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Abstract. llliteracy is one of our world’s biggest problems, and technology can
be a strong ally to face this problem. This paper aims to present and evaluate a
collaborative system to support literacy, entitled EducAPI. The system is based
on the idea of teachers exploring with learners different applications or Web
systems with the same base of words grouped in contexts or themes that are part
of their learners’ daily lives and illustrated by images, sounds, and videos. We
have been using Design Science Research - DSR as methodology, and we have
collected and analyzed some feedback data with teachers. Although the
EducAPI system still needs to evolve, the results obtained so far show that it can
be a useful solution for literacy and that it can support the construction of
different applications and systems for this purpose.

Resumo. O analfabetismo é um dos maiores problemas enfrentados na atu-
alidade e a tecnologia pode ser uma forte aliada para enfrentar este problema.
O presente trabalho tem como objetivo apresentar e avaliar um sistema
colaborativo para apoiar a alfabetiza¢do, o EducAPI. A ideia principal do
sistema € que professores possam explorar diferentes aplicativos ou sistemas
Web e uma mesma base de palavras agrupadas em contextos ou temas que
facam parte do dia a dia de seus aprendizes e ilustradas por imagens, sons e
videos. Como metodologia de pesquisa, foi utilizada a Design Science Research
- DSR e também foram feitos levantamentos de dados iniciais com professores.
Embora o sistema EducAPI ainda precise evoluir, os resultados obtidos até
entdo ddo indicios de que ele pode ser uma solugdo itil para a alfabetizagdo e
que pode apoiar a construcdo de diferentes aplicativos e sistemas com esse
proposito.

1. Introducao

O indice de analfabetismo no Brasil € ainda bastante preocupante. Dados do IBGE de
2019 mostram que a taxa de analfabetismo das pessoas de 15 anos ou mais € de 6,6% (11
milhdes de analfabetos), sendo maior na regido Nordeste (13,9%). Visando atacar o
problema do analfabetismo, uma importante aliada pode ser a tecnologia e principalmente
os objetos de aprendizagem (OAs) digitais, que sdo recursos digitais que podem ser
reusados para suportar a aprendizagem [Wiley 2000].

Embora existam diferentes softwares que possam apoiar a alfabetizacdo, como
jogos ou exercicios de associa¢do ou de completar, muitos destes apresentam uma base
fixa de palavras e as vezes bastante descontextualizadas do que se tem trabalhado na
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escola ou do que € vivenciado pela pessoa em processo de alfabetizacdo [Silva; Alves;
Reboucas 2017]. Considerando este aspecto, consideramos importante que se busque
explorar sistemas e aplicativos que levem a uma aprendizagem significativa, a qual requer
um esfor¢co do aprendente em conectar de maneira ndo arbitrdria e ndo literal o novo
conhecimento com a estrutura cognitiva existente [Tavares 2004]. Nesse sentido, seria
muito bom, por exemplo, que por meio de diferentes objetos de aprendizagem digitais, 0s
professores atuando na alfabetizacdo pudessem explorar atividades com palavras em
contextos que sao familiares para seus estudantes e que pudessem compartilhar entre si
essas atividades promovendo colaboracao.

Sendo assim, este trabalho visa apresentar um sistema colaborativo chamado
EducAPI que vem sendo construido com o proposito de facilitar a construcdo de
diferentes objetos de aprendizagem para alfabetizacdo e o gerenciamento das palavras e
temas utilizados por esses OAs de forma a promover a aprendizagem significativa no
processo de alfabetizacdo. A ideia é que professores possam explorar em diferentes
objetos de aprendizagem palavras agrupadas em contextos/temas significativos para os
estudantes. Por meio da diversificacdo de possibilidades de atividades e do uso de temas
que facam parte da vida dos estudantes, espera-se que se sintam mais atraidos pelos
recursos educacionais e aprendam com maior facilidade. Por meio de um modelo onde
professores podem estruturar e compartilhar palavras utilizadas em diferentes objetos de
aprendizagem digitais e ilustradas por videos, imagens e sons que atraiam os alunos e lhes
facam sentido, o processo de alfabetizacdo pode ser mais eficaz.

A ideia geral em que se baseia o EducAPI foi publicada no trabalho de Silva,
Alves e Rebougas (2017), onde € apresentado o SisAlfa, um servico web colaborativo e
que pode ser utilizado para apoiar o desenvolvimento de diferentes jogos e exercicios
digitais para alfabetizacdo. O sistema apresentado no trabalho € composto por uma base
multimidia de palavras agrupadas por contextos ou temas, as quais estdo associados
videos, 4udios e imagens. Com este sistema, é possivel que vdrias aplicacdes, de
diferentes tecnologias, contribuam com a base de dados colaborativa.

No presente trabalho buscamos apresentar detalhes sobre o EducAPI e sua
avaliacdo inicial, considerando a sua integracao com diferentes aplicativos e sistemas que
contribuam com a alfabetizacdo e que possam ser desenvolvidos utilizando diferentes
linguagens de programacao. Para esta avaliagdo utilizou-se a metodologia Design Science
Research [Dresch; Lacerda; Antunes Juinior 2015] onde se buscou construir aplicativos
que fossem integrados ao sistema, além de testes autométicos. Também se buscou avaliar
o sistema e suas ideias sob o ponto de vista de professores trabalhando com alfabetizagao,
0 que trouxe também resultados interessantes a compartilhar.

Conforme descrito por Dresch, Lacerda e Antunes Junior (2015), a Design
Science € uma “ciéncia que procura consolidar conhecimentos sobre o projeto e
desenvolvimento de solu¢des para melhorar sistemas existentes e resolver problemas e
criar novos artefatos”. Os autores também destacam que diferentemente de outros méto-
dos de pesquisa, o método de pesquisa da Design Science Research (DSR) busca
“produzir conhecimento na forma de uma prescricdo para apoiar a solu¢do de um
determinado problema real, ou um projeto, para construir um novo artefato.” Espera-se
por meio desse método que o conhecimento produzido seja reconhecido pela comunidade
académica, mas que também seja util para profissionais, gerando solucdes satisfatdrias,
que os autores definem como sendo solucdes suficientemente adequadas para o contexto



em questdo. Conforme destacam Pimentel, Filippo e Santos (2020), utilizando a
abordagem da DSR, objetiva-se projetar uma realidade diferente, modificada por artefatos
projetados para resolver problemas em determinados contextos, sendo o conhecimento
cientifico resultado da investigacdo do uso do artefato em uma determinada situacao.
Estes autores destacam que por meio da abordagem da DSR podemos realizar pesquisas
cientificas atreladas ao desenvolvimento de artefatos.

Nesse sentido, apresentamos neste trabalho o EducAPI, uma avaliacdo sobre o
sistema proposto na pratica e a sua integracdo com diferentes aplicativos para validar a
ideia proposta. Para isso, foram construidos um sistema Web disponivel via API Rest e
detalhado na Secdo 3, e também os aplicativos Adivinha, Palavra Certa ¢ EducAPI
Manager (apresentados na Secao 4). Buscou-se avaliar junto a profissionais atuando com
alfabetizacdo o sistema integrado aos aplicativos e se fez junto a estes professores um
processo de coleta  de dados através de questionario online
(https://forms.gle/oxVY XCtBRV 1 prvhF8).

As demais secOes deste artigo estdo organizadas conforme descrito a seguir. A
Secdo 2 apresenta trabalhos relacionados. A Secdo 3 apresenta o sistema EducAPI e a
Secdo 4 apresenta a sua avaliac@o. Por fim, a Se¢c@o 5 apresenta as conclusdes e propostas
de trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

O trabalho mais relacionado ao presente artigo € o que descreve o servico Sisalfa, dos
autores Silva, Alves e Reboucas (2017). No trabalho foi apresentada uma API em Java
que utiliza o framework Jersey e inspirada nas ideias de Paulo Freire (2014) da
aprendizagem significativa e da apropriacdo do mundo em que o aprendiz se insere. Apds
criar uma primeira versdo deste servico web, criou-se um aplicativo para consumir e
alimentar a base de dados multimidia, mas nao foi feita nenhuma avaliacdo ainda. Para o
presente trabalho, que pode ser considerado uma continuac¢ao do trabalho de Silva, Alves
e Reboucas (2017), buscou-se implementar um outro servico e avaliar também sua
utilizacdo na prética.

Sdao também relacionados a este trabalho artigos que tratem de Objetos de
Aprendizagem para apoiar a alfabetizacdo. Um deles € o que descreve o desenvolvi-
mento do OA Achei a Palavra - AaP [Finizola et al. 2016] e onde se explora colaboragdo
na constru¢do dos desafios para um jogo da forca Web. Nesse trabalho foram
apresentadas vdrias pesquisas a respeito dos tipos de software que apoiam o processo de
alfabetizacdo que se tinha até entdo. Baseado nos resultados destas buscas, foram feitas
comparacoes da proposta do trabalho do AaP com outros, considerando as vantagens e as
desvantagens encontradas em se explorar a possibilidade de cadastro de contextos e
desafios em objetos de aprendizagem para alfabetizacdo. Nesse trabalho, os autores
apresentam um sistema Web colaborativo onde professores podem cadastrar desafios, que
sdo palavras, imagens e dudios de acordo com um contexto especifico criado por eles e
que seja relacionado a realidade de seus alunos. Com base nos desafios cadastrados, os
estudantes jogam um "Jogo da Forca" onde tentam descobrir as letras das palavras cujas
imagens sdo apresentadas. O cadastro de palavras e temas e o jogo sdo executados a partir
de navegadores Web e nem sempre sdo bem visualizados quando acessados por
dispositivos méveis. Além disso, o cadastro feito serve sé para o jogo da forca do AaP



em si, diferentemente do que se espera de objetos de aprendizagem para alfabetizacdo
integrados ao servico provido pelo EducAPI.
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Outro trabalho relacionado € o que trata do aplicativo "Embaralhado" e sua
avaliacdo [Silva; Reboucas 2018]. O artigo destaca que métodos tradicionais da educagao
ndo sdo mais suficientes. Embora existam varios aplicativos que propdem auxiliar no
processo de alfabetizacdo, alguns deles nao prendem a atencdo do aluno. Como
alfabetizar ndo é uma tarefa fécil, o apoio de jogos educacionais pode ser fundamental
para que o aluno compreenda o processo de escrita sem fazer atividades repetitivas.
Considerando estes aspectos, o jogo Embaralhado proposto no artigo avalia a
possibilidade de amenizar alguns problemas enfrentados no processo de alfabetizacdo. O
aplicativo consiste em desafiar o jogador a colocar na ordem (desembaralhar) as letras de
uma palavra cuja imagem é apresentada. Ele foi desenvolvido na linguagem Java para
Android e permite o cadastro de novos contextos e desafios, mas apenas a partir do
préprio dispositivo, ndo permitindo o compartilhamento entre usudrios. O aplicativo foi
avaliado do ponto de vista dos professores que trabalham no processo de alfabetizacao.

Outro trabalho relacionado é o Dantas, Borges e Dantas (2019), que apresenta o
objeto de aprendizagem (OA) AppAlpha, e sua avaliacdo. Esse OA procura exercitar a
conexao entre som e letra através de um jogo da forca, trabalhando também a soletracdo
de palavras. A avaliacdo do OA foi feita por meio do seu uso por alunos adultos e
professores com o propdsito de obter seu feedback. Foi percebida grande aceitacido dos
dois grupos que participaram do estudo, e indicios de que o AppAlpha tem potencial para
apoiar o processo de alfabetizacdo. O aplicativo apresentado, no entanto, apresenta uma
base fixa de temas e ndo se conecta a nenhum servico para funcionar.

Ao analisar os trabalhos citados acima, percebe-se que nenhum deles apresentou
avaliacdo de um servico colaborativo com professores e de forma a permitir o
compartilhamento de atividades propostas entre eles em diferentes aplicativos, como se
propde com o EducAPI. Com isso, o diferencial deste trabalho € a avaliacdo do sistema
com professores, além de analisar a sua integracao com diferentes aplicativos e sistemas
que contribuam com a alfabetizacio e que foram construidos. A ideia é que no futuro se
possa, por exemplo, explorar também a integracdo do EducAPI com aplicativos como o
AppAlpha e o Embaralhado, destacados nos trabalhos citados anteriormente.

3. O Sistema EducAPI

O sistema EducAPI é um sistema que gerencia uma base de dados multimidia cola-
borativa dindmica, onde os usudrios podem cadastrar e consultar desafios (ou palavras)
agrupadas em contextos (ou temas). Pode-se ter, por exemplo, um tema como
"NATUREZA" e desafios como "ARVORE", "RIO", "MAR", etc, relacionados a este
contexto/tema. Cada tema e desafio estd associado no sistema a imagens, dudios e videos
que os representem. A ideia € dar suporte a um processo de aprendizagem em que se tenta
explorar com aprendizes temas e recursos multimidia que facam sentido em suas vidas e
relacionados aos contextos em que vivem ou que lhe sdo apresentados em sala de aula.

Os servigos oferecidos pelo sistema, como cadastros e consultas a temas e
desafios, estdo disponiveis através de uma API REST [Masse 2011]. A ideia € que
diferentes tipos de aplicativos possam explorar os temas e palavras que o servico dispo-
nibiliza junto com suas imagens, videos e dudios. Sendo assim, um professor poderia
fazer o cadastro de palavras (desafios) e imagens que as representem, agrupando-as em



contextos e os estudantes poderiam utilizar diferentes objetos de aprendizagem para
alfabetizacdo para exercitar a leitura e escrita das palavras cadastradas. A Figura 1 ilustra
a abordagem geral do sistema EducAPI com base no que é proposto por Silva, Alves e
Reboucas (2017). Espera-se que o servico possa ser acessado por outros sistemas (e.g.
aplicativos) desenvolvidos em diferentes linguagens e que tenham a finalidade de auxiliar
no processo de alfabetizacdo de usudrios com diferentes perfis (como criangas ou idosos,
por exemplo). Os desafios armazenados na base de dados gerenciada pelo servigco podem
estar relacionados a um ou mais contextos, e para cada contexto ou desafio pode estar
associada a URL de um video, som e imagem relacionados, para tornar a experiéncia de
alfabetizacdo mais lidica e interessante ao usudrio.
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Figura 1. Abordagem Proposta com o EducAPI

A versao atual da API REST do EducAPI estd disponivel em
https://github.com/a4s-ufpb/EducAPI e foi desenvolvida utilizando o framework Spring
Boot [5] e a linguagem de programacao Java. Essa API permite o cadastro e consulta de
palavras agrupadas em contextos e ilustradas por recursos multimidia. No entanto, para
que o servigo possa ser utilizado na prética, a ideia é que existam sistemas e aplicativos
para permitir que professores cadastrem palavras (ilustradas por imagens/videos/audios)
e que facam sentido para os aprendizes em processo de alfabetizacdo, agrupando tais
palavras em contextos ou temas. Na Figura 1, esse processo corresponderia a gestao dos
contextos, que pode ser feita por sistemas com interface Web ou por aplicativos. Um
exemplo de aplicativo deste tipo € o "EducAPI Manager", que serd apresentado da
préxima segao.

Para que o EducAPI atinja seu propdsito de apoiar a alfabetizacdo, € preciso
também que existam aplicativos e sistemas Web integrados a API que exercitem a escrita
e leitura de palavras e que podem explorar diferentes estratégias e tecnologias. Exemplos
de aplicativos desta natureza sdo o Palavra Certa e o Adivinha, apresentados também a
seguir, mas espera-se que muitos outros possam ser desenvolvidos para que possam
atingir aprendizes com diferentes idades, estilos de aprendizagem e interesses. Dessa
forma, cada aprendiz pode inclusive escolher o OA que mais lhe agrade.



4. Avaliacao do Sistema EducAPI

Serdo apresentados detalhes a seguir sobre a avaliacdo do sistema EducAPI, incluindo
informacdes sobre os aplicativos desenvolvidos e que foram chamados de EducAPI
Manager, Palavra Certa e Adivinha, além do levantamento de dados com professores.

4.1. Avaliacao da integracdo do EducAPI com aplicativos

Para avaliar, do ponto de vista técnico, o sistema EducAPI, buscou-se investigar sua
interoperabilidade com aplicativos que poderiam ser utilizados por aprendizes para apoiar
em sua alfabetizacdo e com um aplicativo que poderia ser utilizado por professores para
construir a base de dados multimidia compartilhada. Foram entdao desenvolvidos trés
aplicativos para dispositivos mdveis, sendo um deles em JavaScript e dois em Java. Todos
deveriam se integrar ao servico Web EducAPI. Buscou-se com a experi€ncia avaliar a
capacidade do servigo de ser utilizado por diferentes aplicativos de forma simples. Além
disso, buscou-se também divulgar maneiras de integracdo para desenvolvedores de
futuros aplicativos ou servigos integrados ao sistema por meio da disponibilizacdo de seus
codigos no GitHub. Os aplicativos utilizados para a andlise foram o “Palavra Certa”, o
“Adivinha” e o “EducAPIManager”, sendo este tltimo direcionado aos professores e 0s
dois primeiros aos aprendizes.

O cdédigo do aplicativo Palavra Certa estd disponivel em https://github.com/a4s-
ufpb/Palavra-Certa e consiste em um aplicativo para dispositivos mdveis desenvolvido
em linguagem JavaScript e utilizando o framework React Native. Suas telas iniciais estdo
ilustradas na Figura 2 (esq.). O Palavra Certa possui caracteristicas de jogos e baseia-se
em um quiz de multipla escolha. Apds escolher o tema, sdo apresentados ao jogador dez
desafios com palavras simples associadas ao tema escolhido. Cada desafio consiste em
visualizar uma imagem e indicar, dentre as quatro opcdes de palavras apresentadas, qual
representa a figura mostrada. Ao final, o aplicativo ird indicar o percentual de erros e
acertos do usudrio. O Adivinha, ilustrado na Figura 2 (dir.), € uma aplica¢do desenvolvida
em linguagem Java para Android e seu c6digo esta disponivel em https://github.com/a4s-
ufpb/Adivinha. Ele consegue importar temas do EducAPI, e junto com os temas, uma
sequéncia de desafios relacionados (palavras). Para cada desafio sdo apresentadas
imagens e o usudrio € convidado a digitar a palavra a que se refere aquela figura que esta
aparecendo na tela. O usudrio pode também solicitar que seja emitido um som
correspondente a leitura da palavra, recebendo feedback automético e rdpido sobre seus
acertos e erros, o que pode contribuir para o seu aprendizado.
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Figura 2: Telas Iniciais do Palavra Certa (Esquerda) e do Adivinha (Direita)



O EducAPI Manager € o aplicativo destinado ao cadastro de temas e desafios e
que pode ser utilizado pelos professores para gerenciar os dados do servico EducAPI.
Este aplicativo estd disponivel em https://apps4society.dcx.ufpb.br/?page_id=942 e estd
ilustrado na Figura 3. Seu cédigo fonte pode ser visto em https://github.com/a4s-
ufpb/EducAPI-Manager. Com ele € possivel cadastrar, consultar, alterar e excluir dados
da base colaborativa do EducAPI, além de permitir o cadastro de usudrios do sistema.
Sendo assim, € diferente dos outros dois aplicativos citados anteriormente, que s6
consomem o0s dados do EducAPI. Ele também foi desenvolvido em linguagem Java para
Android e Kotlin, auxiliando também no cadastro dos usudrios que podem cadastrar dados
no sistema.
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Figura 3: Telas Iniciais do EducAPIManager

Analisando os aplicativos e seu processo de desenvolvimento, observou-se que
foi simples a sua integracdo com o servico EducAPI, embora mais estudos dessa natureza
precisem ser realizados para generalizar esse resultado. Viu-se também que foi possivel
a integracdo com aplicativos em diferentes linguagens de programacdo e voltados a
alfabetizacdo, algo esperado pelo uso de um servico REST para a constru¢do da solugdo.

Para avaliar a integragdo com outros aplicativos e servicos € a implementacao das
funcionalidades providas pela API, buscou-se também utilizar testes automaticos. Para
isso foram desenvolvidos testes automatizados unitarios e de integracdao, usando os
frameworks de teste JUnit [Massol 2004] ¢ Jest [Facebook]. A suite de testes de
integragdo foi projetada de acordo com a Norma ISO 9126 e esta disponivel em
https://github.com/MarcosLudgerio/testEduApi. Os componentes avaliados nos testes
foram as fung¢des de cadastrar, consultar, excluir ¢ alterar os contextos, usuarios ¢ desafios
do sistema. Eles foram implementados e executados localmente, na mesma maquina onde
o servigo estava rodando e todos obtiveram sucesso na execugao.

Os testes de integragdo foram construidos utilizando o framework Jest, e eles
avaliaram os componentes trabalhando em conjunto, desde a chamada do cliente,
incluindo a manipulagao, alteracdo ou validagdo dos dados e o envio da resposta da API
REST do servico. Esses testes foram executados em uma instancia do servigo hospedada



no servidor http://educapi.herokuapp.com/. Os testes exercitavam o acesso de uma
aplicacdo do lado do cliente consumindo os dados. Foram testadas todas as
funcionalidades possiveis para garantir o funcionamento do servigo por completo. Assim
como o0s testes unitdrios, os de integracdo também foram bem-sucedidos e o
comportamento esperado para o sistema foi obtido até onde se testou.

4.2. Avaliacao do EducAPI Manager e Adivinha com Especialistas

Para que professores pudessem utilizar o servico cadastrando palavras e imagens a elas
associadas, além de temas, os professores tiveram acesso a uma versio de
desenvolvimento do aplicativo "EducAPI Manager". Para que pudessem ter ideia de
como seus alunos poderiam utilizar em atividades propostas aquelas palavras e imagens
que estavam cadastrando, os professores tiveram acesso a uma versido de
desenvolvimento do aplicativo "Adivinha". Foi documentado um protocolo de uso desses
aplicativos para avaliacdo! e foram coletados dados de feedback destes professores
através de um questiondrio online?. O protocolo de uso dos aplicativos foi feito como
forma de fazer o professor conhecer a abordagem proposta com o sistema EducAPI. Este
questiondrio foi compartilhado em grupos do Facebook sobre alfabetizacdo
(Alfabetizacdo Criativa®, Amo Alfabetizacdo*, Alfabetizacdo e Letramento®) e foi
respondido por 2 (duas) professoras graduadas em pedagogia. O questiondrio buscou
coletar a experiéncia dos participantes com alfabetizacdo, a percep¢do dos professores
quanto a facilidade de uso do aplicativo EducAPI Manager para cadastrar um contexto
ou desafio, sua impressdao sobre a facilidade de uso do aplicativo Adivinha para os
estudantes no momento de importar um contexto cadastrado, a aplicabilidade do Adivinha
para criancas ou adultos sendo alfabetizados, além da possibilidade de indicar o
EducAPIManager e algumas questdes abertas para deixarem suas impressoes.

Embora tenha sido obtido um niimero pequeno de participantes, acreditamos que
esse estudo inicial de avaliacio do EducAPI e da abordagem em que se insere com a
participacdo de especialistas na drea de alfabetizacdo foi fundamental para o processo de
constru¢do da solugdo e seu aprimoramento.

Pelas respostas ao questiondrio, viu-se que uma das professoras trabalha com
alfabetizacdo ha menos de seis anos e mais de um ano e que trabalhou nesses anos apenas
com criangas. Ao ser questionada sobre se acredita que aplicativos em dispositivos
moveis podem apoiar o processo de alfabetizacado, ela destacou que o uso consciente das
TIC’s e aparelhos méveis na educacdo € de suma importancia. Numa escala de 1 (muito
dificil) a 5 (muito facil), a participante assinalou que foi fécil (4) para ela como professora
utilizar o EducAPI Manager e que lhe parece ser facil (4) para alunos utilizarem o
aplicativo Adivinha. Quando questionada a respeito da facilidade de cadastro de um
contexto ou desafio no EducAPI Manager e sobre a facilidade de importacdo de um
contexto no Adivinha, a professora assinalou que foi facil (4). A mesma também afirmou
que utilizaria o Adivinha tanto com criangas quanto com adultos e jovens em

! https://drive.google.com/file/d/1216VABiK30q1sO0hyF3B6J00BIHwhhPA /view?usp=sharingd

2 https://forms.gle/oxVYXCtBRV 1prvhF8

3 https://www.facebook.com/groups/alfabetizacaocriativa/

4 https://www.facebook.com/groups/VANESSA . PEREIRA/
3 https://www.facebook.com/groups/416703558377176/



alfabetizacdo, e que também indicaria o EducAPI Manager e o Adivinha para outros
colegas utilizarem, o que mostra uma boa aceita¢do da solug¢do sob seu ponto de vista.

A outra professora que participou da avaliacdo trabalha ha mais de seis anos e
menos de dez anos com alfabetizacdo e j4 trabalhou tanto com criangas quanto com jovens
e adultos. Quando questionada sobre se acredita que os aplicativos em dispositivos
moveis podem apoiar o processo de alfabetizacdo, ela argumentou que ndo. Essa
participante assinalou que foi muito dificil (1) para ela como professora utilizar o
EducAPI Manager e que lhe parece ser dificil (2) para alunos utilizarem o Adivinha. Com
relacdo a facilidade de cadastro de um contexto ou desafio no EducAPI Manager e a
facilidade na importacdo de um contexto no Adivinha, a resposta desta participante é que
foi facil (4). Ela ainda afirmou que ndo utilizaria o aplicativo Adivinha com criancas, s6
com adultos, e que indicaria 0 EducAPI Manager e Adivinha para outros colegas. Ela
também destacou que para criangas o processo de alfabetizacdo tem que ser em sala de
aula. Por fim, voltou a afirmar que os aplicativos sdo bons para alfabetizacdo de adultos.

5. Conclusao e Trabalhos Futuros

O presente trabalho nos permitiu apresentar o sistema EducAPI. Foi possivel realizar uma
avaliacdo inicial com profissionais que atuam na alfabetizacdo quanto ao uso dos
aplicativos EducAPI Manager e Adivinha como forma de avaliar a solu¢do proposta com
0 EducAPI junto a professores®. Essa avaliacdo inicial foi positiva e foram observados
indicios de que a abordagem proposta pode auxiliar no processo de alfabetizacdo, mas o
publico a utilizar dependerd do aplicativo de alfabetizacdo escolhido e da aceitacdo do
professor. Por exemplo, para uma das participantes do estudo, ela ndo indica o uso do
aplicativo Adivinha para criancas, apenas para adultos. Nesse sentido, sdo necessdrias
mais avaliacdes com mais participantes e explorando diferentes tipos de aplicativos
voltados a diferentes publicos-alvo, além de se explorar em avaliacdes futuras o aspecto
da colaboracdo entre os profissionais. Sdo também previstos como trabalhos futuros o
desenvolvimento de melhorias em aplicativos de gestdo de contextos, como o EducAPI
Manager, e por aplicativos para alfabetizacdo integrados ao servigo, de forma a se obter
uma boa aceitacido dos professores sobre a utilizacdo destes recursos em sala de aula ou
sobre seu uso em atividades extraclasse.

Com a implementacdo dos aplicativos EducAPIManager, Adivinha e Palavra
Certa, além dos testes, foi possivel perceber que ele pode ser utilizado por diferentes
aplicativos para alfabetizacdo e a disponibilizacdo dos cédigos produzidos nesse estudo
pode facilitar a integracdo com outros aplicativos e sistemas. O sistema EducAPI traz
consigo a possibilidade de diferentes projetos e aplicagdes comunicarem-se com uma
Unica base colaborativa. Isso promove mais colaboracdo entre sistemas e profissionais
que se propdem a utilizar tecnologia no processo de alfabetizacdo. Dessa forma, um
professor pode, por exemplo, cadastrar contextos e temas que podem ser praticados em
diferentes tipos de jogos, escolhidos por cada aluno de acordo com suas preferéncias e
estilos de aprendizagem.

¢ Os resultados obtidos aqui contaram com o apoio do CNPq e da UFPB por meio de bolsas de iniciacdo
cientifica de discentes participantes. Alguns resultados sdo resultantes também do projeto de extensdo
Apps4Society da UFPB.
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