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Abstract

Adult and young adult education has been
strongly  supported by  technology.
Nonetheless, its use in children education is
largely unexplored. This article presents a
platform that assists child literacy. The
platform  provides diversification (with
different themes and levels), mentoring (since
all students are monitored and advance at
their own pace), stimulus (through games,
points, and badges), and extensibility (by
allowing the creation of new exercises).
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A tecnologia esta cada dia mais presente na
vida das pessoas, auxiliando em diversas
tarefas e acdes. Segundo dados divulgados
pelo IBGE [2016], em 2013, quase metade da
populacdo do Brasil (49,4%) tinha acesso a
Internet. No contexto da educagdo, o0
Ministério da Educacdo (MEC) esta
ampliando o acesso as Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TICs) nas
escolas publicas, através do Projeto Nacional
de Tecnologia Educacional (PROINFO)
[Ministério da Educacao 2016] Além disso, o
uso dos recursos tecnoldgicos e da Internet
em instituicbes de ensino, como meios de
promocdo da aprendizagem, tem despertado
diversas reflexbes e acOes nas entidades e
individuos envolvidos com a educacdo, na
busca por caminhos que maximizem e
amplifiguem a qualidade do ensino e da
aprendizagem  [Filho  2005].  Segundo
Indezeichak [2007], todo 0 processo precisa
ser repensado; a tecnologia na escola nédo
pode ser utilizada somente para ilustrar o
conteddo ministrado. Hoje, por vezes, as
aulas continuam primariamente expositivas
(ou seja, o professor fala, os alunos ouvem),



porém, com uma forma diferente de visualizar
0 conteldo, proporcionado pelas TICs.

O ensino aliado a tecnologia tem
potencial para contribuir com novos estimulos
de maneira mais variada — dado o grande
volume de materiais digitais —, objetiva —
visto que pode ser utilizada para desenvolver
conhecimentos pontuais — e ubiqua — em
virtude do facil compartilhamento destes
materiais digitais. Além disso, pode auxiliar
0 professor a identificar dificuldades e
amplificar os potenciais individuais ou
coletivos dos alunos [Cabral e Correa 2012]
Em especial, nas fases iniciais da
aprendizagem, sdo necessarias diferentes
formas de apresentar e interagir com o
conteldo.  Considerando as  multiplas
maneiras de aprender e as diferentes
inteligéncias que os alunos possuem, a escola,
cada vez mais, deve estar preparada para
atender as necessidades e individualidades
dos sujeitos [Gardner 1993].

Apesar do potencial a ser explorado, o
estado-da-arte ainda carece de alternativas
robustas para o letramento de criangas em
plataformas digitas. Este artigo tem como
objetivo  apresentar uma  plataforma
desenvolvida para auxiliar no letramento de
criangas. Os alunos podem escolher os temas
que desejam aprender e entdo iniciar a
resolucdo dos exercicios. Estes que seguem
uma escala gradual de dificuldade e abrangem
variados assuntos, tais como: rimas, sintese de
informac@es, reconhecimento de sequéncias
temporais, trabalho com sons, memdria e
escrita. Mas, além disso, a plataforma permite
que um educador colabore com a criagdo de
seus proprios exercicios.

A plataforma possui quatro
caracteristicas principais: (1) oferece um
conjunto variado de temas e niveis para dar
suporte a gostos e aptidées diversos; (2)
permite que cada aluno avance de acordo com
0 seu proprio ritmo de aprendizado; (3)
estimula a participacdo utilizando jogos e um
sistema de gratificagdo por meio de pontos e
selos; e (4) permite que o educador colabore
com a cria¢do de seus proprios exercicios.

2. Trabalhos Relacionados
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Existem estudos acerca das formas de ensino
com tecnologias, do desenvolvimento de
conteldos através de recursos digitais, da
aprendizagem atraves de materiais
colaborativos e da alfabetizacdo e do
letramento de criancas através de ferramentas
tecnologicas.  Porém, existem  poucos
trabalhos que unam tais conceitos, em que
estudantes possam praticar e aprender a
alfabetizacdo e o letramento, como também
0s professores possam interagir e monitorar
0s avangos e problemas dos alunos. Essas
funcionalidades possuem grande importancia
para a insercdo de um sistema em uma sala de
aula [Medeiros e Schimiguel 2012]. Neste
contexto, alguns trabalhos se destacam em
prover suporte ao letramento de criangas com
auxilio da tecnologia.

EDUCACAO DINAMICA

Educacdo Dindmica [2016] é uma plataforma
web que proporciona jogos educativos
direcionados ao publico infanto-juvenil, de
forma gratuita. A plataforma tem o objetivo
de tornar a aprendizagem mais ladica e
prazerosa. Os temas trabalhados no site séo
variados, envolvendo linguas portuguesa e
inglesa, matematica, geografia, ciéncias, entre
outras disciplinas. Estd mais voltado para a
alfabetizagdo e utiliza, em portugués, jogos
com ditados, rimas, cantigas, caca-palavras,
etc. Contudo, ndo possibilita mineracdo de
dados provenientes dos jogos, ou seja, as
respostas e resultados das criangcas ndo estao
disponiveis a um professor. A Educacgdo
Dindmica possibilita, também, a criacdo de
jogos por parte do usuério. Porém, o Unico
tipo que pode ser criado é o jogo da forca, o
que acaba por restringir 0s usos da
plataforma.

ALADIM

ALADIM [Coscarelli et al. 2008] tem como
objetivo analisar jogos voltados para a
alfabetizacdo, disponiveis na Internet e no
mercado, além de desenvolver jogos em
novas interfaces, como exemplo, mesas
multitoque Um dos jogos desenvolvidos pelo
ALADIM é o Papaletras, onde o jogador é



inserido em um labirinto e deve esquivar-se
de monstros enquanto coleta silabas para
formar determinadas palavras. O ALADIM é
voltado para a interacdo e resolucdo de
exercicios por parte das criancas e aplica o

letramento e a alfabetizacdo em suas
atividades. Todavia, ndo existem a
possibilidade de andlise dos resultados

obtidos pelas criangas e criagdo de novas
funcionalidades dentro dos jogos.

ABCLINGO

O ABCLINGO [Karlini e Rigo 2014] é um
jogo dividido em diversas fases onde ao
completar um conjunto de atividades o
usuario ganha um selo em seu perfil. O
objetivo é compor palavras selecionando as
respectivas silabas. Este trabalho permite ao
educador analisar o progresso dos alunos
através de Mineracao de Dados. No entanto, o
ABCLINGO ndo permite que 0s exercicios
sejam criados por professores, diminuindo a
diversidade dos jogos e até o nimero de vezes
que poderia ser utilizado em aula. E
necessario que os mantenedores desenvolvam
e insiram todos os exercicios da plataforma.

REDIGIR

O projeto Redigir [Coscarelli et al. 2008]
apresenta  um  website  onde  sdo
disponibilizados, comentados e discutidos
conteddos de apoio a escrita e a leitura, tais
como: jogos educativos para serem aplicados
em sala de aula, formas e métodos de ensino,
redirecionamento para jogos online que
trabalham capacidades especificas de leitura e
escrita, assim como exercicios com videos,
musicas, poesias, géneros textuais, dentre
outros. Analisando os objetivos e aplicagdes
do Redigir, visualiza-se a abrangéncia da
plataforma ao contemplar variados trabalhos
com leitura e escrita, abrindo espaco para
maltiplos trabalhos linguisticos com as
criangas. Entretanto, n&o possibilita a
interacdo e exercicio por parte dos alunos, ja
que é usado apenas por professores e
estudantes de linguas e, apesar de trabalhar
com publicacbes baseadas em sugestbes e
comentarios, necessita que 0S proprios
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desenvolvedores insiram atividades e novos
materiais.

3. Metodologia

A fim de solucionar o problema, propde-se o
desenvolvimento de uma plataforma web
composta de exercicios na forma de jogos
educativos divididos por temas e niveis, 0s
quais vao sendo desbloqueados conforme o
usuario avanga. Optou-se pela utilizacdo de
jogos educacionais digitais pelo fato de serem
atividades préticas ladicas e que, como define
Falkembach [2007], ensinam enquanto
divertem, incrementam a  motivacao,
estimulam expressdes pessoais e permitem
trabalhar qualquer conteddo de forma
divertida e prazerosa.

Os alunos podem escolher os temas que
pretendem aprender e entdo iniciar as
resolucBes dos exercicios. Esses seguem uma
escala gradual de dificuldade e abrangem
diversos setores como: rimas, sintese de
informacdes, reconhecimento de sequéncias
temporais, trabalno com sons e escrita. A
cada exercicio concluido, o aluno recebe uma
gratificagdo na forma de pontos em seu perfil.
Ao atingir um determinado nivel, os pontos
sdo revertidos na espécie de um selo
permanente, indicando seu nivel de

Figura 25. Arquitetura basica.

aprendizagem. Os selos tém a finalidade de
incentivar a crianca e tornar as resolucdes das
questdes desafiadoras, atraindo sua atencéo e
fazendo satisfatérios os avancos. Além dos
exercicios pré-definidos da plataforma, esta
pode ser utilizada também em sala de aula,
onde o professor pode criar novos exercicios
e entdo disponibilizar para um aluno ou
turma. A plataforma é aberta a qualquer
pessoa, porém recomenda-se que seja
utilizada por alunos de 1° a 5° anos do ensino
fundamental, séries em que a alfabetizacéo e
0 letramento sdo inicialmente desenvolvidos.
As atividades pre-definidas, propostas pela
plataforma, auxiliam no aprendizado, mas o
educador das séries iniciais € o profissional
mais qualificado para propor atividades
direcionadas aos usuarios, pois, aléem de
serem formados para atuar nessa fase de



construgdo  do  conhecimento,  estdo
preparados para identificar as demandas
especificas dos alunos.

3.1 Arquitetura

A arquitetura da plataforma foi modelada a
fim de facilitar a expansdo da aplicacdo para
novos dispositivos. Hoje, muitas escolas ja
possuem laboratorios de informatica com
acesso a Internet e, além dos computadores,
em algumas unidades educacionais h4,
também, tablets a disposicdo de alunos e
professores. Devido a grande e crescente
disponibilidade de dispositivos, a utilizacdo
de versdes dedicadas dessa aplicacdo poderia
causar problemas no armazenamento dos
dados e também seria necessaria a adaptacédo
para as diferentes resolucdes existentes. Por
exemplo, um dos problemas aconteceria no
progresso do usudrio, que ficaria guardado em
cada dispositivo, ndo permitindo que ele
iniciasse em um computador e continuasse em
um tablet. Para solucionar esse e outros
problemas, adotou-se uma arquitetura baseada
em clientes que se comunicam com um
servidor central, como pode ser visto na
Figura 1.

A camada de servidor € a principal parte
da plataforma, é tarefa dela buscar e devolver
todas as informacdes solicitadas pelos clientes
conectados.  Além  disso, também é
responsavel por persistir os dados enviados
pelos clientes, dados estes que podem ser
informacgdes referentes ao perfil do usuario,
bem como o progresso dele nos jogos. O
servidor consiste de uma APl REST
(Representational State Transfer) [Pautasso
2008] e é formado, principalmente, por dois
componentes: Usuarios e Cursos.
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Figura 26. Arquitetura basica.

O componente Cursos é formado pelos
modulos mostrados na Figura 2. O mddulo
Cursos possui a tarefa de armazenar o nome
dos cursos existentes, a qual professor ele
pertence e a quais turmas determinado curso
estd  disponivel (h& também  cursos
disponiveis a todas as turmas/usuérios da
plataforma). O armazenamento dos exercicios
é tarefa do modulo Exercicios, situado dentro
do modulo Cursos. Desta forma, cada
exercicio estd vinculado a um curso. Ele
armazena as seguintes informacoes referentes
aos exercicios:

O enunciado contendo as instrucbes
que serdo mostradas ao usuario no
momento de resolvé-los (contém as
instrugcdes de como jogar);

O tipo de jogo que sera mostrado
(caca palavras, ligar colunas, escolher
uma alternativa, etc.);

O nivel ao qual o exercicio pertence.
A partir desta informacdo € montada a
lista de exercicios, ao escolher um
curso, de forma que inicie pelos mais
faceis até os complexos.

A estrutura do exercicio contendo
outras informac0es especificas do tipo
de jogo escolhido. Os dados
armazenados nesta area estdo no
formato JSON (JavaScript Object
Notation) [ECMA 2013], de forma
que é possivel criar qualquer tipo de
jogo sem que sejam necessarias
mudangas na  arquitetura  da
plataforma. Na Figura 3, é possivel



visualizar um exemplo de informacao
que € armazenada na area, neste caso a
estrutura corresponde ao tipo de
exercicio caca palavras.

Cursos

Cursos

—

Exercicios

Resolugdes

Figura 27. Mo6dulos do componente Cursos

{

"palavras": [
"cabeca",
"joelho",
"bracos",
"orelha",
"pernas"

1

}

Figura 28. Estrutura de um exercicio

O ultimo modulo do componente
Cursos é chamado Resolugdes e encontra-se
inserido dentro do médulo Exercicios. E este
moédulo o responsdvel por salvar as
informacGes ap06s o0 usuario realizar um
exercicio. As informacdes armazenadas nele
tratam daquelas que o usuario produz
enquanto joga, em um caca palavras seriam as
palavras ja encontradas e em um exercicio de
ligar colunas seriam as colunas ja ligadas, por
exemplo. Os dados armazenados neste
moédulo também estdo no formato JSON, de
maneira que, assim cOmo 0S exercicios,
podem assumir inimeras formas. E necessario
que 0 armazenamento destas respostas seja
realizado de acordo com cada categoria/tipo
de exercicio. Além da resposta enviada pelo
usuario também é armazenado o tempo gasto
e, a partir de seu desempenho, é calculada e
salva a pontuacdo obtida. Este conjunto de
informacbes permite o trabalho com
mineracdo de dados educacionais, fornecendo
ao educador a possibilidade de analise dos
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resultados dos alunos. Este modulo comunica-
se com o componente Usuarios a fim de obter
qual usuario esta atualmente conectado.

Usudrio clicaem JE

|

Autenticacdo
Verifica validade Busca usudrio
do token JWT e 4 autenticado

Validagdo da resposta

Injeta o
exercicloe
dados da
resposta no
validador

Obtém
pontuagao ou
erros que o
usudrio cometeu

Busca exercicio
dabase de
dados

Descobre qual
validador serd
usado

Se pontuagdo >0

O R

Busca selos ganhos

- Retorna pontuagdo e selos
Retorna erros cometidos B
obtidos

Figura 29. Processo de validagdo da resposta do usuario.

A validacdo da resposta de um usuério
para um exercicio € dividida em diversas
tarefas, como mostra a Figura 4. Este
processo € acionado no momento em que 0
usudrio pressiona o botdo “Conferir”,
localizado dentro do exercicio em que esta
trabalhando. A requisicdo para validagcdo de
uma resposta conttm as  seguintes
informacdes: (a) codigo do exercicio em que
0 usuario esta trabalhando; (b) resposta
produzida, em formato proprio para cada tipo
de exercicio; (c) o tempo decorrido desde que
0 usuario iniciou o desenvolvimento do
exercicio; (d) o nimero de dicas utilizadas até
0 momento.

Antes do componente Resolucbes ser
utilizado, a requisicdo € enviada para o
componente  Autenticacdo, do modulo
Usuarios, onde sera verificado se o token
enviado é valido para o usuario. Em seguida,
busca-se o usuario que fez a requisicdo. Apas,
a requisicdo passa para 0 componente
Resolucdes, onde serdo executadas as tarefas
de validagao descritas a seguir:

Busca exercicio na base de dados:
S&o buscados os dados do exercicio



em que o0 usuario estava trabalhando,
para isso usa-se o cédigo do exercicio
enviado;

Descobre qual validador sera usado:
A validacéo da resposta do exercicio
depende do tipo de exercicio (ligar
rimas, preencher lacunas, dentre
outros) que foi usado, logo, para cada
tipo existe um validador
correspondente. A escolha desse
validador usa o identificador do tipo
de exercicio.

Injeta o exercicio e dados da
resposta no validador: Para que o
validador funcione corretamente é
necessario que este esteja alimentado
com os dados do exercicio, resposta
do usuario, tempo decorrido até o
momento e dicas utilizadas.

Obtém pontuacdo ou erros que o
usuario cometeu: Com o validador
devidamente configurado, aciona-se 0
comando para execucdo da validacao.
Inicialmente é feita a checagem para
garantir que o usudrio preencheu todos
0S campos necessarios. Caso positivo,
é entdo feito outro tipo de validacéo: a
do contelddo da resposta, que
verificara se 0 usudrio inseriu a
informacdo correta, se encontrou as
palavras exatas, se ordenou os itens da
forma ideal, entre outros objetivos que
cada exercicio trata. Apds todas as
validacdes, é calculada a pontuacdo do
usuario. O célculo dos pontos obtidos
depende também do tipo de exercicio
e envolve o tempo decorrido do
usuario, assim como quantas dicas
foram utilizadas até o momento.
Porém, mesmo usando todas as dicas
disponiveis e levando um tempo
extenso para enviar a resposta, a
pontuacdo sempre serd maior que
zero, pois, todos os tipos de exercicio
possuem um limite que serve para

estabelecer a menor pontuacdo
possivel. Caso algum erro seja
detectado, em qualquer uma das

validagdes, imediatamente o validador
interrompe sua execucdo e retorna
esses erros. Cada erro € formado por
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duas mensagens: uma em linguagem
informal, que serd exibida para o
usuario, e outra em linguagem direta,
exibida para o educador que esta
acompanhando o progresso do
estudante. Os dados que foram
passados para o validador durante sua
configuracdo, bem como o0s erros ou
pontos  retornados, sdo  entdo
armazenados no banco de dados como
tentativas efetuadas, permitindo que
sejam acompanhadas as areas em que
0 estudante possui maior dificuldade.

Outro componente primordial desta
plataforma é o denominado Usuérios. E dele a
tarefa de armazenar todos os usuarios da
plataforma, assim como as turmas, o vinculo
usuario-turma e também realizar a parte de
autenticacdo de usuarios. Na Figura 5 mostra-
se 0s modulos que fazem parte do
componente Usuarios.

O modulo Autenticacdo desempenha a
tarefa de conectar usuarios a plataforma, este
processo pode ser realizado através, de um
par de credenciais do tipo e-mails e senha, ou,
utilizando uma conta ja existente em uma
rede social, como o Facebook. Neste ultimo,
ao buscar as informacdes presentes na rede
social, um usuario do tipo adequado
(professor ou aluno, conforme escolha do
usuario) € criado e automaticamente
autenticado na  plataforma. Caso a
autenticacdo seja realizada com sucesso, um
token Unico para cada sessdo € retornado e,
este deve ser enviado no corpo de todas as
requisicbes subsequentes, de forma a
identificar qual usuario estd realizando a
solicitacdo.

Usuarios

Autenticagdo

il
[ ]
Alunos Professores
t f
]

Turmas

Figura 5. Modulos do Componente Usuérios



Os mddulos Alunos e Professores
armazenam 0S usuarios existentes na
plataforma, de forma que ambos guardam o
nome, e-mail e senha dos usuarios. As
diferengas entre ambos os tipos de usuérios
estdo nos fatos de que professores podem
criar cursos, turmas e enviar exercicios aos
alunos. Ja os estudantes conseguem apenas
resolver e receber exercicios. Por fim, o
modulo Turmas armazena conjuntos de

alunos, sendo que necessariamente estas
turmas devem estar vinculadas a um
professor.

A camada denominada Clientes,
visualizada na Figura 1, compreende todas as
interfaces que se comunicam com o servidor e
exibem os exercicios. No diagrama propde-se
uma interface web, acessivel a todos os
dispositivos com acesso a Internet. Utiliza-se
de técnicas do design responsivo, onde a
plataforma adapta-se ao navegador do usuario
sem que seja necessdria a criacdo de telas
especificas para cada resolucéo existente.

4. Implementagéo

A fim de validacdo deste modelo, foi
desenvolvido um prot6tipo que consiste na
implementacdo de um servidor e a interface
web. O desenvolvimento do protétipo foi
dividido na criacdo de duas aplicagdes
distintas: o servidor, que prové a API, e a
interface web, que é acessada pelos usuarios.
A comunicacdo entre as duas partes € feita

PUKAFHPUKA nre oo

Brincando com as rimas

Escreva uma rima para cada palavra abaixo:

pukapuka.dev
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através de uma APl REST, onde mensagens
em formato JSON sdo utilizadas para o
transporte dos dados.

O servidor foi desenvolvido na
linguagem PHP (PHP Hypertext
Preprocessor) em conjunto com o framework
Laravel [2016], este que traz uma série de
abstracdes e facilita o processo de criacdo de
uma APl REST. A seguranca das requisicoes
é feita utilizando-se do padrdo JWT, onde,
mediante o cadastro de um novo € gerado um
token que sera armazenado no computador do
usuério e enviado como um cabegalho em
todas as requisi¢cdes subsequentes.

A interface web é o componente que o
usuario acessa para realizar os exercicios. Foi
desenvolvida fazendo uso do framework
AngularJS [2016] que utiliza a arquitetura
Modelo — Visdo — Controlador (MVC) de
forma a separar as diferentes camadas da
aplicacdo. As Visbes sdo arquivos HTML
(HyperText Markup Language) contendo
varigveis que  serdo  dinamicamente
substituidas pelos dados reais. Os Modelos
foram implementados através de Servicos,
onde cada um interage com um recurso da
API.0O controlador € a parte que define quais
dados serdo ligados as variaveis presentes na
Visdo, para isso ele consulta os Servicos, que
devolvem os dados necessarios.

Atualmente foi implementado um tipo
de exercicio em que sdo exibidas palavras
aleatoriamente e 0 usuario precisa escrever
uma rima para cada uma. Na Figura 6

Matheus Wichman ~

caminhao tédio

calor tempestade ‘

Figura 6. Exercicio de rimas



encontra-se uma das telas da plataforma
mostrando como um exercicio é exibido. Na

® < i)

PUKAFHPUKA e oo

Brincando com as rimas Eciar

pukapuka.dev

Editando Exercicio

'@ Remover Curso
Instruges

Etapa: 1
Ligar Rimas
Tipo

Ligar Rimas

caminhdo

tédio

calor

tempestade

]

avido
remédio
amor

humiidade
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Figura 7 € mostrado o formulario utilizado
para criacdo de exercicios personalizados.

(=)

Matheus Wichman ~

Escreva uma rima para cada palavra abaixo:

1

http://cdnS.colorir.com/det n
http://guiadossotteiros.cor n
http://www.almeirinense.ct u
http://www.passapalavra.i n

W Excluir

Figura 7. Formulario de criagdo de um exercicio

5. Conclusao

No meio educacional existem ainda muitas
possibilidades e produtos a  serem
desenvolvidos. Acredita-se que o uso das
TICs nesta &rea pode trazer imensos
resultados na melhora do ensino de jovens e
adultos. Este artigo apresentou uma
plataforma que utiliza de jogos que muitas
criangas tiveram contato na escola ou em
casa, porém tenta trazé-los para o meio digital
utilizando de tecnologias apropriadas para
torna-los interessantes ao publico e ofertar
possibilidades de aprendizagem e diversao.

O objetivo é tornar o aprendizado ainda
mais divertido, aliando jogos e a utilizagdo
dos recursos digitais comuns a grande parte
das criancas, tais como os computadores,
smartphones e tablets. Assim como,
maximizar e melhorar o aproveitamento e a
disseminacdo dos recursos eletronicos,
apresentando uma ferramenta para auxiliar a
rotina do educador e também incentivar e
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ajudar a crianca no desenvolvimento de suas
habilidades no letramento. Como trabalhos
futuros pretende-se implementar novos tipos
de exercicios, aprimorar a area onde
professores criam questfes e também, avaliar
a acessibilidade da interface. Além disso,
almeja-se testar a plataforma em condicdes
reais, ou seja, em uma sala de aula onde serdo
aferidas as facilidades e dificuldades acerca
de seu uso.
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