com
SD néo séo a sua fundamentacdo. E, por se tratar de um jogo infantil, a tematica deve envolver a
atencdo da crianca, para que gere um interesse do mesmo para as atividades do jogo.

Nesse contexto, 0 jogo desenvolvido alcanca seu objetivo principal e tem o potencial de
contribuir de forma significativa no trabalho pedagdgico com criangas com Sindrome de Down.
Além disso, como observado pelos proprios desenvolvedores, o jogo pode ser benéfico nao apenas
para criangas com essa sindrome, mas também para criangas com outras necessidades especiais.
Isso demonstra a versatilidade e o valor desse recurso na promogao da aprendizagem inclusiva e
no apoio ao desenvolvimento de habilidades em um espectro mais amplo de alunos com

necessidades especificas.

METODOLOGIA

O presente estudo insere-se numa investigagdo quali-quanti, que contempla desde a fase
de investigacdo bibliogréafica sobre as dificuldades de alfabetizacdo no ensino-aprendizagem de
criangas com Sindrome de Down até a criacdo do jogo e sua avaliagdo/validagdo. Quanto aos
procedimentos metodoldgicos este trabalho foi dividido em quatros etapas, conforme segue:

1) Pesquisas bibliogréficas, principalmente artigos, relacionados as dificuldades de

aprendizagem das criancas com Sindrome de Down, utilizagdo de jogos na
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aprendizagem e processo de alfabetizacdo, bem como foram avaliados alguns
softwares voltados para este publico, coletando o feedback dos usuarios quanto as
funcionalidades e utilizacao;

2) Identificacdo dos requisitos de software, com base nas informacgdes documentadas na
primeira etapa, bem como foi realizada a modelagem em UML 2.3 das suas
funcionalidades;

3) Definicdo da concepcdo e a arquitetura do game com o tipo de atividades, fases,
premiacao, sistema de pontuacéo, niveis de dificuldade;

4) Codificacao, teste do jogo e uma validacdo do prototipo desenvolvida em termos de
suas funcionalidades e usabilidade. A avaliacdo foi feita utilizando um questionério,
composto por seis perguntas, sendo: cinco de maltipla escolha e uma discursiva, sendo
aplicada a trés profissionais, duas psicologas e uma pedagoga. O objetivo é avaliar o
quao bem o protétipo do jogo atende ao perfil do publico-alvo e qual é a sua
contribuicdo para o processo de aprendizagem desse grupo. Além disso, visa
identificar quaisquer necessidades de correcOes e adaptacdes com base na percepgéo
dos usuérios ap6s a utilizagdo do jogo.

SOLUCOES CORRELATAS

Para fundamentar o processo de concepgdo do jogo proposto doravante denominado
GameDown, foram pesquisados alguns jogos digitais desenvolvidos para criangas com SD, dentre
eles o PlayDown e 0 GameDown1.0, primeira versdao do jogo GameDown. O PlayDown reune
jogos interativos com a proposta de Educagdo inclusiva para pessoas com SD, possuindo médulos
independentes de dificuldade no qual o jogador poderd selecionar a opcdo que achar mais
conveniente, Figura 1. Esse jogo explora habilidades fundamentais de memorizagao, coordenagdo

motora, paciéncia e autodominio através de sons, letras, cores e animais, Figura 2.

Figura 1 - Tela inicial do jogo PlayDown Figura 2 - Atividade de desenho livre
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Fonte:https://salaaberta.com.br/alunos-criam- Fonte:https://salaaberta.com.br/alunos-criam-
aplicativo-para-criancas-com-sindrome-de-down/  aplicativo-para-criancas-com-sindrome-de-down/
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A primeira versdo do jogo GameDown foi estruturada em trés fases e possuia
modalidades com trés atividades distintas que trabalhavam diferentes aspectos da aprendizagem.
Cada fase correspondia ao sorteio de uma letra ou silaba, onde a crianca ndo visualizava a grafia,
mas apenas a sonoridade. Cada vez que a crianga conseguia realizar corretamente a associacdo do
som com a grafia uma tela de acerto era exibida. Caso ndo houvesse o0 acerto, era exibida uma
tela de erro, que permitia refazer a atividade ao clicar no icone de seta.

As figuras 3 e 4, a seguir, apresentam algumas das telas da primeira versdo do jogo
GameDown. Em sua validacéo por profissionais da area de educacdo, foram citados como pontos
negativos: pouca instrucdo nas telas de cada modalidade, o fato de ndo possuir um tutorial para
explicar o funcionamento do jogo e o fato de possuir poucas fases para que se pudesse haver um

aumento gradual no nivel de dificuldade & medida que se avancga no jogo.

Figura 3 - Tela da Fase 1: 1a Atividade

Figura 4 - Tela de acerto - 12 atividade, Fase 1

L{LFTLIL'L

Fonte: Oliveira, 2018. Fonte: Oliveira, 2018.

RESULTADOS E DISCUSSOES

REQUISITOS DE SOFTWARE DO GAMEDOWN

O levantamento de requisitos desempenha um papel crucial em projetos de
desenvolvimento de software, e na criagdo de jogos ndo é diferente. Este ajuda a identificar e
compreender as necessidades e demandas dos usuarios, o que é fundamental para o design e a
criacdo de jogos educacionais eficazes.

Nos Quadros 1, 2 e 3, a seguir, sdo apresentados os requistos do GameDown 2.0:

Quadro 1 — Requisitos Funcionais do jogo.

#RF |Nome RF Descrigéo Importancia

RFO1 |Jogar O jogo serd iniciado Essencial

RF02 |Configurar dudio |O jogo podera selecionar a op¢do de configurar para Essencial
regular o volume do audio




CLIUM.ORG | 197

RF03 |Visualizar Tutorial | O jogador poderéa visualizar um modelo de atividade por |Desejavel
meio do tutorial, para ter uma base de como funciona o
jogo.
RF04 |Visualizar Exibe informacGes sobre as especificacdes técnicas do Desejavel
Créditos produto e desenvolvimento (autoria, versdo,
compatibilidade etc.)
Fonte: Autoria prépria.
Quadro 2 — Requisitos Ndo Funcionais do jogo.
#RNF |[Nome RNF Descricdo Importancia
RNFO1| Letras adequadas |Para textos, utiliza-se a fonte “Tempus Sans ITC”,|Essencial
negrito, tamanho 20.

RNFO02| Figuras adequadas |Para figuras, utiliza-se o recurso de destaca-las pelo|Essencial

contraste entre as cores

RNF03|  Audio ajustavel Possibilidade de configuracdo sonora de fundo musical | Essencial

(aumento, reducdo ou mudo do som);
RNFO04 Plataforma de O jogo serd modelado na plataforma construct3 Desejavel
Desenvolvimento
RNFO5| Sistema Operacional |O jogo é compativel apenas com o Android. Essencial
Fonte: Autoria propria.
Quadro 3 — Regras de Negdcio.

#RN |Nome RN Descricéo

RNO1 |Modalidade |Havera duas modalidades de jogo: som iniciais das letras e das palavras.

RNO2 | Tipo Na modalidade som iniciais das letras ha dois tipos de atividades: sons iniciais
das vogais e sons iniciais das consoantes.

RNO3 | Independéncia | As modalidades sdo independentes, ou seja, a crianca escolhe a modalidade do
jogo que desejar.

RNO4 | Etapas /Fases |Nessa versao do prototipo foram definidas 5 atividades para cada modalidade,
mas com possibilidade de extenséo para versoes futuras.

RNO5 | Atividade Trés figuras devem ser apresentadas, seguido de o0 som de uma letra/silaba.

RNO6 | Acerto/Erro | Caso acerte, 0 jogo exibird uma mensagem de parabéns e iniciara uma nova
atividade. Caso erre este receberd um aviso na tela para tentar novamente.

RFO7 | Tentativas O usuario pode errar quantas vezes for necessario.

RNO8 |Som da|O jogador podera solicitar a repeticdo do som da letra/silaba quantas vezes

letra/silaba desejar.

RNO09 | Temporizacdo | N&o ha contagem de tempo para execuc¢do das atividades.

RN10 |Dificuldade |Ha trés niveis facil, médio e dificil na modalidade Sons Iniciais das palavras.
Estd relacionado com a quantidade de silabas das palavras que serdo
apresentadas nas alternativas e que devem ser reconhecidas (uma silaba, duas
silabas ou a partir de 3 silabas).

Fonte: Autoria propria.
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FUNCIONAMENTO DO JOGO

Para a elaboracgdo do prot6tipo GameDown 2.0 foi utilizado o software Construct 3, um
editor de games 2D que possibilita a concepcdo de jogos por meio da l6gica baseada em
comportamentos. Os jogos podem ser acessados em uma variedade de dispositivos, incluindo
dispositivos mdveis, computadores e consoles de videogame. Essa acessibilidade é uma
caracteristica importante dos jogos modernos, pois permite que um publico diversificado os jogue
em suas plataformas preferidas. Sua facil implementacéo permite que 0s usuarios possam apenas
utilizar a légica ao invés de terem dominio sobre uma linguagem de programacao especifica.

O jogo digital GameDown 2.0 apresenta atividades voltadas ao desenvolvimento
cognitivo nos estagios iniciais de letramento e alfabetizagdo de criangas com SD, propondo a
continuidade do processo de aprendizagem por meio de atividades ludicas. No GameDown 2.0,
cada participante ir4 associar o som de uma ou mais letras sorteadas a palavra exposta na figura.
Destacam-se 0s conceitos primarios de aprendizagem para criancas especiais, cada nivel possui
atividades independentes, baseado no método de ensino analitico.

As criancas com SD possuem um perfil de aprendizagem singular e, para atender este
publico, o jogo adotou, quanto as funcionalidades e a usabilidade, a utilizacdo de alguns recursos
que facilitam a aprendizagem e minimizam as dificuldades, como:

a) Quanto a percepcdo visual das palavras e deficiéncia visual: adotou-se a fonte

“Tempus Sans ITC”, negrito, tamanho 20 para as mensagens e titulos utilizados.
Também se optou por destacar as figuras pela utilizagéo de contraste entre as cores,
como o amarelo, alternando junto a cor verde que é regenerativa.

b) Quanto a deficiéncia auditiva: permite a configuracdo sonora de fundo musical, para

reduzir as alteragdes auditivas;

¢) Quanto a memoria auditiva de curto-prazo reduzida: enseja que o som da silaba, que

tem que ser identificada, possa ser reproduzido quantas vezes for necessario antes da
escolha da alternativa;

d) Quanto ao periodo de concentragdo menor e a dificuldade de consolidacao e retencéo:

0 jogo permite refazer as atividades repetidamente e as tarefas sdo curtas;

e) Quanto as habilidades de aprendizagem visual e aprender com atividades praticas: 0

jogo em si permite a interagdo com a crianga.

O menu apresenta 4 opgdes: Jogar, Configuracdes, Tutorial e Créditos, Figura 5. A
Configuracdo permite customizar o audio e o volume da musica; o Tutorial permite visualizar
como o jogo funciona; e em Créditos, sdo exibidas informacgdes sobre os desenvolvedores. Na
Figura 6 é apresentada a tela das modalidades de atividades: Vogais, Consoantes e Silabas, nas

quais ha graduacao crescente de aprendizagem e onde cada pode jogador decidir por onde iniciar.
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Figura 5 — Menu do jogo.

JOGAR

CONFIGURRAECOES

Figura 6 - Menu de modalidades

VOGAHIS

TUTORIAL CONSOANTES

CREDITOS EILABARS

VERSION 2020

Fonte: Autoria propria. Fonte: Autoria prépria.

VERSION 2020

Nas Figuras 7 e 8, abaixo, sdo apresentadas as telas das atividades relacionadas as VVogais
e Consoantes.Apo6s a fase ser iniciada, uma mensagem de texto aparece no centro da tela e um
audio é emitido. Este audio pode ser repetido ao clicar no icone “Ondas sonoras”, logo acima da
mensagem. Ao clicar na figura comega com a primeira letra correta, neste caso, Comeca com
“4”, Figura 7, 0 usuario passa para a préxima fase. Caso erre, é apresentado um “X” sobre a

palavra escolhida erroneamente, Figura 8.

Figura 7 — Interacdo com a opcao certa. Figura 8 - Interacdo de op¢do errada.
Vogais Consoantes
Comega com "A" Comega com "B"
\ ‘ ks »
\

@

-’

Fonte: Autoria propria. Fonte: Autoria propria.

A modalidade Sons Iniciais Silabas, Figura 9, é organizada de forma diferente das demais
modalidades, pois possui trés niveis de dificuldade, desta forma que o jogador pode escolher por

gual nivel/fase iniciar.

Figura 9 - Menu com niveis de dificuldades. Figura 10 - Correspondencia Figura/Silaba.
1 silaba

Comega com "TREM"

= XX
@ =

VEREION 2020

Fonte: autoria propria. Fonte: autoria propria.

No nivel Facil sdo apresentadas palavras com uma silaba, no nivel médio palavras com

duas silabas e no nivel Dificil palavras com 3 ou mais silabas, Figuras 10, 11 e 12, a seguir:
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Figura 11 - Atividades com 2 silabas. Figura 12 - Atividades com 3 silabas.

VERSAD 2020

Fonte: autoria propria.

Fonte: autoria propria.

AVALIACAO DO JOGO

A avaliacdo do prototipo do jogo Gamedown 2.0 foi realizada com profissionais da
pedagogia e da psicologia educacional, que ap0s a experiéncia de utilizacdo do jogo ndo
identificaram problemas em relacéo as funcionalidades dos icones no jogo, erros ou falhas do
aplicativo.

Em relacdo a facilidade de jogar, foi usado o termo “bem fichinha” pela pedagoga, para
expressar a simplicidade da mecénica do jogo. Isto significa que houve uma melhoria quanto
sobre a usabilidade do jogo quanto ao aspecto que se tornou mais intuitivo, sendo algo bastante
bom e de significativa evolugdo quanto a versao 1.0, considerando que o publico-alvo s&o criangas
com SD que estdo comegando no seu processo de alfabetizagdo. Também foi comentado pelos
entrevistados, que o jogo contribuiria significativamente para a alfabetiza¢&o de criangas com SD,
recebendo uma nota avaliativa 8, em uma escala entre O (zero) a 10 (dez).

Em relacdo as criticas, foi comentado sobre a falta de um tutorial, com imagens ou video
que simulasse como jogar, embora os participantes tenham mencionado a facilidade bem intuitiva
de uso e por ser elemento que, em geral, esta presente em qualquer jogo, para ajudar a esclarecer
duvidas, se necessario. Entretanto, ressaltasse que a crianca pode aprender jogando, tendo em
vista sua intuitividade. Outra recomendacao feita, foi em relacdo as cores das figuras utilizadas
(animais e objetos) que poderiam utilizar as cores realista, como por exemplo a banana deveria

ser amarela, e ndo preta como € apresentada no jogo.

CONSIDERACOES FINAIS

As modalidades sons das vogais e consoantes fornecem o conhecimento bésico para que
0 usuério possa comecar a modalidade sons das silabas, servindo assim como atividades
niveladoras e que podem contribuir para o desenvolvimento da aprendizagem das criangas com
SD. O design proposto para o protétipo do GameDown 2.0 é descontraido e inclusivo fornece um

ambiente interessante e atrativo para as criangas.
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Ressalta-se que esta interface ainda podera ser modificada antes da etapa de avaliagdo
pelos profissionais da area da educacdo. O jogo, ainda em prototipacdo, ja contempla
caracteristicas de software adequadas as criangas com Sindrome de Down, sendo isto um dos
aspectos importantes para o engajamento no jogo. Ressalta-se ainda que houve melhoria em
relacdo a versdo 1.0.

De acordo com as impress6es dos entrevistados, a ideia do jogo recebeu uma nota 8 de
10, o que é bastante aceitavel, apesar de ainda ndo possuir um tutorial o0 jogo se apresentou
bastante intuitivo, e facil de jogar, além de possuir aspectos que contribuem para a alfabetizacao
de criancas com SD, como o uso de imagem, e sons.

Tais resultados permitem concluir que o jogo tem potencial de contribuicdo para o
processo de alfabetizacdo de criangcas com SD, tendo em vista que 0s elementos e recursos
implementados consideram as caracteristicas deste publico-alvo, embora careca ainda de alguns
ajustes quanto a interface e paleta de cores utilizadas, sendo que as modalidades de jogo
apresentadas em diferentes niveis de dificuldade, permite sua utilizacdo por criangas e
profissionais em diferentes estagio do processo de alfabetizacéo.
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