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Este trabalho é dedicado as criangas adultas que,

quando pequenas, sonharam em se tornar cientistas.
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RESUMO
O presente projeto tem por objetivo apresentar um implemento ao aplicativo Grapphia®, de-

’

nominado por modulo “O Palha¢o”, cuja interagcdo permite ao usuario acesso a atividades ¢ a
interatividades que auxiliam os alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental nas dificulda-
des ortograficas associadas das palavras com “SS” e “C” concorrentes. Parte-se da premissa
de que a aquisi¢do da ortografia trata-se de um processo complexo, que pode acarretar diversos
tipos de dificuldades para o aluno ao lidar com a linguagem oral e escrita frente a determinadas
convengdes ortograficas. Assim, torna-se possivel conjecturar ao tema a seguinte problematiza-
cdo: os aplicativos digitais podem auxiliar no processo de ensino/aprendizagem da ortografia
nas séries iniciais do Ensino Fundamental? A busca por tal resposta instiga o desenvolvimento
de um estudo que contempla o desenvolvimento de um aplicativo. Portanto, este trabalho se
propde a desenvolver um novo modulo do aplicativo Grapphia®, intitulado “O Palhago”, des-
tinado a criancas na faixa etaria de 8 a 10 anos. Os resultados deste trabalho consistem em uma
nova versao do Grapphia® contendo o novo mddulo, que incrementa as atividades no aplica-
tivo, expandindo o nimero de dificuldades ortograficas tratadas. O aplicativo nao foi avaliado
na pratica, porém espera-se que os trabalhos futuros possam avaliar o impacto do aplicativo na

sala de aula.

Palavras-chave: Aplicativo movel, Grapphia, Ortografia, Unity.






ABSTRACT
The purpose of this project is to present an implement to the application Grapphia®, called the
module “O Palhago”, whose interaction allows the user access to activities and interactivities
that help students in the initial grades of Education Fundamental in the associated spelling dif-
ficulties of words with competing “SS” and “C”. It starts from the premise that the acquisition
of spelling is a complex process, which can cause several types of difficulties for the student
when dealing with oral and written language in face of certain orthographic conventions. Thus,
it becomes possible to conjecture the following problematization to the theme: can digital ap-
plications assist in the teaching / learning process of spelling in the initial grades of elementary
school? The search for such an answer instigates the development of a study that contemplates
the development of an application. Therefore, this work proposes to develop a new module of
the application Grapphia®, entitled “O Palhago”, aimed at children aged 8 to 10 years. The
results of this work consist of a new version of Grapphia® containing the new module, which
increases the activities in the application, expanding the number of spelling difficulties addres-
sed. The application has not been evaluated in practice, but it is hoped that future work will be

able to assess the impact of the application in the classroom.

Keywords: Mobile application, Grapphia, Spelling, Unity.
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1 INTRODUCAO

O presente projeto tem por objetivo apresentar um implemento ao aplicativo
Grapphia®, denominado por mdédulo “O Palhago”, cuja interagdo permite ao usudrio acesso a
atividades e a interatividades que auxiliam os alunos das séries iniciais do Ensino Fundamental
nas dificuldades ortograficas associadas as trocas das letras “SS” e “C”.

Partindo da premissa de que a aquisi¢do da ortografia trata-se de um processo com-
plexo, e que pode acarretar diversos tipos de dificuldades para o aluno ao lidar com a linguagem
oral e escrita, buscou-se identificar se os jogos digitais podem apresentar-se como recursos au-
xiliares visando a aprendizagem significativa, interativa, construtiva e diferenciada.

Nesse contexto, contemplou-se de forma especifica a implementagao de um modulo
denominado “O Palha¢o”, ao aplicativo Grapphia® ja existente, com o objetivo de auxiliar os
usuarios nas dificuldades ortograficas. Por meio de interfaces atrativas, acessiveis e motiva-
doras, contendo jogos e recursos multimodais, o aplicativo favorece que as criangas consigam
aprender termos ndo controlados por uma regra ortografica, especialmente as palavras com “SS”
e “C” concorrentes, as quais podem gerar duvidas no seu uso.

A figura 1 destaca a logomarca do aplicativo Grapphia®. Tal design faz alusdo a
palavra “grafia’; a representacdo escrita de uma palavra, e sua jungdo a abreviacao da palavra
aplicativo, “app”.

Figura 1 — Tela de inicializacao do Grapphia®

Fonte: (ASSIS et al., 2017)
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1.1 Objetivos

O objetivo geral desse trabalho consiste em incrementar o aplicativo Grapphia® a
partir do software Unity e outras ferramentas. Implementando o modulo “O Palhag¢o” como
uma ferramenta de desenvolvimento de proficiéncia ortografica de palavras com “SS” e “C”
concorrentes. Visa também ampliar o uso do aplicativo como ferramenta, permitindo aos usua-
rios intervirem em dificuldades ortograficas como espelhamento, consciéncia fonoldgica, dentre
outras.

Como objetivo especifico compreendem-se os seguintes aspectos:

» Adequar o aplicativo a erros ortograficos de palavras com “SS”e “C”.

 Implantar mais interfaces amigéveis ao aplicativo.

+ Implantar mais efeitos sonoros ao aplicativo.

* Estudar as dificuldades ortograficas no que se refere a letras concorrentes.

 Avaliar aplicativos ja disponiveis a fim de verificar se ja existe algum que trate essas
dificuldades.

1.2 Organizacao do texto

O presente trabalho se organiza nos seguintes capitulos, assim descritos:

O Capitulo 2 apresenta uma descri¢do sobre o que € ortografia, apresentando um
levantamento de aplicativos similares ao Grapphia® e uma linha de tempo, com todas as publi-
cacdes que o envolvem.

O Capitulo 3 apresenta o médulo “O Palhago”, o qual aborda a dificuldade ortogra-
fica “SS” e “C”, sendo possivel demonstrar as modificagdes realizadas no aplicativo por meio
de técnicas e implementacdes desse modulo.

O Capitulo 4 apresenta os resultados, os quais demonstram, passo a passo, do apli-
cativo ao término da implementacao.

O Capitulo 5 apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente capitulo aborda os principios da “ortografia”, conceitos, visdes e
consideragdes de alguns autores. Também sera demonstrado alguns aplicativos similares ao
Grapphia® e suas avaliacdes. Ademais, veremos um breve historico do aplicativo Grapphia®,
veremos sua fase inicial o “Lac¢a Palavras”, seu desenvolvimento e como ele se encontra em

sua ultima versao.

2.1 Ortografia

O conceito de ortografia apresentado por Tfouni (2010) remete a acdao de escrever.
Monteiro (2008), por sua vez, considera que esse termo possui diversas facetas que devem ser
consideradas pela crianga, pois suas regras nao sao da mesma natureza e envolvem diferentes
competéncias para sua aprendizagem.

A ortografia, na visdo de Silva (2007), exige que a crianga, em alguns momentos, se
atente para a posi¢ao de determinada letra na palavra, em outros, que observe aspectos relativos a

morfologia, razdes pelas quais, inimeros aprendizes apresentam dificuldades em sua aquisi¢ao.
De acordo com a perspectiva de Massini-Cagliari (1999) apud Pereira (2009, p. 24):

“Para haver o entendimento de como funciona a escrita por parte da crianga,
primeiro, deve-se interpretar a ortografia como estruturadora do nosso sistema
de escrita. Porém, na visdo da crianga, a ortografia ndo possui sentido algum,
afinal para ela se trata apenas de registrar uma palavra.”

Segundo Morais (1995) apud Guimaraes (2005), as regras ortograficas se classifi-

cam nos seguintes grupos:

» Correspondéncias fonogrdficas regulares de tipo biunivoco - Um fonema possui apenas
uma representacao grafica e uma representacao grafica esté atrelada a apenas um fonema.

* Correspondéncias fonogridficas de tipo regular contextual - O contexto na palavra de-
terminara qual letra devera ser utilizada, ou seja, formula-se a regra a partir do valor
assumido pelo grafema no contexto especifico em que ele se encontra.

» Correspondéncias fonogrdficas de tipo regular morfologica - Os aspectos relacionados
a categoria gramatical da palavra sdo quem orienta a escolha da letra.

» Correspondéncias fonogridficas de tipo irregular- Um fonema pode ser representado por
varios grafemas e a analise do contexto ndo ¢ quem decide sobre o uso de um ou outro

grafema.
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Sendo assim, justamente ante a essa questao que os jogos e aplicativos favorecem
para que os usudrios, ao interagirem em seus respectivos modulos, consigam entender termos
nao controlados por regularidades do sistema ortografico. Tais jogos proporcionam ainda situa-
¢des que permitem a crianga compreender as restri¢des € as regras da ortografia, amenizando a
sobrecarga da memoria, minimizando, em contrapartida, os erros ortograficos.

Diversos autores abordam sobre erros ortograficos oriundos das dificuldades de aqui-
si¢do da ortografia nas séries iniciais do Ensino Fundamental, existindo, inclusive, estudos que
apresentam uma categorizag¢ao que os ordenam em falhas de primeira, segunda e terceira ordens.

Para Lemle (1982), os erros ortograficos de 1* ordem referem-se a transcrigdo errada
da fala, comumente vistos em: omissoes de letras, repeticdes de letras, trocas na ordem das letras,
entre outros. Os de 2 ordem se referem a transcri¢cao de formas orais que exaltam a pronuncia
de cada letra, destacando o seu valor central, como por exemplo, em “Patu” em vez de “Pato”,
“Ondi” em vez de “Onde”. Os erros de 3% ordem se limitam as trocas entre letras concorrentes,
como : “L” por “R” em palavras como “Claro”, “Plano”.

No estudo proposto por Carraher (1986) apud Guimaraes (2005), constataram-se

oito categorias de erros:

* Auséncia de marcacgdo da nasalizacdo - trata-se de um trago distintivo ¢ marca uma
diferenca de significado, por exemplo “pau” e “pdo”, “mau’ € “mdo” entre outros.

* Desconsideragdo de regras contextuais - trata-se na mudanca do valor da letra a partir
do contexto, por exemplo, a obrigatoriedade do uso da letra “M” antes de “P” e “B”.

» Ligagdo a origem da palavra - palavras cuja leitura pode ndo provocar muitas dificulda-
des, porém a grafia apresentam, uma vez que a escolha de consoantes para representacao
de determinados sons refletem a origem da palavra.

* Silabas complexas e Silabas de estrutura complexa - as silabas por padrdo contém geral-
mente “uma consoante” e “‘uma vogal”, silabas com estruturas diferentes, mais comple-
xas que a estrutura padrao, resultam em erros ou dificuldades para a escrita dessas silabas
por parte das criancas.

* Supercorregdo - apos compreender a distingdo entre a lingua falada e a lingua escrita, a
crianga comega a corrigir os erros de transcricao da fala. Sua corre¢do pode resultar no
erro da supercorrecdo. No qual a crianga troca as letras pelos sons, por exemplo “O” por
“U” em palavras como “viu”, transformada em “vio”.

» Transcrigdo da fala - se da a partir da diferenca entre a lingua falada e a lingua escrita,
ou seja, escrever como se fala.

* Troca de letras - erro a partir da troca de letras quando a crianca faz uma escolha equivo-

cada para a representacdo do som em pauta.
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Moojen (1985) apud Guimaraes (2005), por sua vez, propde uma classificacao para

os erros considerando trés grandes categorias:

* Conversor fonema/grafema - se considera as trocas de letras surda/sonora, como “S” e
“Z” por exemplo, em palavras como “assar” para “azar” e “amassar” para “amazar’.

* Regras contextuais - se considera os erros de acentuagdo em proparoxitona, paroxitona,
oxitona, adi¢do de acento e troca de acento, por exemplo, em palavras como “esta’ para
“esta” e “sabia’ para “sdbia’.

* Regras arbitrdarias - trata-se dos casos de irregularidade do sistema ortografico. Alguns
exemplos podem ser vistos como no acréscimo ou omissao da letra “H”, troca de “L”

por “U” entre outros.

Identificar as dificuldades na aquisi¢ao da ortografia pressupde a necessidade de que
o professor compreenda a evolucao do processo da crianga, abrindo espagos para que ela possa
aplicar suas hipdteses e avangar em seu conhecimento, contribuindo para uma aprendizagem
mais efetiva da leitura e da escrita.

Nesse sentido, os autores Leal (2016) e Santos (2016) desenvolveram o jogo “Laga
Palavras”, focado no auxilio do processo de aprendizagem ortografica. Os autores idealizaram
avaliadores de desempenho ao usuario, ajustando as dificuldades a medida que o jogador
interage com o jogo, o que torna sua experiéncia mais divertida e consistente (KUANG, 2012)
apud (SANTOS, 2016).

2.2 Aplicativos para o ensino ortografico
As tecnologias digitais podem contribuir na constru¢do do conhecimento,
associando-se a esse processo. Como aborda Ribeiro e Coscarelli (2014, p. 181), em letramento
digital:
“[...] diz respeito as praticas sociais de leitura e produgdo de textos em ambien-
tes digitais, isto €, ao uso de textos em ambientes propiciados pelo computador

ou por dispositivos méveis tais como celulares e tablets, em plataforma com
e-mails, redes sociais na web entre outras.”

O ensino da ortografia através das Tecnologias Digitais demanda a necessidade de
que os educadores assumam o papel de facilitadores ou orientadores do processo de ensino-
aprendizagem, nao desconsiderando o conhecimento prévio dos seus alunos, os quais apresen-
tam uma bagagem de informag¢des vindas da TV, radio, internet, celular, dentre outras platafor-
mas. Porém, ndo se pode desconsiderar que o mercado apresenta diversos tipos de aplicativos
similares ao Grapphia®, os quais apresentam-se disponiveis e gratuitos, especialmente, no Play
Store, conforme demonstrado na figura 2. Os jogos digitais tendem a propiciar a construgao de

conhecimentos por meio de uma atuacao ativa, critica e criativa por parte dos usudrios.
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Figura 2 — Tela de pesquisa do Play Store

Soletramos
L;gll Ludics - Educativo

27% 46MB [ 10 mil+

@ Treinar seu Cérebro - Jogos de Ateng...
' Senior Games * Quebra-cabega

45% 44MB [ 1 mi+

Jogos Educativos. Soletrar
!‘\ AppQuiz - Educativos + Casuais
\

41% 15MB [ 500 mil+

Vocabulando
Astro Crow - Educativo
43% 30MB 10 mil+

Aprenda a soletrar e escrever
Orange Studios Games - Educativos
40% 26 MB 1T mi+

Leitura rapida — treinamento do cére...
Green Key Universe + Educacao
45% 59 MB 1 mi+

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
Dentre os aplicativos listados na figura 2, um dos que mais se assemelha ao
Grapphia é o “Soletramos” (figura 3). O “Soletramos” é um jogo multiplayer de soletragdo

baseado em ditado de palavras, assim como uma das funcionalidades presentes no Grapphia.

Figura 3 — Simulagao do jogo.

ludics

Fonte: (Soletramos, 2020)

Outro jogo bastante utilizado se trata do “Palavra Certa” (figura 4). Segundo os
autores, esse app gratuito para dispositivos iOS instiga seus usudrios a acertarem a grafia do
maior numero de palavras possiveis, durante um periodo de 30 segundos. Com uma interface
bonita e muito objetiva, o jogo possui como objetivo principal testar o seu conhecimento a

respeito das mais variadas palavras da lingua portuguesa.
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Fonte: (Palavra Certa, 2020)

De fato, a utilizagdo de recursos tecnoldgicos pode acarretar aprendizagem, intera-
cdo entre professor aluno, conhecimento e resgate histérico local, desde que mediada por um
processo que permita didlogo para com o publico, intera¢do, constru¢do do conhecimento, par-
ticipagdo ativa dos alunos, privilegiando ainda relagdo com a comunidade e a familia.

Segundo Ribas (2008) apud Garcia (2013, p, 26):

“O professor deve ser alguém criativo, competente € comprometido com o ad-
vento das tecnologias digitais, interagindo em meio a sociedade do conheci-
mento, repensando a educagdo e buscando os fundamentos para o uso dessas
novas tecnologias, que causam grande impacto na educacdo e determinam uma
nova cultura e novosvalores na sociedade”.

Ensinar e aprender sdo desafios presentes em todas as épocas, principalmente agora,
em que vivemos em plena pandemia, devido ao Covid 19. Nesse momento, a educagdo esta
sendo repensada e transformada, garantindo a satde dos alunos e professores, além da comuni-
dade num todo. Os recursos tecnologicos estdo sendo essenciais para continuagdo do processo
de ensino, sejam utilizados de /ives, atividades remotas, dentre outros. Visto isso, pode-se consi-
derar que o trabalho com recursos tecnologicos ¢ indispensavel no espaco escolar da atualidade,
mas demanda em contrapartida um olhar diferenciado por parte dos educadores, € uma postura

de facilitador e orientador da aprendizagem.
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Inumeras sdo as vantagens advindas do trabalho com a tecnologia em sala de aula
e os resultados obtidos na atividade pratica de fato coincidem com a literatura aqui abordada,
especialmente nos quesitos comunicacao, interagao, motivacao e aprendizagem. Nessa perspec-
tiva, a educagdo também ¢ afetada por tais inovagdes tecnoldgicas, sendo imprescindivel que
as institui¢des educacionais, através dos profissionais que nela atuam, consigam utilizar com
primazia as ferramentas tecnoldgicas dispostas visando a otimizagdo das praticas pedagogicas,

melhoria e motivagdo do processo de ensino-aprendizagem.

2.3 Historia do Grapphia®

O Grapphia® éum jogo digital educacional, desenvolvido para dispositivos moveis,
que visa auxiliar o processo de aprendizagem da Lingua Portuguesa, focado no “ensino da
grafia de palavras que possuem letras ou digrafos concorrentes, que representam o mesmo
som” (ASSIS et al., 2017, p. 3).

Inicialmente, o aplicativo era intitulado “La¢a Palavras”, posteriormente, no ano
de 2017 passou a ser chamado Grapphia®, quando iniciou-se o processo de registro da marca
no INPI (Instituto Nacional da Propriedade Industrial). O nome e logomarca Grapphia®

passou a ser registrada a partir do ano de 2019.

2.3.1 Laca Palavras

Desenvolvido pelos autores Leal (2016) e Santos (2016), esse jogo digital foi criado
com a finalidade de auxiliar o processo de ensino-aprendizagem da ortografia das séries iniciais
do ensino fundamental. Gerado a partir do framework Unity, inaugurou-se com o modulo “Lag¢a

Palavras”, figuras 5 e 6, disponivel para os sistemas operacionais mobile Android.

Figura 5 — Tela inicial do Laca Palavras

Laca Palayras

Fonte: (LEAL, 2016)
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Figura 6 — Tela do jogo Laca Palavras

ACERTOS: 1 | ﬁ’UNTO

ACERTOU!

Fonte: (LEAL, 2016)

2.3.2 Grapphia®

A partir do aplicativo “Laga Palavras”, foi criado o Grapphia®, (figura 7), visando
melhorias estéticas, aumento de cenarios e simplificagdes dos codigos. Essas alteracdes foram
propostos pelos autores Assis ef al. (2017) e Santos (2019). Assim como o “Lag¢a Palavras”, o

Grapphia® se deu com o auxilio do software Unity.

Figura 7 — Tela inicial do Grapphia®

Fonte: (ASSIS et al., 2017)

Segundo Assis et al. (2017), o Grapphia® ainda tem como foco o grupo de palavras
concorrentes, ou seja “palavras irregulares”’, ndo controladas por uma regra ortografica, onde

existem letras concorrentes para sua representagao.
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Ja na primeira versao do Grapphia®, o sistema foi dividido em moédulos, sendo
que cada um deles representa uma dificuldade ortografica. Cada modulo é representado no
aplicativo por um livro e sua determinada tematica, como demonstrado na figura 8, além de um

jogo retratando tal enredo. As tematicas em questdo sao:

*» “A Fazenda’: Palavras com letras concorrente “S” e “Z”.

* “Passeio no Zoologico . Palavras com letras concorrente “L” e “U”.

* “Sol de Verdo’: Palavras com letras concorrente “G” e “J”.

Figura 8 — Tela Estante do Grapphia®

Fonte: (ASSIS et al., 2017)
O livro “A Fazenda” (figura 9) foi o primeiro modulo adicionado ao Grapphia®,
nele o grupo em questdo sdo de palavras com “S” e “Z”. No modulo, € possivel ao usudrio ler

o livro e ouvir a sua historia, interagindo por meio das mudangas das paginas.

Figura 9 — Tela do Livro “A4 Fazenda”

;—‘jq; SFazenda

Fonte: (ASSIS et al., 2017)
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A figura 10 nos mostra o momento posterior a leitura. O usudrio tem a opgao de
selecionar seu personagem, fazendo com que sua escolha participe do jogo. No jogo sdo apre-
sentadas as palavras na parte superior da tela, com as opc¢des de completar as palavras na parte
inferior. A interagdo se da por meio de cliques no botio desejado, incrementando, assim, no

nimero de acertos e erros a cada resposta.

Figura 10 — Tela do Jogo “A Fazenda”

Criagao: Luiz O, M. Gregério / Magno J. G. Santos

Fonte: (ASSIS et al., 2017)

Outros livros adicionados ao Grapphia® foram o “Sol de Verdo”, figuras 11 e 12,
que aborda o grupo de palavras com “L” e “U”, e também o livro “Passeio no Zoologico”, com

o grupo de palavras com “G” e “J”, esse ainda em construcgao.

Figura 11 — Tela do Livro “Sol de Verdo”

gv ’_

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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Figura 12 — Tela do Jogo “Sol de Verdo”

LY 2l \ é
RS
=3 g el — 4
u L

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Além da utilizagdo do Unity, tanto no “La¢a Palavras” e posteriormente no
Grapphia®, foi escolhido o banco de dados relacional SQLite para ajudar na cria¢do da apli-
cacdo. Essa ferramenta ¢ open source e serverless. (ESTANISLAU, 2018)

Esse aplicativo, dada a sua importancia e real aplicabilidade, vem sendo objeto de
estudos em diversas publicagdes conforme as tabelas a seguir:

Tabela 1 — Artigos completos

‘ Ano ‘ Titulos Autores

2020 GRAPPHIA®: Novos moédulos e ferra- | ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
mentas para auxiliaro ensino/aprendiza- | BANDEIRA, Daniela; ANDRADE,
gem da ortografia. Alessandro; PITANGUI, Cristiano.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Tabela 2 — Capitulos de livros

‘ Ano ‘ Titulos Autores

2019 GRAPPHIA: Uma ferramenta M- | ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
Learning para o ensino da ortografia. GREGORIO, Luiz; SANTOS, Magno;
VIVAS, Alessandro; ESTANISLAU, Pe-

dro; LOPES, Gilberto; BANDEIRA, Da-
niela.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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Tabela 3 — Trabalhos completos publicados em anais de congressos

\ Ano \ Titulos Autores

2018 GRAPPHIA: Aplicativo para dispositi- | ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
vos moveis para auxiliar o ensino/apren- GREGORIO, Luiz; SANTOS, Magno;
dizagem da ortografia VIVAS, Alessandro; ESTANISLAU, Pe-

dro; LOPES, Gilberto; BANDEIRA, Da-
niela.

2018 GRAPPHIA: a m-learning tool to teach | ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
ortography. GREGORIO, Luiz; SANTOS, Magno;

VIVAS, Alessandro; ESTANISLAU, Pe-
dro.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Tabela 4 — Resumos expandidos publicados em anais de congressos

‘ Ano ‘ Titulos Autores

2017 GRAPPHIA: Aplicativo para dispositi- | ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
vos moveis para auxiliar o ensino da or- GREGORIO, Luiz; SANTOS, Magno;
tografia. VIVAS, Alessandro; PITANGUI, Cristi-

ano; BANDEIRA, Daniela.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Tabela 5 — Resumos publicados em anais de congressos

‘ Ano ‘ Titulos Autores

2019 A aplicagdo do Grapphia na Escola de | ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
Ensino Estadual Maria Augusta Caldeira | SANTOS, Magno; VIVAS, Alessandro;
Brant, em Diamantina - Minas Gerais ROCHA, Valdeci.

2018 GRAPPHIA: Desenvolvimento de aplica- | ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
tivos para dispositivos méveis para auxi- | SANTOS, Magno; GREGORIO, Luiz;

liar o ensino da ortografia. VIVAS, Alessandro; PITANGUI, Cristi-
ano.
2017 | Projeto Grapphia: Uso de jogos digitais | BODOLAY, Adriana; ASSIS, Luciana;
na aprendizagem da ortografia. BANDEIRA, Daniela.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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Tabela 6 — Trabalhos de conclusio de curso de Graduacao

Ano \ Titulos Autores

2019 | GRAPPHIA: implementacdo de mecad- | ROCHA, Valdeci.
nica de recompensas.

2018 | Grapphia: Aplicagdo da Ferramenta | SANTOS, Magno.
Unity no Desenvolvimento de Aplicativo
para Auxiliar Ortografia.

2018 Grapphia: Uma Abordagem do Design | GREGORIO, Luiz.
Grafico para Desenvolvimento de Apli-
cativo para Auxiliar Ensino da Ortogra-
fia.

2017 | Grapphia: integrando aplicativo com o | ESTANISLAU, Pedro.
Realtime Database da plataforma Fire-
base.

2016 | Aplicacdo do método de aprendizagem | LEAL, Ademir.
por reforco (Q-Learning na adaptativi-
dade dindmica de dificuldade de um jogo
digital ortografico.

2016 | Aplicacdo do algoritmo SARSA no ba- | SANTOS, Vinicius.
lanceamento dinamico de dificuldade de
um jogo digital ortografico.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Tabela 7 — Dissertacoes de Mestrado

‘ Ano ‘ Titulos ‘ Autores

2019 | Ensino aprendizagem da ortografia para | SIQUEIRA, Vera.
criancas do terceiro ano do ensino
fundamental: avaliacdo do aplicativo
Grapphia.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Esse numero de publicagdes vem demonstrar que o aplicativo ja representa um

avango tecnologico que tem permitido mudancas nos processos tradicionais de aprendizagem.
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3 MODULO O PALHACO

O presente capitulo objetiva abordar todos os passos necessarios para a implementa-
¢do do modulo “O Palhago”. O incremento desse modulo no aplicativo Grapphia® oferta uma
proposta diferente das ja existentes, pois, visa trabalhar as dificuldades ortograficas associadas

I3 2

intrinsicamente a troca de letras “SS” e

3.1 Ferramentas Utilizadas
3.1.1 Unity

Unity (comumente conhecido como Unity3D), figura 13, trata-se de um software
produzido e comercialmente distribuido pela empresa Unity Technologies. O Unity ¢ um game
engine unificado a uma IDE (ambiente de desenvolvimento integrado) voltado para criagdo de
jogos e animacodes, unindo programacgao, arquivos de dudio, imagens ¢ modelos 3D.

“Um motor de jogos se refere a um software que fornece a criadores de jogos um

’

conjunto necessario de diversos recursos para criac¢do de jogos de maneira rapida e eficiente.’
(UNITY, 2020)

Utilizada a partir das linguagens de script C# e Javascript, a ferramenta Unity se
mostra adptavel nas mais diversas plataformas que se fazem presentes no mercado. Algumas

delas sao:

* Dispositivos méveis (Android e i10S).

Consoles(Xbox, PS4, entre outros).

Desktops (Mac, Linux e Windows).
* Web.

Figura 13 — Unity

& uni

Tal ferramenta pode ser instalada nos Sistemas Operacionais Windows, Mac OS X

Fonte: (UNITY, 2020)

e Linux.
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3.1.2 Corel Draw

Para criagdo de imagens, cenarios, personagens e afins, foi utilizado o software Co-
relDraw. O CorelDraw é um software de design grafico, ilustragdo, layout e gerenciamento de
fontes (CORELDRAW, 2020). Para sua utiliza¢ao ¢ de suma importancia atender as requisi¢des
descritas na tabela 2.

Tabela 8 — Tabela com Requisitos Minimos do Sistema

‘ Sistema operacional ‘ Windows 7, Windows 8.1 ou Windows 10 ‘
‘ Processador ‘ Intel Core 13/5/7 ou AMD Athlon 64 ‘
| Memoria RAM | 2GB de RAM |

Placa video Geforce ou AMD de 1GB Espago | Espago em disco rigido de 1 GB
em disco

Fonte: (CORELDRAW, 2020)

Para instalagcdo do software, deve-se acessar o arquivo executavel baixado no site
oficial do CorelDraw: <https://www.coreldraw.com>. E disponibilizada uma versao de avali-
acao gratuita por 15 dias, e essa foi utilizada para realizagdo do presente trabalho.

A partir do assistente de instalacdo, ha a obten¢do de componentes e aplicativos do
CorelDraw Graphics Suite. E possivel escolher uma instalagio tipica para instalar rapidamente
a suite de aplicativos ou personalizada (CORPORATION, 2020).

Os elementos destacados na figura 14 serdo abordados na tabela 3, com a descri¢ao
dos principais componentes do aplicativo.

Figura 14 — Componentes do CorelDraw

HORAW KB (64 84) - C:\Users\darrelimi Besktop rum--irﬂ:un.'iu«m!m..c[mluum:ﬂ
Egbr  Leyot O Eeotos  Damaps  Tete  Tobels Whgmamentss Jancls  Ajgfle

B M o v KB A
v/ Bes “C 00 % g Unidsdes|po o o0

Y el de boasvindas _ Lovemipsum.car Dieas

ocopey o4& 7

Fonte: (CORPORATION, 2020)


https://www.coreldraw.com

Tabela 9 — Tabela de Descricio dos componentes do CorelDraw

1. Caixa de ferramentas
Barra a qual se encontra ferramentas para criagao, coloracdo e modificacdo nos objetos
desenhados.

2. Guia Documentacao
Guia de identificacdo de cada documento aberto. Também auxilia na rapida movimenta-
¢do entre os documentos.

3. Barra de Titulo
Area de exibicdo do titulo do desenho selecionado no momento.

4. Barra de Menus
Area que de opgdes presente no menu.

5. Barra de Ferramentas
Barra com atalhos para menus e comandos diversos.

6. Janela de Desenho
Area fora da pagina de desenho.

7. Barra de Propriedades
Barra com comandos relacionados a ferramenta ou ao objeto ativo que esta selecionado.

8. Janela de Encaixe
Janela que auxiliam na criagdo dos objetos, com os comandos, configuragdes relevantes
para uma ferramenta ou tarefa especifica.

9. Réguas
Bordas horizontais e verticais que sdo utilizadas para determinar o tamanho e a posi¢ao
dos objetos em um desenho.

10. Paleta de Documentos
Uma barra de amostras de cores para o documento atual.

11. Navegador de Documentos
Area a parte inferior esquerda da janela do aplicativo, com atalhos para a movimentagio
e/ou adi¢ao de paginas.

12. Pagina de Desenho
Area de trabalho que pode ser impressa os objetos desenvolvidos.

13. Barra de Status
Area na parte inferior da janela do aplicativo que contém informagdes sobre propriedades
do objeto.

14. Navegador
Botao no canto inferior direito que auxiliam na movimentagao de um desenho.

15. Paleta de Cores
Barra com amostras de cores.

Fonte: (CORPORATION, 2020)

33



34

3.2 Processo de criacido grafica do médulo O Palhago

A constru¢do dos cendrios e personagens do modulo “O Palhago” foi idealizada
a partir dos modulos ja existentes. O procedimento para criacdo das artes sera apresentado a
seguir.

Inicialmente, é necessario abrir do mdédulo CorelDraw através do icone na area de

trabalho. Apds inicialiazado o software, serd apresentada sua tela inicial, representada na figura
15.

Figura 15 — Tela Inicial do CorelDraw
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Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Representados nas figura 16 e 17, vemos a imagem de como se inicia o desenvolvi-
mento das artes pelo CorelDraw. Inicialmente se acessa a op¢cao Arquivo > Novo.

Figura 16 — Criacio de novo documento do CorelDraw
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Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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Aberto o novo arquivo, dé um nome para seu projeto, e selecione o modo “Paisa-

gem” e clique no botdo “Ok” para finalizar.

- B X

Figura 17 — Configuragoes para criacio de novo documento no CorelDraw
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Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Por fim a arte final de um dos cendrios, a “Escolha de Personagens”, vista na figura
18. Conseguiram-se tais procedimentos com o auxilio de vetores gratis disponibilizados pelo site
“Freepik”, em <https://br.freepik.com/>. Outros objetos graficos componentes no Grapphia®

foram criados.

Figura 18 — Tela “Escolha de Personagens” criada no CorelDraw
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3.3 Insercio e alteracido nas tabelas na base de dados
O primeiro passo para tornar possivel a implementagdo da mecanica do modulo “O
Palha¢o” dentro do jogo foi a criagdo de uma nova tabela para compor as palavras a serem

jogadas no moddulo, adicionando o trecho do seguinte c6digo ao script “ComandosBasicos”:

Algoritmo 1 — “ComandosBasicos” modificada com alteragdes realizadas para implementar o mé-
dulo “O Palhaco”

[...]
//NIVEL 4 - SS e G!

// Palavra: agdo
palavras [0] [64] .palavra = "A _ AQ";
palavras [0] [64] .letra_correta = "GC";
palavras [0] [64] . opcaol = "SS";
palavras [0] [64] . palavra_completa = "AGAQ";
palavras [0] [64] .nivel = 4;
palavras [0] [64] .nome_audio_menino = "agdomenino';
palavras [0] [64] .nome_audio_menina "agdomenina";
palavras [0] [64] .nome_audio_ditado "agdoditado";

// Palavra: ingresso
palavras [0] [65] . palavra = "INGRE _ 0";
palavras [0] [65] .letra_correta = "SS";
palavras [0] [65] .opcaol = "C";
palavras [0] [65] . palavra_completa = "INGRESSO";
palavras [0] [65] .nivel = 4;
palavras [0] [65] . nome_audio_menino "ingressomenino";
palavras [0] [65] .nome_audio_menina = "ingressomenina';
palavras [0] [65] .nome_audio_ditado "ingressoditado";

// Palavra: comega
palavras [0] [66] . palavra = "COME _ A";
palavras [0] [66] .letra_correta = "GC";
palavras [0] [66] .opcaol = "SS";
palavras [0] [66] . palavra_completa = "COMEGA";
palavras [0] [66] .nivel = 4;
palavras [0] [66] . nome_audio_menino

"comegamenino";

palavras [0] [66] .nome_audio_menina = "comegamenina';
palavras [0] [66] .nome_audio_ditado = "comegaditado";
[...]

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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3.4 Scripts
Por ser tratar de um moddulo que possui jogos, histérias, dentre outras interagdes,

torna-se imprescindivel a utilizagao de scripts, para légica do funcionamento.

3.4.1 O que sdo Scripts?

Segundo Unity (2020), scripts sdo “sequéncias logicas” a serem seguidas para
geracdo de interagdes em uma determinada gameplay. Trata-se de uma sequéncia de passos
definidos a partir de uma linguagem de programagao que o computador vai interpretar para

somar e apresentar agdes na tela.

3.4.2 Implementac¢io

Para a implementacao da l6gica de funcionamento do jogo de palavras do médulo
“O Palhago” foi necessario adicionar trés novos scripts, dentre eles o “gameController2.cs™.
Ele detém toda a mecanica de funcionamento do jogo de palavras, como por exemplo, a movi-

mentacao dos personagens, troca de palavras, dentre outros.

Algoritmo 2 — “gameController2” criada para implementar o médulo “O Palhaco”

bancoPalavras.Instance.carrega_palavras_nivel(3);

countWords = bancoPalavras.Instance.numWordsGame;
idPalavraAnt = idPalavra;
idPalavra = Random.Range (0, bancoPalavras.Instance.qtd_Words) ;

Debug.Log (idPalavra + e palavra
[3] [idPalavra].palavra_completa) ;

+ bancoPalavras.Instance.palavras

randNum_blocos = Random.Range (1.0f, 2.0f);

this.setPalavra (3);

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Outros novos scripts criados foram os “ditadosMundo4.cs” e “ditadoOrientacoes-
Mundo4.cs”, esses auxiliam na transicao do jogo de palavras para a opcao ditado, onde parte

das palavras jogadas no modulo anterior sdo novamente indagas, dessa vez por meio de ditado.
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Algoritmo 3 — “ditadosMundo4” criada para implementar o0 modulo “O Palhago”

1L ]

3 public void PegaTexto (){

4

5 foreach (var palavra in palavrasJogoOPalhaco [3]){

6 if (palavra.Id == idPalavra)

7 palavraAnalisada = palavra.palavra_completa;

8 }

9

10 string texto = textoDigitado.text;

1 string upperString = texto.ToUpper();

12

13 if (palavraAnalisada == upperString) {

14 Debug.Log("Acertou") ;

15 ++dadosJogo.Instance.currentUser.scoreDitado;

16 textoDigitado.text = "";

17 +

18 else {

19 erroPalavra++;

20 textoDigitado.text = "";

21 }

22

23 int quantidadePalavrasAtual = bancoPalavras.Instance.numWordsDitado
- 1;

24 quantidadePalavrasApresentadas.text = quantidadePalavrasAtual.
ToString () ;

25 quantidadePalavrasAtual -—;

26

27 bancoPalavras.Instance.numWordsDitado--—;

28 StartCoroutine ("Start");

29

30 if (bancoPalavras.Instance.numWordsDitado == 0)

31 {

32 //volta para 5 palavras, caso opte por jogar novamente no mesmo
usudrio ja& que essa varidvel é decrementada

33 //durante o processo do ditado

34 bancoPalavras.Instance.numWordsDitado = 5;

35 //toda vez que o jogo & executado a lista é novamente
preenchida com todas as palavras do banco acrescida das palavras do jogo

36 bancoPalavras.Instance.ListalIdPalavraAcerto.Clear () ;

37 SceneManager .LoadScene("telaFimJogo") ;

38 }

39 }

40

41 [...]

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

O que difere no cédigo dos algoritmos 2 e 3 dos demais mddulos trata-se do nivel
de palavras. Essas palavras serdo apresentadas na tematica do jogo, ou seja, palavras com “SS”
e “C”.Ja o algoritimo 4 difere apenas no redirecionamento da proxima cena, a cena utilizada

trata-se da cena “telaDitadoMundo4”, cena voltada ao enredo do livro “O Palhago ™.
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Algoritmo 4 — “ditadoOrientacoesMundo4” criada para implementar o0 modulo “O Palhago”

I public class ditadoOrientacoesMundo4 : MonoBehaviour{
2 public AudioClip sound;

3 void Start (){

4

5 StartCoroutine ("audioEnd") ;

6 }

7 IEnumerator audioEnd (){

8

9 yield return new WaitForSeconds(sound.length);
10 SceneManager .LoadScene ("telaDitadoMundo4") ;

1 }

12 }

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

3.5 Cenarios
Os cenarios, por sua vez, no Unity, referem-se as interfaces de interacao do
usudrio com o jogo, sendo necessaria neste trabalho, a alteragdo de um cenario e, de forma

concomitante, a adi¢do de cinco outros novos os quais podem ser assim descritos.

* Alteracao do cenario “telaEstante”
A alteracdo do cenario “felaEstante”, permitiu a insercao na parte inferior esquerda,
(demarcada pelo retangulo de coloragdo preta), o livro do modulo “O Palhago” conforme de-

monstrado na figura 19.

Figura 19 — Alteracio da “TelaEstante”

@ Unity 2019.1.10F Personsl - [PREVIEW PACKAGES N USE] - telstante.unty - Grapphis - Android <DX11 on DXI0 GPUS - x
e gt e Gumotgs Componnt A7 Mindow 1

61 + EIFARIGIE ) EZmares > i i) = e | recme | e e
- A - =
A

ame {3 Asset Store = © inspector
+| scale e Audi

- Q telaEstante @s
(open )

assigned to, and will alnays have its default value nul

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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* Criacao do cenario “telaLivroMundo4”
O cenario “telaLivioMundo4”, (figura 20), foi adicionado para servir de interface
de interagdo totalmente focada na leitura do livro, além de consistir numa transi¢ao de paginas.
No cenario, também sdo encontradas as opgoes de voltar a “telaEstante” ou dar sequéncia ao

jogo, nesse caso leva-se a tela denominada “telaEscolhaPersonagem4”.

Figura 20 — Criacio da Tela de Leitura do livro “O Palhaco”

< Unity 2019.11071 1.0n DXI0GPU> 8 x
File Edit Assets GameObject Component GAF Window Help

<+ EIENCICIES
=

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

* Criacao do cenario “telaEscolhaPersonagem4”
Outra tela adicionada, (figura 21), refere-se a “telaEscolhaPersonagem4”, visando
maior intera¢do entre o aplicativo e o usudrio. Propicia a escolha dos personagens segundo o
contexto retratado no livro, permitindo a escolha de Marcos ou Julinha, bem como, a opgao

retornar a leitura do livro.

Figura 21 — Adicdo da tela “telaEscolhaPersonagem4”

Q uniy 29100 pphia - Android <DKI1 on DXI0 GPU> - x

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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* Criacao do cenario “telaJogoOPalhaco”

A “telaJogoOPalhaco”, retratada na figura 22, permite ao usudrio interagdo com
palavras presentes no livro, otimizando as regras do grupo “SS” e “C”, Apds passar pela esco-
lha de personagem, Marcos ou Julinha, o escolhido se apresenta na parte superior da tela. Os
macacos do circo trazem as opgdes de completar a palavra na parte inferior, podendo pressiona-
las para realizar a interacao, incrementando o nimero de acertos a cada resposta correta, tais

eventos se dao a partir do script “gameController2.cs”.

Figura 22 — Adic¢ao da tela “telaJogoOPalhaco”

t Component GAF Window Help

1 + FIEAEICIED) L& =) ) e

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

* Criacao dos cenarios “telaPreDitadoMundo4” e “telaDitadoMundo4”

Os cenarios “telaPreDitadoMundo4” e “telaDitadoMundo4”, figuras 23 e 24 res-
pectivamente, sdo réplicas dos cenarios ‘“telaPreDitado” e “telaDitado”, “telaPreDitado-
Mundo3” e “telaDitadoMundo3”, haja vista que para sequéncia dos acontecimentos do jogo,
seriam necessarias tais criagdes nos mesmos formatos, uma vez que essas telas sdo responsaveis
pela transi¢cao do jogo de palavras para o jogo de ditados.

A figura 23 apresenta o cendrio “telaPreDitadoMundo4”, que trata apenas de uma
introdugdo da professora, explicando o funcionamento do modo. Ja o cendrio “telaDitado-
Mundo4”, (figura 24), ap6s o jogo de palavras, sete palavras sdo selecionadas aleatoriamente e

apresentadas na atividade de verificacao.
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Figura 23 — Adicao da tela “telaPreDitadoMundo4”

& Unity 2019:1.1001 Android <DX11 on DX10 GPU> - 8 X
File Edit Assets GameObject Component GAF Window Help

< Asscts > scenes > TelasDitado

& & &

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 24 — Adic¢ao da tela “telaDitadoMundo4”

onDXIDGPU> - 8 x

@ unty 201911011
Fle Edt Asets GameObject Component GAF Window Help

(O BN S X B [E %] [center] SLocal |

> Telasbitado

d IS € <

1o |

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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4 RESULTADOS
A tela inicial do aplicativo, (figura 25), se da pelo acesso do usuério. Ele pode optar
por novo jogo, continuar ou sair. Posterior a isso, o usudrio devera se identificar, (figura 26),

para assim seguir para a “TelaEstante”.

Figura 25 — Tela inicial do Grapphia®

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 26 — Tela de identificacio do usuario

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

O moédulo “O Palhago” apresenta-se como um livro adicionado no canto inferior

esquerdo da “TelaEstante” ja existente no aplicativo Grapphia®, (figura 27).
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Figura 27 — Tela Estante

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Nessa perspectiva, o usuario, ao optar por jogar o médulo “O Palhago”, ou qual-
quer outros modulos, conseguird abordar diversos tipos de erros obtendo, em contrapartida, um
retorno cognitivo, melhorando seu rendimento ortografico.

Para Pozo (2002), a aprendizagem ortografica demanda a necessidade de uma apren-
dizagem construtiva, por meio de uma organizag¢do conceitual interna, em que cada elemento
de uma nova informagdo deve ter uma conexao logica ou conceitual com outros elementos que
devem a compor. O aplicativo entdo permite a leitura de historias, assim, enfatizando a apredi-
zagem de palavras através de sua morfologia. As histérias sdo representadas das figuras 28 a
36.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)



Figura 29 — Paginas do livro “O Palhaco”

Luz, camera e acao!

Quando comeca o espetaculo
toca uma linda cancéao,
p : ir ao circo € uma grande

~...{t! - diversao para Marcos e Julinha.

'Il'l

Compre seu ingresso
na bilheteria porque o circo
chegou a cidade!

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 30 — Paginas do livro “O Palhaco”

Eles estdo ansiosos para g _
irem a sessdo das 17 horas. | Aapresentacao vai comecar!

. As criangas vibram no espetaculo :

porque os trapezistas saltam
com perfeicéo.

Que bagunca eles vao aprontar! :

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

45
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Figura 31 — Paginas do livro “O Palhaco”

Na cabega do palhaco haum : Cinco bailarinas dancam no
|: engracado chapeu e suacalcae : palco e giram suas fantasias
: grande e larga! : de micangas coloridas

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 32 — Paginas do livro “O Palhaco”

Quando, de repente ©  Ele transformou o lenco em
x : um pombo,

N

—

Fonte: (Proprio Autor, 2020)



47

Figura 33 — Paginas do livro “O Palhaco”

: Marcos adora ir a lanchonete
Fez sumir a pancga do : do circo porque la vende
palhaco e " pacoca, acai e pipoca com
* . aclcar.

oo

Muitos passaros sairem da

cartola.
& & ®
P R

-

E2

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 34 — Paginas do livro “O Palhaco”

: N&o ha mais ongas, ledes,
Atualmente. nao ha : tigres ou elefantes.
mais animais no circo, :
pois ndao ha mais permissao. :

A manutencgdo é cara e

muitos estdo em extingao.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

A partir de historias como essas, a crianga tem a oportunidade de obter informagdes

importantes acerca da realidade, especialmente, da proibi¢do de animais no circo, frente ao

processo de protecao de animais e extingdo de muitos, bem como, trabalham a todo o tempo

“palavras irregulares”.
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Figura 35 — Paginas do livro “O Palhaco”

Porém, Marcos e Julinha
tém esperanca de que o circo
n&o acabe por isso e volte
sempre a cidade para
levantar com aros de ago a

grande lona da alegria e da
diversao!

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 36 — Paginas do livro “O Palhaco”

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

De acordo com Romanelli (2007, p. 56):

“As criangas estdo sempre em busca de regularidades no sistema de escrita.
Essa busca de regularidades s6 ¢ vencida quando as hipoteses das criangas sdo
contrariadas por dados da realidade. E nesse momento que o aprendiz da um
salto em relagdo a compreensdo do sistema ortografico.”

A partir de tal colocagao o aplicativo Grapphia® surge, justamente, visando tratar
ocasides onde ndo ¢ possivel a inferéncia de regras ortograficas.

Posterior as leituras, ¢ permitido que o usudrio faga a escolha do personagem pre-
dileto, figura 37, e, a partir dessa opg¢ao, interaja com jogos ortograficos com o emprego de
“SS” e “C”. Ele tera a opgdo de preencher as lacunas nas palavras no campo superior da tela,
conforme escolhas apresentadas pelos macacos circenses na parente inferior da mesma, como

demonstrado na figura 38.
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Figura 37 — Escolha de personagens do livro “O Palhaco”

&

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 38 — Jogo do livro “O Palhag¢o”

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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A figura 39 retrata a acdo de acertos do usuario. Ja figura 40 os erros.

Figura 39 — Palavra correta

COMECAR | @

‘ . N
4 VOCE
i ACERTOU!

—

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 40 — Palavra errada

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Observa-se que o modulo “O Palha¢o” remete a ideia de aprender com alegria,
aprender brincando, partindo da premissa de que o ludico favorece a aprendizagem e gera mo-
tivacdo, o que justifica o fundo escolhido, formado por varios cubos coloridos, que podem ser
associados a descoberta e a imaginacao.
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A crianca, mediante op¢ao selecionada da atividade a ser trabalhada, tem a oportuni-
dade de verificar a palavra escrita, sendo tal pratica o objetivo principal para propiciar a crianga
condig¢des e reconhecimento de “palavras irregulares”, bem como, a motivagao fonética e fo-
noldgica.

Os elementos visuais encontrados permitem ao usudrio verificar se a ferramenta estéa
correta ou ndo. De uma forma geral, esse aplicativo possui uma tendéncia em propor atividades
que favoregam o aprendizado da leitura e da escrita, trabalhando em problemas e/ou dificuldades
de caracteristicas especificas.

A interface possui cores claras, de aparéncia leve e ludica, e o &udio com sonorizagdo
leve de trechos da historia sao um atrativo ao pubico definido, ou seja, de 8 a 10 anos, ajudando,
ainda, para que a crianga construa um repertdrio maior de palavras, associando as praticas de
leitura e escrita. Por fim, o usudrio experimenta a forma de aquisi¢do de palavras por meio de

ditados, figuras 41 e 57.

Figura 41 — Tela de explicacoes do modo ditado

-—
- - —

OLA AMIGUINHO |

VAMOS VER 0 QUANTO VOCE
APRENDEU COM NOSSO J060?

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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Figura 42 — Ditado

- L
- - —

DIGITE A PALAVRA:

@C_:ﬂ

QUANTIDADE DE PALAVRAS: 7

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Esse tipo de associacdo letra e som favorece ainda, para que o usuario relacione ima-
gem e palavras, aumentando de forma continua e gradual a fixagdo das mesmas, sem contar o
desenvolvimento da competéncia leitora e a fixacdo das regras ortograficas por meio da infini-
dade de estdrias ofertadas pelo aplicativo. Siqueira (2019) considera que uma vez reconhecida
a diferenca visual das letras e otimizando a consciéncia fonoldgica, sdo indiscutiveis os avangos

obtidos por parte das criancas .
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5 CONCLUSAO

Ao finalizar o presente trabalho, cabe aqui destacar que o modulo “O Palhago”,
trata-se de um aplicativo integrador ao Grapphia®, auxiliando de forma proficiente na interven-
¢do das dificuldades ortograficas.

Assim sendo, os incrementos realizados nesse modulo permitirdo aos usudrios a
interacdo com diversas atividades, que permitem trabalhar as palavras em que exitam as trocas
de letras “SS”e “C”.

Utilizando-se de interface clara, ludica, atrativa e motivadora, o modulo permite
maior apropriacdo da linguagem escrita. Suas telas apresentam facil acessibilidade , contando
ainda, com recurso tecnoldgico para o reconhecimento da grafia correta, associagdo com a ima-
gem que representa a palavra, como também o recurso de audio, que facilita o reconhecimento
das propriedades sonoras de cada fonema.

Para os trabalhos futuros, espera-se a continuidade da aplicagdo, de forma a abordar
as demais irregularidades ortograficas. Espera-se também, sua utilizagdo em ambientes escola-

res, de modo que sua utilidade seja instuida cada dia mais.
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Figura 43 — Capa

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 44 — Pagina 1

Compre seu ingresso

na bilheteria porque o circo
chegou a cidade!

! Ingresso :

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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Figura 45 — Pagina 2

Quando comega o espetaculo
toca uma linda cangao,
ir ao circo é uma grande

- divers&o para Marcos e Julinha.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 46 — Pagina 3

Eles estdo ansiosos para
irem a sessao das 17 horas.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)



Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 47 — Pagina 4

- Aapresentacao vai comecgar!
. As criangas vibram no espetaculo
porque os trapezistas saltam

com perfeigcao.

Figura 48 — Pagina 5

- Na cabega do palhago ha um
. engragado chapéu e sua calga é
: grande e larga!
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Figura 49 — Pagina 6

Cinco bailarinas dangam no
palco e giram suas fantasias
de migangas coloridas,

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 50 — Pagina 7

quando, de repente,

X

chega o grande magico.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)



Figura 51 — Pagina 8

Ele transformou o lenco em

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 52 — Pagina 9

fez sumir a pancga do
palhaco e
X

.

&

muitos passaros sairem da :
cartola. -

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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Figura 53 — Pagina 10

Marcos adora ir a lanchonete
do circo porque la vende
pacoca, agai e pipoca com

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 54 — Pagina 11

Atualmente, ndo ha
mais animais no circo,
pois nao ha mais permissao.

A manutencgao é cara e
muitos estdo em extingao.

Fonte: (Proprio Autor, 2020)



Figura 55 — Pagina 12

Nao ha mais oncas, ledes,
tigres ou elefantes.

AR TV N
{

[ 7L Te v -
¥ \s?"’ﬂ\\‘#

Fonte: (Proprio Autor, 2020)

Figura 56 — Pagina 13

Porém, Marcos e Julinha

tém esperanga de que o circo -

nao acabe por isso e volte
sempre a cidade para

levantar com aros de ago a
grande lona da alegria e da
diversao!

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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Figura 57 — Fim

Fonte: (Proprio Autor, 2020)
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