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Resumo. O presente trabalho tem por objetivo contribuir para o ensino da
lingua portuguesa, em especial da ortografia, a partir do uso de um aplica-
tivo digital para dispositivos moveis. Este aplicativo foi projetado para atender
a uma faixa etdria de criangas entre 8 a 10 anos. A metodologia consiste na
criagdo de uma base de dados de palavras de um mesmo campo semdantico fre-
quentes no vocabuldrio de criangas, que atenda ao quesito de mais de uma
representagdo grdfica para um mesmo som.

1. Cenario de Uso

Considerando a ortografia como a escrita das palavras de acordo com o diciondrio,
[Dias 2009] observa dificuldades na aprendizagem desse contetiido, principalmente pelos
alunos que recém se apropriaram do cédigo escrito. [Lemle 1988] e [Morais 2003] menci-
onam que a dificuldade do entendimento das relacdes entre sons e letras interferem nesse
processo. [Zorzi 2003] complementa essa perspectiva ao afirmar que a compreensdo da
lingua escrita passa pela percep¢ao da relagao nem sempre direta da representagdo do som
por uma ou mais letra. O caso mais dificil para a aprendizagem da lingua escrita ressal-
tado pelos autores € a concorréncia: duas letras estdo aptas a representar 0 mesmo som,
no mesmo contexto. [Lemle 1988] apresenta alguns exemplos:

E o caso da letra S e da letra Z, que sdo usadas, ora uma, ora outra, para repre-
sentar o mesmo som [z] entre duas vogais. Temos MESA, mas também REZA.
Temos AZAR, mas também CASAR. Do mesmo tipo € a rivalidade entre C-C e
SS, usados entre vogais para representar aquilo que é sempre o mesmo som [s]:
POSSEIRO e ROCEIRO, ASSENTO e ACENTO, PASSO e LACO, CACADO e
CASSADO. Da mesma maneira, o CH e o X competem na representacao da fri-
cativa palatal surda (taxa, racha) e o G e o J rivalizam no privilégio de representar
a fricativa palatal sonora (jeito, gente, sujeira, bagageiro) [Lemle 1988, pp.23].

Antes mesmo de se organizar o ensino das capacidades de Lingua Portuguesa
(LP) nos curriculos escolares, a preocupagdo com a aprendizagem da ortografia ultra-
passa a discussdao sobre as fases do processo de alfabetizagdo. Apesar da importancia
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desse conteido, [Morais 1999] afirma que a ortografia é cobrada pelo professor, mas
nao é efetivamente ensinada na escola. Em outro texto, o autor cita o fato de a orto-
grafia ser uma invencao recente €, no caso da LP, ter sido convencionada apenas em 1943
[Morais 2005a]. Esse cardter propicia um campo vasto de investigacao para vdrias areas
de conhecimento, sendo necessarias pesquisas a respeito das metodologias para o ensino
desse conteudo.

[Morais 2005a] identifica duas categorias de palavras sob a norma ortografica. Na
primeira, estao palavras cuja grafia € controlada por uma regra, como é o caso de palavras
derivadas. Na segunda categoria, estdo os vocdbulos ndo controlados por uma regra.
Nesse caso, hd letras concorrentes, nao havendo uma razio sistemética para a escolha de
uma ou outra letra, como ocorre em casa, que poderia ser grafada com z, se essa fosse
a convengdo. Nos dois casos, € necessario um trabalho sistematizado do professor, seja
para construir as regras, com o primeiro grupo, ou para exercitar a memoria, no que se
refere ao segundo grupo [Morais 2005b]. Completando esse raciocinio, [Zorzi 2003, pp.
55] ressalta que a partir da fase alfabética, a nocao de maior complexidade seria lidar com
“as correspondéncias multiplas, ou seja, compreender as relagdes varidveis entre letras e
sons’.

Assim sendo, o presente trabalho articula as reflexdes do campo do ensino da or-
tografia com a possibilidade de desenvolvimento tecnoldgico para dispositivos moveis.
Dessa forma, objetiva-se o desenvolvimento de um aplicativo digital, direcionado a
criangas entre 8 e 10 anos ja alfabetizadas e que possam, portanto, operar no nivel or-
togréfico.

O problema da nossa pesquisa é: qual seria a melhor metodologia para se
ensinar as irregularidades ortograficas? A nossa hipdtese € motivada pela ideia de
[Alvarenga 1995] de que a aprendizagem das irregularidades depende do uso da memoria
e cada palavra deve ser aprendida individualmente. Neste caso, o exercicio de
memorizagdo € possivel a partir de um jogo.

Para auxiliar e facilitar o desenvolvimento de aplicativos que irdo auxiliar no pro-
cesso ensino/aprendizagem das irregularidades ortograficas, propde-se um sistema con-
tendo todas as funcionalidades basicas, tais como: cadastro de usuario, acesso a interface
gréfica, conexao e acesso a banco de dados e servidor web, célculo de acertos, selecdo de
palavras a serem apresentadas ao usudrio, acesso a dudios de ajuda, dentre outras. A partir
dele, € possivel desenvolver um sistema tinico, porém com diferentes modulos abordando
variados problemas de ortografia. Embora haja outros aplicativos para a aprendizagem
da ortografia por criangas, o diferencial desta proposta € seu cardter inovador, uma vez
que os jogos digitais disponiveis ndo possuem uma base tedrica de ensino/aprendizagem,
sendo apenas reprodutores de palavras aleatrias que compdem o léxico da LP.

A influéncia progressiva dos aplicativos moéveis alcancou o ambito da educagio,
tornando-os uma ferramenta de auxilio na aprendizagem de conteddos escolares: o m-
learning ou mobile learning.Essa modalidade faz uso de diferentes dispositivos moveis,
tais como os smartphones, tablets, para auxiliar o processo de ensino/aprendizagem.

Além disso, a expansao desse conceito para um significado mais amplo considera
a mobilidade do usudrio em relagdo ao uso de diferentes tecnologias de aprendizagem, em
diferentes espagos, com variados recursos. O nimero de trabalhos relacionados a apren-
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dizagem moével tem crescido nos ultimos anos, conforme o panorama apresentado por
[Mulbert and Pereira 2003] entre os anos 2001 a 2010. [Wu et al. 2012] também apresen-
tam uma sintese de 164 trabalhos entre os anos 2003 a 2010 com foco na aprendizagem
movel e na sua eficdcia.

Uma vez que os erros por representacdo multipla apresentavam maior incidéncia
no processo de aprendizagem por criancas [Zorzi 2003], essa dificuldade ortografica foi
considerada adequada para o contexto do m-learning. Ressalta-se que € possivel que a
crianca aprenda tal assunto recorrendo ao diciondrio. Porém, esse pode ser um processo
bastante lento. Para minimizar esse efeito, métodos alternativos de ensino podem ser ex-
plorados fazendo com que essa aprendizagem se torne mais interessante e intuitiva com
o uso de aplicativo movel. Conforme constatado no trabalho de [Gaspar et al. 2015], ne-
nhum dos trabalhos relacionados apresentaram aplicativos para essa finalidade. Conclui-
se, entdo, que se trata de uma lacuna importante e necessaria de se explorar.

2. Desenvolvimento

O aplicativo Grapphia foi proposto para auxiliar o ensino da grafia de pala-
vras que possuem letras ou digrafos concorrentes, que representam 0 mesmo som
[Assis et al. 2017]. Para desenvolvimento do aplicativo foi utilizado a ferramenta Unity.
Uma das principais vantagens do Unity € permitir a geracao de aplicativos para diferentes
dispositivos e sistemas: Android, I0S, PC, Web e até consoles PS4 e Xbox One. Além
disso, colabora animacdes, imagens, dudios e outros objetos para geracdo do aplicativo
final [Unity 2017].

Inicialmente, o sistema apresenta telas para selecionar ou cadastrar usuarios, man-
tendo a consisténcia do banco de dados, tratando questdes de usudrios ja existentes e pos-
sibilitando a remog¢ao desse. A segunda etapa consiste na apresentacdo dos moédulos dis-
poniveis. Cada médulo € representado por um livro em uma estante e aborda uma irregu-
laridade ortogréfica. Assim, ao selecionar um mdédulo serdo exibidos: um livro ilustrado
que apresenta em sua historia um quantitativo em torno de 30 palavras que reproduzem
uma dificuldade ortogréfica, um jogo que possibilita o treinamento e memorizagao des-
sas palavras e, por fim, uma atividade de verificacdo, que tem por objetivo a fixacdo do
contetido.

Durante o jogo, serdo apresentadas 15 palavras, retiradas do texto que compde o
modulo, selecionadas de forma aleatéria de uma base de dados para serem completadas.
Ap6s o jogo, 7 palavras também selecionadas aleatoriamente sdao apresentadas na ativi-
dade de verificacao. Portanto, as palavras dessa atividade foram apresentadas ao usudrio
pelo menos duas vezes, tanto na modalidade oral, quanto na modalidade escrita.

Para exportar os dados do usudrio, o sistema € integrado a plataforma Firebase
que permite armazenamento desses dados em nuvem. O Firebase é uma plataforma do
tipo Backend as a Service (BaaS) [Firebase 2018a]. Esse modelo, BaaS, de acordo com
[Sareen 2013] € um meio de facilitar desenvolvedores de aplicagdes moveis e da web a
integrar seus aplicativos com um armazenamento em nuvem de backend e, a0 mesmo
tempo, fornecendo servigos de autenticagao do usudrio, notificagdes de push e armazena-
mento.

Um dos servigos oferecidos pela plataforma Firebase € o Firebase Realtime Data-
base, um banco de dados nao relacional (NoSQL) hospedado na nuvem, de baixa laténcia.
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Os dados nesse banco de dados sdao armazenados no formato JSON, permitindo alta fle-
xibilidade, quando comparado aos bancos de dados relacionais.

O Firebase Realtime Dabatase permite uma integracdo com o software Unity,
através do uso dos pacotes do SDK do Unity para Firebase e adicionado ao projeto do
Unity [Firebase 2018c]. Uma das caracteristicas do Realtime Dabatase € a continua¢ao
do seu funcionamento, mesmo que o aplicativo esteja off-line. A cada uso do aplicativo,
€ preservado os dados em disco rigido e os dados sao sincronizados com a versao do ser-
vidor remoto e todos os outros clientes assim que restabelecer uma conexao com a rede
[Firebase 2018b].

3. Apresentacao do Software

A primeira versao do sistema conta apenas com um moédulo que representa a di-
ficuldade ortografica “s” ou “z” concorrentes, em inicio de silaba, completamente finali-
zada. Porém, ja se encontra em fase de elaboracdo o médulo que contém palavras com

(14

u” ou “1” em final de silabas.

A tela inicial do aplicativo apresenta uma animac¢do destacando a logomarca do
projeto Grapphia. Logo em seguida, na tela de identificacdo do usuario (figura 1), sdo
apresentadas opcoes de cadastrar um novo usudrio ou selecionar um usudrio ja existente.
A figura 2 retrata as telas de cadastro e selecao de usudrio. Na tela de selecao de usudrio
€ possivel remover um usudrio ja existente.

Figura 2. Telas de identificacao do usuario

Uma vez definido o usudrio, o sistema apresenta uma prateleira na qual estardo
contidos os diferentes mddulos do sistema, representados por diferentes livros. Conforme
J4 mencionado, inicialmente, a primeira versdo do sistema conta apenas com o livro “A
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Fazenda” que trata do conjunto de palavras grafadas com “s” ou “z” concorrentes. O titulo
escolhido para o livro ja retrata um exemplo dessa dificuldade. A figura 3 representa a
parte de selecdo de modulo do sistema. O livro “Sol de Verao” ja esta finalizado, porém
o jogo estd em fase de desenvolvimento. No texto, é tratada a concorréncia “I” ou “u”
em final de silaba. O livro “Passeio ao Zooldgico”, que estd em fase de desenvolvimento,

[Pl (1344 (1P 4] [13%4]

apresenta uma histéria com palavras grafadas com “g” ou “” diante de “e” e “i”.

Figura 3. Tela de selegcdao de modulo. Os livros “A Fazenda”, “Sol de Verao” e
“Passeio no Zoo” apresentam, cada um, uma dificuldade ortografica especifica.

Figura 4. Telas do livro que contém histdria, contextualizando as palavras irre-
gulares que serao trabalhadas no mddulo selecionado.

Uma vez selecionado um livro, o aplicativo o abre e apresenta um conto multi-
modal: texto escrito, ilustracdo e dudio, que toca automaticamente ao serem passadas as
paginas. No livro “A Fazenda”, hé palavras como: paisagem, buzina, azul, tesoura, casa-
mento, rosas, raposa, dentre outras. Essa estratégia proporciona um primeiro contato das
criancas com as palavras dentro de um contexto, pois assim € possivel criar um conheci-
mento prévio antes do acesso ao jogo. A figura 4 apresenta a capa do livro e uma parte do
conto.

Ao terminar a leitura e a escuta do texto, o usudrio poderd, entdo, acessar 0 jogo.
Para isso, inicialmente deve-se selecionar um personagem (figura 5). Os personagens
disponiveis sdo os mesmos protagonistas do conto. Em seguida, dentro de um cendrio que
remete ao ambiente da fazenda, palavras irregulares presentes no texto sdo apresentadas,
ocultando-se a letra concorrente. Duas letras sdao apresentadas como opg¢ao para completar

a palavra: “s” e “z”. Ao selecionar a palavra, o sistema indica se a crianca fez a opgao
correta.
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UL IHHA

Figura 5. Tela de selecao de personagem.

Para incentivar a crianca a permanecer no jogo e completar as palavras, a cada
acerto uma peca de quebra-cabeca surge, formando mais um elemento no cendrio. A
figura 6 apresenta a tela de jogo no qual a palavra a ser completada € “surpresas”. Na
figura, a direita da personagem, esta surgindo a imagem de uma casa de acordo com os
acertos do usudrio. Nesta etapa, 15 palavras sdo apresentadas para o usudrio. Todas elas
foram retiradas do texto previamente apresentado.

Figura 6. Tela do jogo no qual a crianc¢a precisa optar entre duas letras concor-
rentes para completar a palavra apresentada.

Ao término do jogo o usudrio passa para a fase da atividade de verificacdo, na qual
¢é possivel verificar o quanto a crianca aprendeu. A figura 7 apresenta a tela da atividade.
Na tela o usudrio € instruido a tocar no botao de dudio para ouvir a palavra que deverd ser
digitada no campo ao lado. Este processo € repetido para 7 palavras. Todas as palavras
avaliadas foram previamente apresentadas a crianca durante o jogo.

OLAAMIGUINHO!

VAMOS VER 0 QUANTO VOCE
APRENDEU COM NOSSO J060?

Pressione o
botdo para
ouvir a

palavra

Figura 7. Telas do ditado.

Todo o sistema foi desenvolvido seguindo boas praticas de programacgao para que
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os outros modulos do sistema possam ser implementados a partir do primeiro. Assim,
seguindo os passos do mdédulo finalizado, os demais mdédulos j4 estdo em desenvolvi-
mento. A figura 8 apresenta o livro “Sol de Verdo” que serd o proximo moddulo a ser
disponibilizado.
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Figura 8. Telas do livro “Sol de Verao” contendo palavras com letras “I” ou “u
concorrentes.

Além desses livros, outros modulos estardo disponiveis nas proximas versoes, sao
eles:

[P =) [13%4]

e Passeio ao Zoo: contendo palavras com letras “g” ou *“j”” concorrentes;

e 9

e O palhago: contendo palavras com letras “ss” ou “¢” concorrentes;

4. Consideracoes Finais

Este trabalho apresentou um aplicativo para auxiliar o ensino das irregularidades
ortograficas. O aplicativo Grapphia € composto por diferentes ferramentas lidicas para
tornar este processo mais eficiente e motivante, dentre elas a multimodalidade do texto,
bem como o préprio jogo. O processo de aprendizagem pode, assim, ser conduzido com
um recurso que contribui para que a crianga se divirta.

A organizacdo e implementagdo do sistema foi pensada para auxiliar e facilitar o
desenvolvimento de outros mddulos, contendo diferentes dificuldades ortograficas. O pro-
jeto de software contém todas as funcionalidades bdsicas, tais como: cadastro de usudrio,
camada de interface, conexdo e acesso a banco de dados, cédlculo de acertos, selecdo de
palavras a serem apresentadas ao usudrio, acesso aos audios, entre outras. Assim, 0S
proximos livros a serem colocados na prateleira requerem apenas preenchimento da base
de dados e criacdo das interfaces, dudios e animagdes. Isso torna o desenvolvimento dos
proximos médulos muito mais agil.

Os trabalhos futuros consistem na validag¢ao do sistema com alunos do ensino fun-
damental, analisando o desempenho apds a utilizacao do aplicativo. Além disso, outros
moédulos do sistema ja estdo em desenvolvimento. Um novo livro ja estd sendo finali-
zado para compor a prateleira, intitulado “Sol de Verdao”, que aborda a dificuldade do ’1’e
“u”em final de silaba. Posteriormente, dois outros livros fardo parte do acervo: “Passeio

(I (Y3444

ao Z00”, “O Palhaco”. O primeiro aborda palavras com letras “g” e “” e o segundo, “ss”

e 6697’.
Assim, espera-se que diferentes dificuldades da mesma natureza poderdo ser tra-
tadas em um mesmo aplicativo. Além disso, espera-se contribuir para uma metodologia

diferenciada para o ensino da Lingua Portuguesa.
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