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Abstract. One of the strategies to support the literacy of children with specific
educational needs is ABACADA, an approach based on learning syllables ins-
tead of letters and strongly supported by visual resources. With the aim of ma-
king the application of the method more playful and dynamic, the NinoEdu soft-
ware platform was created, which, in addition to providing educational games
specifically developed based on the ABACADA proposal, also allows persona-
lized learning management according to the student’s level. The initial version
of the tool was presented to the educators of the project’s partner APAE, who
considered it promising.

Resumo. Uma das estratégias para apoiar a alfabetizagdo de criangas com ne-
cessidades educacionais especificas é o ABACADA, uma abordagem baseada
no aprendizado de silabas em vez de letras e apoiada fortemente em recursos
visuais. Com o objetivo de tornar a aplicacdo do método mais lidica e dind-
mica, foi criada a plataforma de software NinoEdu, que, além de fornecer jogos
educativos especialmente desenvolvidos com base na proposta do ABACADA,
também permite o gerenciamento personalizado do aprendizado conforme o ni-
vel do aluno. A versdo inicial da ferramenta foi apresentada aos educadores da
APAE parceira do projeto, que a consideraram promissora.

1. Introducao

Segundo dados Censo Escolar 2023, 53,7% das matriculas na educagdo especial sdao
estudantes com deficiéncia intelectual (DI) (952.904 pessoas) [BRASIL, INEP 2024],
constituindo, assim, o principal tipo de deficiéncia entre os alunos. De acordo
com [Rodrigues 2021], 45,6% dos alunos com DI sdo analfabetos. A alfabetizacdo de
criangas com deficiéncia € uma atividade desafiadora, que necessita estar apoiada por
recursos de ensino e aprendizagem diferenciados.

Um método amplamente utilizado no processo de alfabetizacao de individuos com
deficiéncia intelectual ¢ o ABACADA, desenvolvido por [Silva 2021]. E um método
bastante utilizado em instituicdes como a Associacdo de Pais e Amigos de Excepcionais
(APAE). As atividades sao realizadas com o emprego de recursos como papel, cartolinas
e tabuleiros.



Com o objetivo de tornar as atividades mais atrativas e interativas, foi desenvol-
vida a plataforma de software NinoEdu, relatada no presente artigo. Trata-se de uma pla-
taforma de apoio a aplicacdo do método ABACADA, especialmente por meio de jogos.
A utilizacdo de jogos € baseada no fato de que o método é fortemente apoiado por recur-
sos visuais, com imagens fazendo referéncia as silabas trabalhadas em cada momento da
aprendizagem.

2. O método ABACADA

O ABACADA ¢ uma estratégia de alfabetizacdo, elaborado pela professora Claudia Mara
da Silva, baseado no ensino da silaba, em vez do nome de cada letra. Desta forma, cada
letra € associada 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, sempre associando a silaba a uma imagem.
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Figura 1. Abordagem de ensino de silabas do ABACADA - Vogal A. Fonte:
[Silva 2021]

Com base neste método, a crianca ndo aprende a letra B, e sim o BA da BANANA.
Ap6s o dominio das silabas, a crianca avanga para ao nivel de palavras, aprendendo que
ao juntar o BA da BANANA com o LA do LAPIS forma-se a palavra BALA.

3. A Plataforma NinoEdu

A proposta de construcao da plataforma NinoEdu surgiu da hipétese de que a utilizagao
de jogos digitais poderia aumentar a eficicia do método ABACADA. No entanto, a plata-
forma vai além de apenas disponibilizar jogos. Ela permite que os docentes gerenciem o
aprendizado de maneira individualizada para cada aluno. Por exemplo, se o aluno estiver
no nivel silaba e na vogal a, € possivel selecionar os jogos deste nivel e vogal.

3.1. Concepcao e Construcao da Plataforma

Com o objetivo de tornar as atividades do método ABACADA mais dinamicas e lddicas,
procurou-se a criagdo de um produto aderente as singularidades dos usudrios. Por isso,
durante a construcdo, diversas interacdes com a equipe pedagdgica da APAE parceira
foram realizadas, a fim de se obter um produto final de qualidade.

A partir das interagdes, foram definidas algumas diretrizes para construcdo dos
jogos: a) usar cores sélidas, evitando cores muito fortes ou uma quantidade muito grande
de cores; b) utilizar fontes grandes e dar destaque as silabas; c) fornecer feedback positivo
em caso de acerto e, em caso de erro, usar frases de incentivo amigaveis ; d) evidenciar o



uso da silaba sempre associando a imagem (BA / BANANA); e e¢) adequar as atividades
em papel para o meio digital, atentando-se as limitagdes e possibilidades.

Para a implementac¢do da plataforma optou-se por uma arquitetura web, em que o
back-end é hospedado em um servidor e os usudrios acessam por meio de um navegador.
Foram utilizadas as seguintes tecnologias:

* Spring Boot: framework voltado para o desenvolvimento de aplicagdes web, es-
crito na linguagem Java, que € muito utilizado por sua agilidade na implementa-
cdo [Broadcom 2024].

* MongoDB: sistema de banco de dados ndo relacional, que armazena as informa-
coes na forma de documentos flexiveis em vez de tabelas e linhas [IBM 2024].

* React: biblioteca Javascript que € utilizada para criar interfaces de usudrio reutili-
zaveis, dindmicas e interativas [Meta 2024].

* Godot: um software (game engine) para a criagdo de jogos. Entre os recursos da
plataforma estdo a possibilidade de se criar jogos 2D e 3D; construcao para mul-
tiplas plataformas, como HTMLS e mobile; e linguagem de script personalizada
(GDScript) inspirada em Python [Gestwicki 2021].

3.2. Funcionamento da Plataforma

A NinoEdu é uma plataforma de gerenciamento de aprendizagem dos alunos. Primeira-
mente, os professores e alunos sdo cadastrados na plataforma. Uma importante funcio-
nalidade € associar o aluno a um super-her6i. Esta opcao foi sugerida pelos educadores
da APAE, como um estimulo adicional, pois incentiva as criangas a participarem das ati-
vidades. Na Figura 2 é mostrado um exemplo em que o aluno Thiago é associado ao
Homem-Aranha e a aluna Tereza, a Mulher-Maravilha. Os herdis sdo escolhidos pelos
alunos. A questao dos direitos autorais ainda estd sendo avaliada. Caso nao seja possivel
utilizar personagens proprietérios, eles serdo substituidos por outros criados pela equipe
do projeto.

Thiago Tereza

&

Figura 2. Exemplo de super-herdéis associados aos alunos.

A partir do cadastro do aluno, o professor pode atribuir atividades de acordo com
o nivel em que o aluno se encontra e também a vogal sendo aprendida.

3.3. Os Jogos

Foram desenvolvidos 08 tipos 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.

Na Figura 3 é mostrada a tela do jogo “Encontre a silaba”. No canto superior
esquerdo estd a silaba que deve ser encontrada, no caso VA de VACA. Ao clicar no icone



do alto falante, é possivel ouvir a silaba. O aluno deve clicar sobre as trés figuras que
contém a silaba VA. Sdo apresentadas ao aluno tanto a silaba associada a figura, para
reforgar a associacdo, quanto a silaba isolada, para que ele saiba reconheceé-la.
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Figura 3. Tela do jogo Encontre a Silaba.

3.4. Resultados Preliminares

O desenvolvimento da plataforma seguiu um processo iterativo e incremental, sendo que
as versoes eram apresentadas a equipe da APAE. A partir do feedback obtido, corregcdes e
adaptagdes foram realizadas. Em resumo, foram apontadas os seguintes pontos positivos:
a) A dinamica dos jogos reflete a realizada nos exercicios do ABACADA; b) Os jogos
podem motivar os alunos; ¢) A utilizacdo de super herdis € satisfatéria; d) O feedback
sonoro e visual quando o aluno erra o motiva a tentar novamente; €) A combinagdo dudio,
silaba e imagem representativa ficou apropriada. Como pontos a melhorar, apontou-se:
a) Criar um método de pontuag¢do e recompensa com elementos visuais e desenhos em
vez de nimeros; e b) Introducdo de métricas para acompanhamento do desempenho dos
estudantes.

4. Consideracoes Finais

Neste artigo foi apresentada a plataforma NinoEdu, uma ferramenta para aplica¢do do
método ABACADA na alfabetizacdo de pessoas com necessidades educacionais especi-
ficas. A aplicacdo foi projetada a partir das necessidades apontadas pelos educadores da
APAE parceira do projeto e avaliada por eles.

Os resultados preliminares indicam que a ferramenta pode ser um complemento
importante as atividades desenvolvidas e pode evoluir com a introduc¢ao de novos elemen-
tos de gamificagdo e inclusdo de métricas para registro do desempenho dos alunos durante
0 uso.

A proposta do aplicativo baseado em jogos para alfabetizacdo € justificada pelo
fato de o método ABACADA ser predominantemente apoiado por recursos visuais, com
imagens associadas as silabas trabalhadas em cada momento da aprendizagem. Acredita-
se que, tornando o método mais lidico e dindmico, se possa ter um processo de alfabeti-
zacdo mais eficaz.
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