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O aplicativo ABACGADA € um Produto educacional elaborado a party da Pesquisa intitvlada— ﬂﬁh?\igagie -
dos jogos digitais como forma de contribuicao na alfabetizaczo de criangas com dificuldades de
aprendizagem atvavés do aplicativo com o método “Aprender Brincando” sob a abordagem do Desenho
Universal para a Aprendizagem (DUA)” desenvolvida sob apoio e orientacao do Prof° Dr. Ariangelo ttaver

Dias para uso dos Professores das Salas de AEe do Municipio de Lanoinhas -8G .

OBJIETIVOS: Facilifar a praxis por meio do acesso ao jogo com o método “ ABAGADA” Yotalmente gratuita ,
~ J0dica e acessivel a fYodos e desta forma, contyibuir para a efetivagao da inclusao nos ambientes educativos
e da cuHura digital no mundo.

'I 'PC)B\ilcao ALVO: Uriangas com dificuldades de aprendizagem relacionadas ao processo de alfabetizacao .
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Apresentagdo T

O aplicativo ABACADA é um Produto €ducacional desenvollido no Programa de POs-
evaduagao em Educagao Indusiva - Mestyado Profissional em Educagzo Inclusiva em Rede
Nacional- PROFEI, rvesuHante da dissertaczo de mestrado “CONTRIBUIGOES DOS JO60S
DIGITAIS NA ALFABETIZAGAD DE CRIANGAS COM DIFIGULDADES DE APRENDIZAGEM:
APLICATIVO DO METODO “APRENDER BRINGANDO” € A ABORDAGEM DO DESENHO

UNIVERSAL PARA APRENDIZAGEM (DUA)” desenvolvida sob orientacao do Profe. Dr.
Aviangelo ttaveyr Dias .



Apresentacao | |

DESENVOLVIMENTO: Sua elaboragao ftem a abordagem do Desenho Universal pava a
Aprendizagem (DUA) com conteldos l0dicos que despertam um maior interesse do
educando e assim atrender diretamente as principais dificuldades apresentadas por eles,
uma Ve que o DUA tem como objelivo regpertar e atrender as singularidades cognhitivas dos
individuos, independente destres possuirem ou nao algum tipo de deficiéncia. Possibilitara o
uso didatico do celvlar (Smavtphones), fervamenta digital de maior acesso aos docentes ,
onde por meio do aplicativo ferao acesso ao mesmo e sua sequéncia didatica, o qual
muHiplicara as formas de aprendidagem em sala de avla, veunhindo acessivelmente e
digitalmente 0 jogo ABAGADA.
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|dealizadores

Karina de Fatima Gomes

- Licenciada em Pedagogia em 2012 e em Educagao
Fisica no ano de 2020 pela VEPL. Especialista em
Anos Iniciais, ensino Fundamental e educagao
ggpecial Inclusiva pela UNICENTRO, e em PROEIA
pelo IFSC em 2015.Professora efetriva de Ase da
rede municipal de ensino do Municipio de Ganoinhas-
SC desde 2016.Mestyanda pelo PROTEL.

Ariangelo Hauer Dias

eradvado em Engenharia Givil pela Universidade estadval de Ponta Grossa
(1986¢), graduagao em Bacharelado €m Informatica pela Universidade Estadual de
Ponta evossa (1989), mestrado em Economia pela UFSG (2001) e doutorado em
Automacao Agricolalenergia na Agricvhura) pela UNESP (200%). Professor
assistente da VEP6 atuando na area de engenharia da Computagao Na avea
académica fay parte do quadvyo de professores permanentes do Mestrado em
Informatica Aplicada da Universidade Estadual de Ponta evossa e atvalmente fa3
parte do quadyo dos professores do PROFEL.




/.. Conhecendo o0 método ;
ABACADA

O método “Aprender Brincando” foi criado em /
2010 poy Glavdia Mmava da Silua, professora /
alfabetigadora, a qual possui experiéncia na \
avea de educacao, com énfase em Ensino 4
Aprendigagem e Metodologias de
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didatico de apoio. € criadoya do métrodo de
método proposgto possui como base fedvica

outvrosg doig métodos: Fonico e Sodré.




Como funciona?

Fonte: Método ABAGADA | DESAFIOS DO APRENDER
(@occlavdiamara.blogspot.com). Acesso em 23 set.2024.
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O método ABAGADA tem sev ihicio com
o estvdante associando a silaba a
imagem, e posteriormente uma silaba a
outva, simplificando o nimero de
combinagoes sildbicas, na juncao entye
vogal e consoante, sendo trabalhada
uma Vogal de cada vey, iniciando com &
vogal A e seguindo com as vogais O, L,
|, €. O apoio Visual & deslocado para a

congoante com um apoio Onico na vogal.



Como funciona?

Fonte: Método ABAGADA | DESAFIOS DO APRENDER
(@occlavdiamara.blogspot.com). Acesso em 23 set.2024.
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Ao juntar as silaboas para formar a
palavyz, a crianga veporra-se a imagem
da figura, fazendo a associagao ao
juntar as silabas para formar as
palavras, destracando assim que a
aprendizagem da silaba neste processo
€ a mais importante. Exemplo: Se eu
juntar o BA de banana com o LA do
\&pis foymarei a palavra BALA
(SILVA, 2024).



Como funciona?

Fonte: Método ABAGADA | DESAFIOS DO APRENDER
(@occlavdiamara.blogspot.com). Acesso em 23 set.2024.
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Quando a estudante junta as silabas para
formar a palavra reporta-se a imagem da
figuva, associando e ligando as sflabas na
formagao de palavras, entiao o importante é
a silaba.
Quando chegamos ha vogal O (ou talved na
vogal U, I... dependendo da habilidade) o
estudante ja compreendeuv essa associagao:
CAQUI GA de GAChoYYo + QUI de QUIabo.
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Quando a crianga
compyreende o som da silaba,
ela vola a sua atrengao para a

consoante, em qualquer f \

combinagao possivel, coma  \ / '

'
congsoante e vogal. Com o N4_ Ji / :

alMfabeto mével podemos fazer
essA ASTOCIACARO: \

Fonte: Método ABAGADA | DESAFIOS DO APRENDER
(@occlavdiamara.blogspot.com). Acesso em 23 set.2024.



Recursos utilizados Il
no Aplicativo ,
ABACADA v

O avatay do aplicativo AN
TALK foi utligado na constyucao — i
do jogo ,onde avxilia ha \
fradugao das silabas e imagens y
em lingua de Sinais (LIBRAS) ,-—~
pPara o jogador (@) suydo. Y
Pavabeniza os jogadoves

sempre que finalizam os jogos.

Fonte: ftand Talk (2024)



DESENHO UNIVERSAL PARA
A APRENDIZAGEM (DUA)

Sua elaboyagao tem a abovrdagem do

Desenho Lniversal para a Aprendizagem = N
(DUA) com conteddos 10dicos que bect= !
degpertam um maioy intrevesse do e |
educando e assim atendey direramente as "\

principais dificuldades apresentadas por ’

eleg, uma ve3 que o DUA fem como objetivo  ~

respeHar e arender as singularidades W
cognitivas dos individuos, independente
destes possuivem ou hao algum tipo de

deficiéncia.

Tonte: Disponiue\ em: h++pszllsa\aderecumos.com.brldesenho—
uhiversal-para-aprendizagem. Acesso em 13 out. 2024)



DESENHO UNIVERSAL PARA A APREND|ZAGEM (DUA)

Principios do
Desenho Universal
da Aprendizagem

|. Proporcionar 2. Proporcionar 3. Proporcionar

multiplos meios dejilmultiplos meios dejmultiplos meios de
envolvimento representagao agao e expressao

\/ \/

Estimular o interesse dos Apresentar a informagao e Permitir formas
alunos e motiva-los para a o conteudo em multiplos alternativas de expressiao
aprendizagem recorrendo a formatos para que todos e de demonstragao das
multiplas formas tenham acesso aprendizagens, por parte

dos alunos

Fonte: Disponivel em: professordanilomath.blogspot.com.Acesso em 2 de out. 2014.


https://professordanilomath.blogspot.com/2017/03/design-universal-para-aprendizagem-e.html

QUEBRA-CABECA

JOGOS

JOGO DA MEMORIA




T JOGO
\ DA MEMORIA

Neste jogo os sons das silabas
foram incovporados, buscando
diversificar os formatos dos jogos
dentro do aplicativo. A dinamica
vtilizada no jogo potencialiaa
gradativamente a coordenagao
motora, promovendo estimulos das
maisg vaviadas formas e
perspectivas possiveis.
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Negte OHimo jogo a crianga precisa
associay e ligar a imagem que
coyvegsponhde a silaba inicial. Os

campos de vepostas da atividade
nao permitem a efetivacao de

regspostas ervadas, sendo aceite
somente a silaba covvreta.

O jogo estimula a agao de tyansposicao de imagens, onde as
habilidades trabalhadas neste nivel estimulam a coordenagao
motora e desenvoluem a capacidade de avwastar elementos, agova

como fungzo predominante, sendo amplamente explorada pelos
Jjogadoves em todos 05 jogos.




RO JOGO
QUEBRA-CABECA

O pYimeiyo jogo
apresenta o primeiro nivel
de frabalho do método
delineado para o
aplicativo e que tem como
objetivo o engajamento
do aluno na atividade
atvraveés da montagem do
quebya-cabeca do
método ABACGADA.
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