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RESUMO: Este artigo apresenta a plataforma Camble Kids, solucdo web educacional
desenvolvida para digitalizar e gamificar jogos linguisticos vinculados ao Projeto Conlang, da
iniciativa Educacdo Linguistica da Universidade Federal de Sao Carlos. O sistema transpde para o
ambiente digital materiais ludico-pedagdgicos associados ao universo do material didatico Missao
Siriws e a lingua inventada Camble, ampliando acesso, interatividade e possibilidades de uso em
contextos escolares. Metodologicamente, o trabalho configura-se como relato descritivo, de
abordagem qualitativa e documental, elaborado a partir do repositério do projeto, da aplicacao
publicada e dos materiais institucionais do Eduling/UFSCar. Os resultados indicam uma interface
unica com tela introdutoria, sele¢do de jogos e quatro experiéncias gamificadas: Memoria Camble,
Dominé Camble Educativo, UNO Camble e Cambleplay. Conclui-se que a plataforma articula
educagdo linguistica, cultura digital e aprendizagem baseada em jogos.

Palavras-chave: Educac¢ao linguistica; Gamificagdo; Jogos educacionais; Projeto Conlang.

ABSTRACT: This article presents Camble Kids, a web-based educational platform developed to
digitalize and gamify language games linked to the Conlang Project, part of the Linguistic
Education initiative at the Federal University of Sdo Carlos. The system transposes playful-
pedagogical materials associated with the Missdo Siriws teaching universe and the invented
language Camble into a digital environment, expanding access, interactivity, and possibilities of
use in school contexts. Methodologically, the paper is a descriptive report with a qualitative and
documentary approach, based on the project repository, the published application, and institutional
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materials from Eduling/UFSCar. The results indicate a single interface with a thematic introductory
screen, game selection, and four gamified experiences: Memoria Camble, Dominé Camble
Educativo, UNO Camble, and Cambleplay. It is concluded that the platform articulates linguistic
education, digital culture, and game-based learning.

Keywords: Linguistic education; Gamification; Educational games; Conlang Project.

Introducio

A transformacdo digital da educac¢do tem ampliado o interesse por recursos capazes de
aproximar conteudos curriculares, ludicidade e interatividade. Em especial, propostas que
combinam aprendizagem baseada em jogos, mediacdo tecnoldgica e participacdo ativa dos
estudantes tém se destacado como estratégias relevantes para o fortalecimento do engajamento e
da construgdo de sentido em sala de aula. Ao mesmo tempo, muitos materiais pedagogicos
inovadores ainda permanecem restritos a formatos impressos, aplicacdes presenciais ou dindmicas
fisicas, o que limita escalabilidade, reuso e circulagdo em diferentes contextos escolares.

Nesse cenario, a plataforma Camble Kids, disponibilizada na web, emerge como uma
proposta de digitalizagdo e gamificagdo de jogos linguisticos associados ao Projeto “Conlang na
escola: lingua inventada e conhecimento da linguistica”, inserido na iniciativa Educacao
Linguistica da Universidade Federal de Sao Carlos. O contexto de origem do projeto esta
diretamente relacionado ao objetivo de transformar materiais didaticos e jogos previamente
vinculados ao universo “Missdo Siriws” e a lingua inventada Camble em experiéncias interativas
acessiveis por navegador. Essa vinculagdo ¢ importante porque insere a aplicagdo em um projeto
educacional mais amplo, orientado & exploracado cientifica, criativa e reflexiva da linguagem.

No portal institucional do Eduling/UFSCar, o Projeto Conlang ¢ apresentado como uma
proposta que utiliza a criagdo de linguas inventadas como ferramenta didatica e cientifica para
explorar o funcionamento da linguagem, com foco em estudantes do 6° e 7° anos do Ensino
Fundamental e em professores da educagdo basica. O material do aluno informa que o livro
“Missao Siriws” articula personagens, narrativa e diferentes jogos usados ao longo do percurso
pedagogico. A plataforma Camble Kids nasce justamente desse ecossistema, buscando converter
tais recursos em uma plataforma web de jogos.

Do ponto de vista tecnoldgico, o repositorio publico do projeto indica uma aplicagdao
centrada em HTML, CSS e JavaScript, com diretérios para ativos visuais, arquivos de dados,

documentagdo associada aos materiais didaticos, trilha sonora e resultados de testes. A aplicacao



publicada apresenta uma tela inicial tematica, catdlogo de jogos e quatro experiéncias principais:
Memoéria Camble, Dominé Camble Educativo, UNO Camble e Cambleplay.

Diante disso, o objetivo deste artigo € apresentar a plataforma Camble Kids como solucao
educacional digital, descrevendo a problematica que motivou sua criagdo, sua relacdo com o
Projeto Conlang ¢ com o portal Eduling/UFSCar, o processo de digitalizacdo dos jogos, a
organizagdo de suas funcionalidades, a arquitetura tecnologica da aplicagdo e o potencial
pedagbgico da plataforma. Em vez de tratar o sistema apenas como software isolado, o artigo o

posiciona como produto educacional gamificado vinculado a um contexto formativo mais amplo.

Referencial Teorico

A discussdo sobre gamificagdo e aprendizagem baseada em jogos tem ocupado lugar
central nas pesquisas sobre inovagdo pedagdgica e cultura digital. Tais abordagens partem do
reconhecimento de que dindmicas ladicas, desafios progressivos, regras claras, feedback e
participagdo ativa podem ampliar motivacdo, engajamento ¢ permanéncia dos estudantes em
experiéncias de aprendizagem, desde que articuladas a objetivos pedagogicos claros (Kapp, 2012;
Prensky, 2001; Dichev, Dichev, 2017).

No campo da educagdo linguistica, estratégias ludicas possuem valor particular porque
permitem explorar vocabulério, formagdo de palavras, relagdes semanticas, padroes sonoros,
estruturas sintaticas e processos de interpretacdo de forma mais concreta, participativa e
experimental. Em vez de reduzir o ensino da lingua a memorizagdo normativa, praticas desse tipo
favorecem observacdo, formulagdo de hipoteses, comparagdo de estruturas e criatividade
linguistica.

O Projeto Conlang do Eduling/UFSCar se insere nessa perspectiva ao propor a invencao
de linguas artificiais como ferramenta para desvendar estruturas da linguagem. Segundo o portal
institucional, a proposta estimula estudantes a refletirem sobre sons, palavras e frases, articulando
ciéncia, criatividade e descoberta (Eduling, 2026b). O projeto também enfatiza oferta gratuita de
materiais, integracdo com a pratica docente e aplicacdo em contextos do Ensino Fundamental II
(Eduling, 2026¢).

A digitalizagdo de materiais didaticos ludicos amplia essas possibilidades ao permitir
replicacdo, acesso remoto, reaproveitamento, experimentacdo autonoma e adaptagdo a diferentes

contextos de uso. No caso de jogos originalmente fisicos, a transposi¢ao para plataforma web exige



nao apenas converter conteudo, mas redesenhar interagdo, feedback e fluxo de uso para o ambiente
digital. Isso envolve decisdes sobre interface, navegagao, logica de regras, modo single-player ou
multiplayer local, representacao visual dos objetos do jogo e organizacio de dados.

Sob a perspectiva tecnologica, aplicagcdes web educacionais baseadas em HTML, CSS e
JavaScript continuam sendo solugdes relevantes por sua acessibilidade, independéncia de
instalacdo e compatibilidade com multiplos dispositivos. Esse modelo € particularmente adequado
a projetos educativos que buscam ampla circulagao e custo reduzido de adog¢ao. Quando a aplicagao
utiliza arquivos de dados externos, l6gica em JavaScript e interface em pagina unica ou fluxo
continuo, torna-se possivel construir experiéncias interativas relativamente ricas sem a necessidade
de infraestrutura complexa de back-end.

Por fim, estudos sobre metodologias ativas e cultura digital reforcam que o uso de
tecnologias na educagdo ¢ mais significativo quando articulado a objetivos formativos claros,
participacgdo ativa e experiéncias de aprendizagem contextualizadas (Bacich; Moran, 2018; Moran,

2018; Santaella, 2003).

Metodologia

O objetivo metodologico foi sistematizar o processo de criagdo da plataforma Camble
Kids, considerando sua origem no Projeto Conlang/Eduling-UFSCar, sua relacio com o material
didatico “Missdo Siriws”, sua organizacao tecnologica, suas funcionalidades e sua contribuicao
como recurso de digitalizagdo e gamificagdo de jogos linguisticos.

A unidade de analise foi a propria plataforma Camble Kids, compreendida como artefato
educacional e tecnologico. A andlise nao se limitou ao codigo-fonte, pois o sistema estd vinculado
a um contexto pedagogico anterior. Por isso, foram considerados trés conjuntos de evidéncias: os
materiais institucionais do Eduling/UFSCar, especialmente os contetidos relacionados ao Projeto
Conlang e ao material do aluno; o repositorio publico do projeto, utilizado para identificar estrutura
de arquivos, linguagens, organizag¢ao dos dados e l6gica de funcionamento; e a aplicagdo publicada
na web, observada para verificar interfaces, fluxos de navegacao, jogos disponiveis e experiéncia
de uso.

O procedimento metodoldgico foi organizado em cinco etapas. A primeira consistiu na
identificagdo do contexto de origem do projeto, com foco na relacdo entre educagdo linguistica,

criacdo de linguas inventadas, narrativa “Missao Siriws” e jogos pedagogicos. A segunda etapa



envolveu a analise da proposta de digitalizacao, verificando como jogos originalmente associados
ao material didatico foram transpostos para uma plataforma web. A terceira etapa concentrou-se
na estrutura tecnologica da aplicacdo, observando arquivos principais, diretdrios, recursos visuais,
arquivos de dados e logica em JavaScript. A quarta etapa examinou as funcionalidades
implementadas, incluindo tela inicial, catdlogo de jogos, Memodria Camble, Domin6 Camble
Educativo, UNO Camble e Cambleplay. A quinta etapa sistematizou o potencial educacional, os
limites atuais e as possibilidades de evolucao da plataforma.

A analise foi guiada por quatro critérios: aderéncia pedagdgica, funcionalidade, coeréncia
tecnologica e potencial de uso educacional. A aderéncia pedagdgica foi observada pela relacao
entre a plataforma e os objetivos do Projeto Conlang. A funcionalidade foi analisada a partir dos
fluxos de navegacdo e das mecanicas dos jogos. A coeréncia tecnoldgica foi verificada pela
compatibilidade entre a proposta do sistema e sua implementacdo em HTML, CSS, JavaScript e
arquivos de dados. O potencial de uso educacional foi avaliado considerando acesso por navegador,
reutilizagdo dos materiais, possibilidade de aplicagdo em contextos escolares e preservagdo da
identidade narrativa do projeto original.

Por se tratar de um relato de desenvolvimento, este trabalho nao realizou experimento
controlado com estudantes, teste de aprendizagem, avaliagdo estatistica de desempenho ou
validagdo pedagogica formal com professores. A contribui¢do do artigo estd na descrigcdo
estruturada do processo de digitalizacdo dos jogos e na apresentagdo da plataforma como produto
educacional derivado de um projeto académico existente. Dessa forma, a metodologia adotada
permite compreender o Camble Kids como uma solucdo que articula material didatico, narrativa,

jogos linguisticos e tecnologia web em um Unico ambiente digital.

Contexto de Origem: Eduling, Conlang e Missao Siriws

A plataforma Camble Kids nasce de um contexto educacional e cientifico j& existente. No
portal do Eduling/UFSCar, o Projeto Conlang ¢ descrito como uma iniciativa que utiliza a criag@o
de linguas inventadas como instrumento para investigar e ensinar aspectos da linguagem, apoiando-
se em oficinas, materiais didaticos e experiéncias aplicadas em escolas. A proposta declara como
foco estudantes do Ensino Fundamental II e professores da educagdo basica, enfatizando
criatividade, raciocinio analitico, curiosidade cientifica e valorizagdo da diversidade linguistica.

Dentro desse ecossistema, o material do aluno vinculado ao projeto apresenta o universo



“Missdo Siriws”, narrativa em que personagens precisam compreender a lingua do planeta Camble
para avancar na histéria. Ao longo do percurso aparecem jogos como Domind, UNO Camble, Jogo
da Memoria e Cambleplay, compondo a dimensao ludica do material pedagogico (Eduling, 2026d).

Assim, a motivagdo central do sistema ¢ clara: converter para o ambiente digital recursos
gamificados que ja tinham func¢do pedagogica dentro do Projeto Conlang. Tal movimento amplia
o alcance do material, facilita acesso por navegador e permite explorar novas formas de interagao,
sem romper com o enredo, com a ambienta¢do ou com os objetivos formativos originais. A escolha
do nome Camble Kids, na interface publicada, refor¢a essa conexao com o universo narrativo e

com o publico infantojuvenil do projeto.

Processo de Desenvolvimento e Estratégia de Digitalizacao

O desenvolvimento da plataforma Camble Kids pode ser compreendido como uma
estratégia de transposi¢do digital orientada por produto educacional. Em vez de criar jogos sem
vinculo com uma proposta pedagogica prévia, o projeto parte de materiais ja consolidados no
contexto do Eduling/UFSCar e busca recrid-los em formato interativo. Isso significa que a
digitalizagdo envolve, simultaneamente, preservacdo do conteudo didatico e adaptagdo da
mecanica de uso ao ambiente web.

A estrutura do repositorio sugere uma organizagdo relativamente enxuta e coerente com
esse objetivo. Os diretorios “assets”, “data”, “eduling_docs”, “soundtrack” e “test-results” indicam
separacdo entre recursos visuais, arquivos de contetido dos jogos, documentagdo associada aos
materiais pedagdgicos, elementos sonoros e registros de teste. J4 os arquivos principais
“index.html”, “app.js” e “styles.css” apontam para uma aplicagcdo centrada em front-end web, com
interface, estilo e ldgica concentrados em tecnologias acessiveis € amplamente portaveis.

Esse desenho sugere uma estratégia de desenvolvimento focada em acessibilidade, baixo
custo de execucgdo e facilidade de publicagdo. Como a aplicacdo € disponibilizada diretamente na
web publica, a adogdo de HTML, CSS e JavaScript favorece o uso em navegadores comuns, sem
necessidade de instalagdo local por parte do publico. Trata-se de uma escolha coerente com
produtos educacionais destinados a circulagdo ampla e potencial aplicagdo em contextos escolares.

Também ¢ significativo que a ldgica dos jogos tenha sido organizada a partir de arquivos
de dados externos em JSON, carregados dinamicamente pela aplicagdo. Esse detalhe revela uma

preocupacao com separacao entre contetido e logica, o que pode facilitar ajustes, manutengao e



evolucdo de parte do sistema, sem necessidade de reescrita integral da interface. No arquivo
principal de script, os dados sdo associados explicitamente a cinco conjuntos: Memoria, Domind,

UNO, Cambleplay e textos de interface.

Arquitetura e Tecnologias Utilizadas

A arquitetura da plataforma Camble Kids ¢ baseada em aplicacdo web estatica de front-
end, estruturada principalmente por HTML, CSS e JavaScript. O repositorio indica predominéancia
de HTML, seguido de CSS e JavaScript, sem evidéncias de uso de back-end tradicional, banco de
dados remoto ou autenticagcdo de usudrios. Isso caracteriza uma solucdo orientada a entrega direta
da interface e da légica interativa no navegador.

O arquivo “index.html” concentra a estrutura de apresentacdo do sistema, incluindo
cabecalho, tela de introducao tematica, catdlogo de jogos e areas especificas de execucdo para cada
experiéncia ludica. O CSS responde pela identidade visual, pelo carater infantil da ambientacao,
pela responsividade e pelo refor¢o da estética associada ao universo Camble Kids. Ja o JavaScript
implementa a légica dos jogos, os estados da aplicacdo, a criacao de jogadores, controle de turnos,
efeitos visuais, carregamento dos arquivos de dados e gerenciamento das diferentes telas.

No script principal, observa-se um objeto de estado que retine dados, telas correntes,
temporizadores € mddulos dos jogos. Também aparecem constantes para cores dos jogadores,
equilibrio de bots e caminhos dos arquivos de dados. A funcdo de carregamento assincrono dos
arquivos JSON confirma que os contetdos sdo distribuidos em multiplos arquivos externos, o que
constitui uma decisdo arquitetural importante: a aplicagdo ndo depende de conteudo rigidamente
embutido em uma Unica pagina, mas opera com estrutura mais organizada e modular.

Em termos de publicagdo, o usudrio informou a disponibilizacdo da plataforma em
endereco publico no Render, e a propria aplicacdo pode ser acessada via navegador no dominio
informado. A auséncia de back-end pesado, associada a natureza estatica da aplicacdo, ¢ compativel
com modelos de hospedagem simples, de baixo custo e adequados a produtos educacionais

experimentais ou em expansao inicial.

Funcionalidades e Organizacio da Plataforma
A interface publicada apresenta a plataforma sob o titulo Camble Kids e a descreve como

um ambiente de “jogos de linguagem para pequenos exploradores”. Logo na abertura, hd uma tela



introdutoria tematica, com chamada para exploracao dos jogos e ambientagdo espacial, reforgando
o vinculo com o universo “Missdo Siriws” e com a ideia de jornada narrativa. Apos essa introdugao,
o usuario ¢ conduzido ao catalogo das experiéncias disponiveis.

O catalogo principal explicita quatro jogos centrais: Memoria Camble, Dominé Camble
Educativo, UNO Camble e Cambleplay. Para cada um deles, a interface apresenta subtitulo
tematico, ilustracdo ou icone representativo, breve descri¢ao pedagdgica e botao de acesso. Além
disso, o texto do site enfatiza que o ambiente convida o usudrio a “descobrir”, “jogar junto” e
“aprender brincando”, deixando clara a articulacdo entre ludicidade, cooperacao e formacgao
linguistica.

O Memoria Camble € descrito como uma atividade de associagdo entre imagens, verbos e
palavras em Camble. O Domindé Camble Educativo propde conexdes visuais e lexicais. O UNO
Camble trabalha aproximacao numérica a um alvo em rodadas sucessivas. O Cambleplay, por sua
vez, amplia a experiéncia para um jogo de tabuleiro digital, no qual o participante rola dado, cumpre
missodes, responde perguntas e acompanha o conserto da nave. Essa diversidade de mecanicas
indica que a plataforma ndo se limita a um unico tipo de jogo, mas reune diferentes formas de
interacdo com a linguagem e com o universo narrativo.

Outro elemento relevante ¢ a presenca de modos de uso variados. A interface menciona
op¢ao solo com bots e grupo local, com quantidade total de jogadores ajustavel em diferentes jogos.
O JavaScript confirma a geragao de participantes humanos ou bots, com nomes, cores € parametros
especificos. Isso amplia o potencial de uso tanto para contextos individuais quanto para dinamicas

coletivas em sala de aula.

Descricao dos Jogos Digitalizados

O primeiro conjunto de jogos digitalizados ¢ o Memoria Camble. Na interface, ele aparece
como “missdo de pares” e ¢ descrito como atividade de associacdo entre imagens, verbos e palavras
em Camble. A configuragdo permite selecionar modo de partida, nimero de jogadores, tipo do
baralho e nivel de dificuldade, o que sugere preocupacao com adaptacao da experiéncia a diferentes
perfis de uso.

O segundo jogo ¢ o Domin6 Camble Educativo, apresentado como “missao de conexdes”.
Sua logica esta voltada a conectar associagdes visuais e palavras em Camble, reunindo elementos

de reconhecimento e correspondéncia. A interface reserva areas para mesa de domind, mao do



jogador da vez e indicadores de estado, o que mostra tentativa de reproduzir no ambiente digital
componentes tradicionais do jogo fisico.

O terceiro modulo é 0 UNO Camble. Diferentemente da versdo convencional de UNO, a
descricao da interface destaca a montagem do niumero mais proximo do alvo como objetivo central
da rodada. Isso indica adaptacao da logica do jogo para fins pedagogicos especificos, combinando
competicao ludica com raciocinio numérico e regras proprias do universo didatico trabalhado no
projeto.

Por fim, o Cambleplay assume papel de jogo de tabuleiro digital narrativamente mais
elaborado. O material do aluno do Eduling/UFSCar j4 indicava que esse jogo poderia ser utilizado
apos a leitura do livro “Missdo Siriws”, articulando perguntas e respostas sobre a trajetoria dos
personagens. Na versao digital, a interface mostra rolagem de dado, objetivos da vez, categorias de
jogada, pecas associadas ao conserto da nave e painel auxiliar para apoio em dispositivos moveis.
O jogo, portanto, materializa, de forma mais evidente, a convergéncia entre narrativa, ludicidade e

aprendizagem linguistica.

Interfaces e Espacos para Insercio de Figuras

Para ilustrar este artigo, as seguintes capturas de tela do sistema demonstram a
apresentacao e a interface da plataforma. Essas figuras podem reforgar, visualmente, o argumento
central do artigo: a plataforma traduz para o ambiente web materiais e jogos previamente presentes

no ecossistema do Projeto Conlang, preservando identidade tematica e ampliando interatividade.



Figura 1 — Tela inicial da plataforma Camble Kids.
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Figura 2 — Catalogo de jogos da plataforma.
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Figura 3 — Interface do jogo Memoria Camble.
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Figura 4 — Interface do Cambleplay.
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A presenca de capturas da plataforma também favorece a compreensdo do leitor sobre

ambienta¢ado, usabilidade e organizacdo dos fluxos de navegagao.
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Resultados e Discussio

Os resultados observados indicam que a plataforma Camble Kids cumpre o objetivo de
transpor jogos linguisticos vinculados ao Projeto Conlang para um ambiente web acessivel,
interativo e organizado em torno de uma identidade visual propria. A tela inicial, o catalogo de
jogos e os quatro mddulos disponiveis — Memoria Camble, Dominé Camble Educativo, UNO
Camble e Cambleplay — demonstram que a solug@o nao se limita a reproducao digital de materiais
fisicos, mas reorganiza os jogos em uma experiéncia navegavel, com ambientacdo tematica e
possibilidades de uso individual ou coletivo.

Esses resultados dialogam diretamente com a discussdo tedrica sobre gamificagdo e
aprendizagem baseada em jogos, pois a plataforma incorpora elementos como desafio, regras,
progressao, feedback visual, participagdo ativa e ludicidade. Conforme discutido por Kapp (2012),
Prensky (2001) e Dichev e Dicheva (2017), esses elementos podem favorecer o engajamento
quando articulados a objetivos pedagogicos claros. No caso do Camble Kids, a gamificacdo aparece
vinculada ao ensino de aspectos linguisticos, uma vez que os jogos mobilizam associa¢do entre
imagens, palavras, verbos, nimeros, perguntas e elementos narrativos do universo Camble.

A relagdo com a educacdo linguistica também se evidencia na forma como o0s jogos
estimulam observacdo, comparag¢ao e formulacdo de hipdteses sobre a linguagem. O Memoria
Camble e 0 Domindé Camble Educativo, por exemplo, favorecem associagdes visuais e lexicais,
permitindo que o estudante reconheca padroes e estabeleca relagdes entre signos e significados. Ja
o Cambleplay amplia essa experiéncia ao articular narrativa, perguntas e progressao no tabuleiro,
aproximando a aprendizagem linguistica de uma dindmica investigativa e participativa.

Outro resultado relevante estd na preservacdo da identidade pedagogica do Projeto
Conlang. A plataforma mantém vinculo com o universo “Missao Siriws” e com a lingua inventada
Camble, o que reforca a coeréncia entre o produto digital e o material didatico de origem. Esse
aspecto sustenta a ideia, presente no referencial tedrico, de que tecnologias educacionais sao mais
significativas quando ndo aparecem como recursos isolados, mas integradas a objetivos formativos,
contexto de uso e praticas pedagogicas intencionais.

Do ponto de vista tecnologico, os resultados também confirmam a pertinéncia do uso de
HTML, CSS e JavaScript em uma aplica¢do educacional web. A organizagdo em arquivos de

interface, estilo, logica e dados externos favorece manuten¢do, adaptacdo e publicacdo em

12



navegador. Essa caracteristica amplia o potencial de circulacao da plataforma, especialmente em
contextos escolares que demandam recursos de baixo custo, sem instalacdo local e com acesso
simplificado.

Apesar dos avangos, os resultados também apontam limites importantes. A plataforma, no
estado analisado, ndo apresenta recursos visiveis de acompanhamento do progresso dos estudantes,
registro persistente de desempenho, relatérios para professores ou validacdo pedagogica formal
com usudrios. Assim, sua contribui¢do principal estd na digitalizacdo e gamificacdo dos jogos
linguisticos, enquanto etapas futuras podem aprofundar avaliagao de aprendizagem, acessibilidade,
usabilidade e integracdo com praticas docentes.

Dessa forma, os resultados sustentam que o Camble Kids representa uma iniciativa
promissora de articula¢do entre educagdo linguistica, cultura digital e aprendizagem baseada em
jogos. A plataforma demonstra potencial para ampliar o acesso aos materiais do Projeto Conlang,
favorecer experiéncias interativas com a linguagem e fortalecer o uso de jogos como estratégia
pedagbgica. Ao mesmo tempo, seu desenvolvimento futuro pode ampliar o alcance didatico do
sistema por meio de testes com usudrios, recursos de acompanhamento docente e melhorias de

acessibilidade.

Consideracoes Finais

Este artigo apresenta a plataforma Camble Kids como uma plataforma web educacional
voltada a digitalizacdo e gamificagcdo de jogos linguisticos vinculados ao Projeto Conlang do
Eduling/UFSCar. A partir do repositorio publico, da aplicacdo publicada e dos materiais
institucionais associados, foi possivel reconstruir a logica de origem do projeto, sua vinculagdo ao
universo “Missdo Siriws”, sua organizagado tecnologica e sua contribui¢do pedagogica.

Os achados indicam que o sistema ndao nasce como jogo isolado, mas como
desdobramento digital de materiais didaticos ja inseridos em pratica educativa concreta. Essa
caracteristica diferencia o projeto, pois lhe confere forte aderéncia pedagogica e coeréncia com
objetivos de educacao linguistica. A plataforma estrutura uma experiéncia integrada composta por
tela introdutoria, catdlogo de jogos e quatro mddulos principais - Memodria Camble, Domino
Camble Educativo, UNO Camble e Cambleplay - apoiados por arquivos de dados e logica em
JavaScript.

Conclui-se que a plataforma Camble Kids representa uma iniciativa promissora de uso de
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tecnologias web para ampliar circulacao e interatividade de materiais educacionais ludicos. Seu
valor estd tanto na dimensao técnica da digitalizagdo quanto na fidelidade ao projeto formativo de
origem. Como trabalhos futuros, recomenda-se aprofundar avaliagdo com usudrios, observar
impactos pedagogicos do uso dos jogos, ampliar recursos de acessibilidade e explorar mecanismos

de acompanhamento didatico para professores.
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