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RESUMO: O ABCD Com Diego ¢ um jogo da memoria para aplicagdes interativas em
Realidade Aumentada, como recurso pedagogico para promover o aprendizado da Lingua
Portuguesa de forma acessivel, ltdica e interativa na Educag¢ado Infantil, sobretudo para criancas
de 6 a 7 anos. Este estudo tem como objetivo analisar o potencial didatico da aplicagdo e sua
contribuicdo para o engajamento e o desenvolvimento das habilidades linguisticas dos
estudantes. O prototipo foi desenvolvido utilizando a plataforma Canva e materiais impressos
em folhas A4 no formato 210 x 297 mm (21 x 29,7 cm), integrados a recursos de Realidade
Aumentada, proporcionando maior interatividade durante as atividades educacionais. A
aplicagdo pode ser utilizada em dispositivos moveis com sistema Android, permitindo que as
criangas interajam com os contetidos por meio da visualizagdo de elementos visuais em tempo
real. O projeto se baseia na metodologia DBR, que incentiva a participa¢do das criangas em
praticas relacionadas a leitura e comunicacdo, oferecendo uma experiéncia visual e imersiva
que contribui para o processo de alfabetizacdo e para o desenvolvimento da aprendizagem na
Educagao Infantil.
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ABSTRACT: ABCD Com Diego is a memory game designed for interactive applications in
Augmented Reality, serving as a pedagogical tool to promote accessible, playful, and
interactive learning of the Portuguese language in Early Childhood Education, especially for
children aged 6 to 7 years. This study aims to analyze the educational potential of the
application and its contribution to student engagement and the development of linguistic skills.
The prototype was developed using the Canva platform and printed materials on A4 sheets 210
x 297 mm (21 x 29,7 cm), integrated with Augmented Reality resources, providing greater
interactivity during educational activities.The application can be used on Android mobile
devices, allowing children to interact with the content through real-time visualization of visual
elements. The project is based on the DBR methodology, which encourages children’s
participation in reading and communication practices, offering a visual and immersive
experience that supports the literacy process and the development of learning in Early
Childhood Education.
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Introduciao

Trabalhar com ludico e educacdo para promover conhecimento € promissor,
principalmente ao observar-se que a nova geragdo cresce inserida na era do Tecnopdlio
(Postman, 1994, p. 41). Neste contexto, as criangas vém desenvolvendo habilidades ao interagir
com recursos tecnologicos. Por isso, ¢ cada vez mais importante unir ludicidade, educagao e
tecnologia, garantindo que o tempo dedicado aos dispositivos eletronicos também contribua
para a aprendizagem.

No entanto, apenas investir em jogos educativos para o publico infantil ndo ¢
suficiente; ¢ essencial que esses jogos possam despertar interesse € sejam envolventes e
motivadores. Para isso, torna-se necessario explorar novas tecnologias capazes de potencializar
o carater ludico no processo de ensino e aprendizagem.

Nesta direcao, Realidade Aumentada (RA) ¢ uma das muitas tecnologias que sdo
reconhecidas como promissoras para desenvolvimento de aplicagdes em diversas ciéncias. Tori
et al. (2009), conceituam a RA como o enriquecimento do ambiente real com objetos gerados
por computador.

O ABCD Com Diego apresenta grande potencial devido a sua interatividade em tempo
real, capaz de despertar o envolvimento e a curiosidade dos usudrios. Para comprovar a
eficiéncia da RA, optou-se nesta pesquisa, pelo desenvolvimento de um jogo da memoria
educativa para plataformas Android, buscando estimular o desenvolvimento infantil das
criancas entre 6 ¢ 7 anos de forma intuitiva, por meio de elementos virtuais e do incentivo a
curiosidade dos usuarios.

Os jogos da memoria sdo populares por contribuirem para o desenvolvimento da
observacdo e da memorizagdo. Além disso, podem auxiliar na aprendizagem de contetidos de
diferentes areas do conhecimento. Como exemplo, ao solicitar que a crianga associe palavras
as suas respectivas imagens ou identifique pares de letras e silabas, o jogo contribui para o
desenvolvimento da leitura, da escrita e da ampliagdo do vocabuldrio, conteudos relacionados
a Lingua Portuguesa.

Entre as tecnologias utilizadas no projeto, destacam-se os sistemas baseados em regras
e mecanismos de decisdes dinamicas, responsaveis por adaptar desafios e contetidos conforme

o desempenho e as escolhas da crianc¢a durante a interacao.



O desenvolvimento do artefato foi conduzido aplicando-se a metodologia Design-Based
Research (DBR) (Matta; Silva; Boaventura, 2014) no contexto educacional, permitindo ciclos
iterativos de aplicagdo, analise e refinamento da experiéncia de aprendizagem. Na etapa de
iteragdo e refinamento da DBR, contou com a participacdo de especialista da area educacional.
O especialista colaborou na validagdo das funcionalidades, na identificacdo de necessidades
pedagogicas e na avaliagao das melhorias implementadas no prototipo.

A aplicagao do ciclo de iteracdo nessa etapa possibilitou identificar rapidamente
problemas de usabilidade, interacdo e adequacdao pedagogica, contribuindo para ajustes
sucessivos no artefato. Dessa forma, a DBR forneceu suporte para o desenvolvimento da
solugdo tecnologica, a DBR orientou os ciclos de experimentagdo em contexto educacional, e
os ciclos iterativos da DBR apoiaram e possibilitaram o processo de cocriacao e refinamento
continuo da proposta. Como resultado, o sistema passou a oferecer experiéncias mais

personalizadas, ludicas, participativas e motivadoras para o aprendizado infantil.

Referencial Teodrico

As tecnologias tém provocado transformagdes importantes na vida das pessoas e estao
cada vez mais presentes no campo educacional. Atualmente, diversos desafios relacionados a
sua utilizagdo no processo de ensino-aprendizagem vém sendo identificados, tornando-se objeto
de inimeras pesquisas recentes (Serra et al., 2009).

O ABCD Com Diego inclui estudos sobre jogos e ludicidade, que possibilitam um um
para pesquisas escolares, nas quais surgem discussdes conceituais e ideias em torno da
significagdo dos jogos, suas relagdes com a cultura e com a sociedade. Na perspectiva de
Huizinga (2019), o ato de jogar esta inserido nos mais diversos setores da sociedade, tais como
a politica, o trabalho, a poesia e a natureza e portanto, tem um sentido para além do
entretenimento estrito, constituindo elemento da prépria cultura.

Os jogos sdo baseados em modelos do mundo real, mas vivenciados em um cendrio
ficticio e situado fora da vida comum, com a capacidade de absorver totalmente o jogador e
produzir relacdes em grupos, segundo regras dadas. Entre as contribui¢des dos jogos, Caillois
et al.(2017), discute que a competicdo impulsiona o desenvolvimento de habilidades como

rapidez, resisténcia, memoria, destreza, engenhosidade, disciplina, implicando em esfor¢os



assiduos, vontade de vencer e o desejo de ver reconhecida sua exceléncia em um determinado
campo. Também propde que todo jogo supde aceitacao temporaria de um universo fechado e
ficticio que forneca condig¢des para os individuos experimentarem um personagem ilusorio e
um destino imagindrio, dissimulando a realidade e crendo em si proprio e nas suas acdes.

Para Huizinga (2019), uma caracteristica primordial do jogo ¢ a intensidade e seu
poder de fascinagdo, pela tensdo, alegria e divertimento, a satisfacdo e o prazer constituem
elementos essenciais dos jogos que ultrapassam a esfera da vida humana e assim, independem
de qualquer elemento racional ou fundamento material. Os produtos, de acordo com essa
vertente, englobam conhecimentos teoricos, materiais didaticos, estruturas curriculares ou
propostas de cursos que possam ser ampliados em outros contextos (DBRCollective, 2003;

Wang & Hannafin, 2005).

Resultados

Apresenta-se aqui, de forma preliminar, o processo de concepgao e desenvolvimento
do jogo ABCD Com Diego, considerando as etapas da DBR que possibilitou a pesquisa
cientifica no campo, para elaboracao do prototipo em papel (i.e. folha A4) para projecao em
Realidade Aumentada, com segmentos de etapa e interacdo com especialista para
desenvolvimento do artefato compativeis com aplicagdio no contexto e publico alvo da
Educacao Infantil.

No decorrer do desenvolvimento do ABCD Com Diego, enquanto artefato educacional
fundamentado em bases teoricas e pedagogicas, foi conduzido a partir da metodologia Design-
Based Research (DBR), permitindo ciclos iterativos de aplicagdo, analise e refinamento do
artefato. O processo foi organizado em trés etapas: ideacdo, prototipacdo e aplicagao.

Na etapa de ideagdo, aplicou-se o método brainstorming, estimulando a livre
proposi¢cao de ideias e possibilidades para o desenvolvimento das atividades pedagodgicas e
interativas do artefato com a presenga da especialista.

Na etapa de prototipacdo o prototipo foi moldado em papel em formato A4 contendo
OR-Code com os marcadores para leitor do smartphone. Algumas figuras disponibilizadas no
protétipo foram desenvolvidas na plataforma Canva, para possibilitar que as criangas interajam

com os conteudos por meio da visualizagdo de figuras em tempo real. Por fim, a etapa de



aplicagdo utilizou dispositivos moveis com sistema Android, permitindo que as criangas possam

interagir com os contetidos por meio da visualizacdo de elementos visuais em tempo real.

A Figura 1 representa um Qr-Code em codigo visual moderno e interativo, formado por

letras E e com elementos digitais estilizados. Ao ser escaneado o codigo revela animagdes em

formato de letras com contetidos virtuais em 3D integrados ao ambiente real.

Figura 1 — Exemplo das combinacdes

VOCE SABIA QUE A LETRINHA

E POSSUI 4 FORMAS?

Fonte: produgio do proprio autor, 2026.

Na sequéncia, a Figura 2 apresenta o resultado esperado em Realidade Aumentada, no
formato de letras dindmicas. A funcionalidade das combinacdes das visualizagdes apresentadas
em RA, quando o usuério aponta o celular Android para o QR-Code. Ap0s a leitura, o sistema

reconhece os dados do cédigo (marcadores) e exibe automaticamente informagdes, efeitos
visuais ou conteudos interativos de forma rapida e integrada.

vy

Figura 2 — Funcionalidade das combinagdes
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Fonte: produgdo do proprio autor, 2026.



Este protdtipo se encontra em desenvolvimento e espera-se apoio pedagdgico para que

as criancas em fase inicial de alfabetizagdo, possam utiliza-lo da maneira adequada.
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