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RESUMO

O presente projeto tem por objetivo apresentar um implemento ao aplicativo GrapphiaE, de-
nominado por m- dulo AO Palha-00, cuja intera-«o permite ao usu8rio acesso a atividades e a
interatividades que auxiliam os alunos das s@ries iniciais do Ensino Fundamental nas dificulda-
des ortogr&ficas associadas das palavras com iSS0 e ACO concorrentes. Parte-se da premissa
de que a aquisi-«o 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
conven-»es ortogr§ficas. Assim, torna-se poss2vel conjecturar ao tema a seguinte problematiza-
-«0: 0s aplicativos digitais podem auxiliar no processo de ensino/aprendizagem da ortografia
nas s@ries 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
prop»e a desenvolver um novo m- dulo do aplicativo GrapphiaE, intitulado iO Palha-00, des-
tinado a crian-as na faixa et8ria de 8 a 10 anos. Os resultados deste trabalho consistem em uma
nova vers«o do GrapphiaE contendo o novo m- dulo, que incrementa as atividades no aplica-
tivo, expandindo o n¥nero de dificuldades ortogr§ficas tratadas. O aplicativo n«o foi avaliado
na prstica, por®m espera-se que os trabalhos futuros possam avaliar o impacto do aplicativo na
sala de aula.

Palavras-chave: Aplicativo m- vel, Grapphia, Ortografia, Unity.






ABSTRACT

The purpose of this project is to present an implement to the application GrapphiaE, called the
module AO Palha-00, 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 iSS0 and A¢ 0. 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 GrapphiaE, entitled iO Palha-00, aimed at children aged 8 to 10 years. The
results of this work consist of a new version of GrapphiaE 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.






LISTA DE ILUSTRACOES

Algoritmo 1 1 AComandosBasicoso modificada com altera-»es realizadas para imple-

mentar om-dulofiOPalha-00 . . . . . .. ... ... ... ...... 36
Algoritmo 2 1 figameController20 criada para implementar o m- dulo AO Palha-oo . . 37
Algoritmo 3 1 fiditadosMundo40 criada para implementar o m- dulo AO Palha-o0 . . 38
Algoritmo 4 1 AditadoOrientacoesMundo4o criada para implementar o m- dulo O

Palha-00 . . . . . . . . 39
Figural i Telade inicializa-<odo GrapphiaE . . . ... ............... 17
Figura2 7 TeladepesquisadoPlay Sore . ... ... ... ... .. .. ....... 22
Figura3 i Simula-«0dojogo. . . . . . . . . . . . . . . 22
Figura4 7 Simula-«0dojogo. . . . . . . . . . .. . . 23
Figura5 1 TelainicialdoLa-aPalavras . . . . . ... ... . ... ... ....... 24
Figura6 i TeladojogoLa-aPalavras . . . . ... .. ... .. ... .. ....... 25
Figura7 i Telainicial doGrapphiaE . .. ... ... ... ... ... ........ 25
Figura8 i TelaEstante doGrapphiaE . . . .. ... ... ... ... .. ....... 26
Figura9 1 TeladoLivioRAFazendad . . . . ... ... ... ... ... ....... 26
Figura1l0 7 TeladoJogofiAFazendad . . . ... ... ... ... ... ... ..... 27
Figurall i TeladoLivrofiSoldeVer«o0 . . . . . . . . .. . . ... ... ... .... 27
Figura12 i TeladoJogofiSoldeVer«od . . . . . ... .. .. . ... ... ...... 28
Figural3 1T Unity . . . . . . . 31
Figura 14 i Componentesdo CorelDraw . . . . . . . . .. .. ... ... ... .... 32
Figura1571 TelalnicialdoCorelDraw . . . . . . . . . . . . . .. ... .. ... ... . 34
Figura 16 T Cria-«0 de novo documentodo CorelDraw . . . . . . .. .. ... ... .. 34
Figura 17 1 Configura-»es para cria-«0 de novo documento no CorelDraw . . . . . .. 35
Figura 18 i Tela fiEscolha de Personagenso criada no CorelDraw . . . . . .. ... .. 35
Figura 19 1 Altera-«<odafiTelaEstanted . . . . . . . . . . ... . ... ... ...... 39
Figura 20 i Cria-«o0 da Tela de Leitura do livroAO Palha-o0 . . . . . ... ... ... 40
Figura 21 i Adi-«0 da tela iitelaEscolhaPersonagem4o . . . . . ... .. .. ... .. 40
Figura 22 i Adi-«o da tela fitelaJogoOPalhacoo . . . . . ... .. ... ... ... .. 41
Figura 23 1 Adi-«o da tela fitelaPreDitadoMundo4o . . . . . . .. .. ... ... ... 42
Figura 24 i Adi-«o datelafitelaDitadoMundo4o . . . . . . ... ... .. ... .... 42
Figura 25 i Telainicial doGrapphiaE . . . .. .. ... ... ... .. ........ 43
Figura 26 1 Tela de identifica-«<odousuSrio. . . . . ... ... ... ... .. ..... 43
Figura27 1 TelaEstante . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
Figura28 i P8ginasdo liviroAO Palha-00 . . . . .. ... ... ... ... ...... 44
Figura29 i P§ginasdolivioAiO Palha-o0 . . . ... ... ... ... ... ...... 45
Figura30 i P8ginasdolivioiOPalha-o0 . . . . .. ... ... .. ... ... .... 45
Figura31 7 P8ginasdolivioAOPalha-00 . . . ... ... .. ... ... ....... 46
Figura32 i P8ginasdolivioAO Palha-00 . . . . ... ... ... ... ... ..... 46



Figura 33 1
Figura 34 1
Figura 35 1
Figura 36 1
Figura 37 1
Figura 38 1
Figura 39 i
Figura 40 i
Figura4l i
Figura 42 i
Figura43 1
Figura 44 i
Figura45 i
Figura 46 i
Figura 47 1
Figura 48 i
Figura 49 i
Figura 50 1
Figura51 1
Figura 52 i
Figura53 1
Figura54 i
Figura 55 1
Figura 56 1
Figura 57 1

P8ginasdo liviroAO Palha-00 . . . . . ... ... ... ... . ...... 47

P§ginasdolivioAOPalha-00 . . . ... ... ... ... ... ...... 47
P§ginasdolivioiO Palha-00 . . . . ... ... ... .. ... ...... 48
P8ginasdo liviroAO Palha-00 . . . . . . ... ... ... ... ...... 48
Escolha de personagens do livrofiO Palha-00 . . . . . . . ... ... ... 49
JogodolivioAO Palha-00 . . . . . . ... ... ... . ... ....... 49
Palavracorreta. . . . . . . . . . . . 50
Palavraerrada . . . . . . . . . . L 50
Tela de explica-»es domododitado . . . . ... ... ........... 51
Ditado . . . . . . . . . e 52
Capa . . . . 57
P8gINAL . . . . . 57
PEQINA2 . . . . . 58
P8QINA3 . . . . . . . 58
P8&gINA4 . . . . . 59
P8QINAS . . . . . . . 59
PEQINGAG . . . . . . . . 60
P8OINAT . . . . 60
P8OINA8 . . . . . . 61
P8QINAD . . . . . . . 61
P&OINA L0 . . . . . . 62
P&gIiNa Ll . . . . . . 62
P8QINA L2 . . . . . . . 63
P8QINA13 . . . . . . .. 63
Fim e 64



Tabelal 7
Tabela 2 i
Tabela 3 7
Tabela 4 i
Tabela5 i
Tabela 6 T
Tabela 7 7
Tabela 8 i
Tabela 9 7

LISTA DE TABELAS

Artigoscompletos . . . . . .. 28
Capttulosde livros . . . . . . . . . 28
Trabalhos completos publicados em anais de congressos . . . . . . . . . .. 29
Resumos expandidos publicados em anais de congressos . . . . . . .. .. 29
Resumos publicados em anaisde congressos . . . . . . . ... ... ... 29
Trabalhos de conclus«o de cursode Gradua-«o0. . . . . . . ... ...... 30
Disserta-»esde Mestrado . . . . . . . . .. ... 30
Tabela com Requisitos M2nimos do Sistema . . . . . .. ... . ... ... 32

Tabela de Descri-«o dos componentes do CorelDraw . . . . . ... .. .. 33



1.1
1.2

2.1
2.2
2.3
231
232

3.1
311
312
3.2
3.3
34
341
342
3.5

SUMARIO

INTRODUCAO . .t ittt ittt it et e et e e 17
Objetivos . . . . . . . . 18
Organizacdodotexto . . . . . . . . . . . .. .. ... ... ... ... 18
FUNDAMENTACAOTEORICA . . . . o oo oo e et e e e e e e e n 19
Ortografia . . . . . . . . . . . . .. .. .. 19
Aplicativos para o ensino ortografico . . . . . . ... ... ... ..... 21
Historia do Grapphia® . . . . . .. ... ... .............. 24
La-aPalavras . . . . . . . . . 24
GrapphiaE . . . . . . . .. 25
MODULO OPALHAGO . . . o i ottt e e e e e e e e ee e 31
Ferramentas Utilizadas . . . . . . ... ... ... ... ......... 31
Unity . . . . 31
Corel Draw . . . . . . . e 32
Processo de criacio grafica do médulo OPalha-o . . . . . ... ... .. 34
Insercio e alteracido nas tabelas na basededados . . . . . . ... . ... 36
Seripts . . . . . L 37
Oques«OSCripts? . . . . . . . . . 37
Implementa-«0 . . . . . .. ... 37
Cendrios . . . . . . . . . e 39
RESULTADOS . . . . . i e e e e e i et et e e e 43
CONCLUSAO . . ... ittt it e e 53
REFERENCIAS . . ...ttt ittt et e eeens 55

ANEXO A — PAGINAS DO LIVRO fiO PALHACOO . ......... 57



17

1 INTRODUCAO

O presente projeto tem por objetivo apresentar um implemento ao aplicativo
GrapphiaE, denominado por m- dulo iO Palha-00, cuja intera-«o permite ao usugrio acesso a
atividades e a interatividades que auxiliam os alunos das s@ries iniciais do Ensino Fundamental
nas dificuldades ortogrgficas associadas s trocas das letras iSSO e ACO.

Partindo da premissa de que a aquisi-«0 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 COmMo recursos au-
xiliares visando a aprendizagem significativa, interativa, construtiva e diferenciada.

Nesse contexto, contemplou-se de forma espec?fica a implementa-«o de um m- dulo
denominado A0 Palha-00, ao aplicativo GrapphiaE j§ existente, com o objetivo de auxiliar os
usu8rios nas dificuldades ortogrsficas. Por meio de interfaces atrativas, acess?veis e motiva-
doras, contendo jogos e recursos multimodais, o aplicativo favorece que as crian-as consigam
aprender termos n«o controlados por uma regra ortogrsfica, especialmente as palavras com fiSSO
e ACO concorrentes, as quais podem gerar d%vidas no seu uso.

A figura 1 destaca a logomarca do aplicativo GrapphiaE. Tal design faz alus«o a
palavra figrafia0; a representa-«o escrita de uma palavra, e sua jun-«o ~ abrevia-«o da palavra
aplicativo, fappo.

Figura 1 — Tela de inicializag¢io do GrapphiaE

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

O objetivo geral desse trabalho consiste em incrementar o aplicativo GrapphiaE a
partir do software Unity e outras ferramentas. Implementando o m- dulo AO Palha-00 como
uma ferramenta de desenvolvimento de profici°ncia ortogr§fica de palavras com ASSO e ACO
concorrentes. Visa tamb®m ampliar o uso do aplicativo como ferramenta, permitindo aos usus-
rios intervirem em dificuldades ortogrgficas como espelhamento, consci®ncia fonol- gica, dentre
outras.

Como objetivo espec?fico compreendem-se 0s seguintes aspectos:

A Adequar o aplicativo a erros ortogrgficos de palavras com iSO e A¢0.

A Implantar mais interfaces amig8veis ao aplicativo.

A Implantar mais efeitos sonoros ao aplicativo.

A Estudar as dificuldades ortogrsficas no que se refere a letras concorrentes.

A Avaliar aplicativos j§ dispon?veis a fim de verificar se j§ existe algum que trate essas
dificuldades.

1.2 Organizacao do texto

O presente trabalho se organiza nos seguintes cap?tulos, assim descritos:

O Capitulo 2 apresenta uma descri-«o sobre o que ® ortografia, apresentando um
levantamento de aplicativos similares ao GrapphiaE e uma linha de tempo, com todas as publi-
ca-»es que o envolvem.

O Capitulo 3 apresenta o m- dulo O Palha-00, o qual aborda a dificuldade ortogr§-
fica NSO e ACO, sendo poss2vel demonstrar as modifica-»es realizadas no aplicativo por meio
de t®cnicas e implementa-»es desse m- dulo.

O Capitulo 4 apresenta os resultados, os quais demonstram, passo a passo, do apli-
cativo ao t®rmino da implementa-«o.

O Capitulo 5 apresenta as conclus»es e trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

O presente cap?ulo aborda os principios da fortografiad, conceitos, vis»es e
considera-»es de alguns autores. Tamb®m ser§ demonstrado alguns aplicativos similares ao
GrapphiaE e suas avalia-»es. Ademais, veremos um breve hist- rico do aplicativo GrapphiaE,
veremos sua fase inicial o fiLa-a Palavraso, seu desenvolvimento e como ele se encontra em
sua ultima vers«o.

2.1 Ortografia

O conceito de ortografia apresentado por Tfouni (2010) remete a a-«0 de escrever.
Monteiro (2008), por sua vez, considera que esse termo possui diversas facetas que devem ser
consideradas pela crian-a, pois suas regras n«o s«o da mesma natureza e envolvem diferentes
compet®ncias para sua aprendizagem.

A ortografia, na vis«o de Silva (2007), exige que a crian-a, em alguns momentos, se
atente para a posi-«0 de determinada letra na palavra, em outros, que observe aspectos relativos

morfologia, raz»es pelas quais, in¥fneros aprendizes apresentam dificuldades em sua aquisi-«o.
De acordo com a perspectiva de Massini-Cagliari (1999) apud Pereira (2009, p. 24):

fiPara haver o entendimento de como funciona a escrita por parte da crian-a,
primeiro, deve-se interpretar a ortografia como estruturadora do nosso sistema
de escrita. Por@m, na vis«o da crian-a, a ortografia n«o possui sentido algum,
afinal para ela se trata apenas de registrar uma palavra.o

Segundo Morais (1995) apud Guimar«es (2005), as regras ortogrgficas se classifi-
cam nos seguintes grupos:

A Correspond°ncias fonogr§ficas regulares de tipo biun2voco - Um fonema possui apenas
uma representa-«o gr&fica e uma representa-«o grs§fica est§ atrelada a apenas um fonema.

A Correspond°ncias fonogr§ficas de tipo regular contextual - O contexto na palavra de-
terminar§ qual letra dever§ ser utilizada, ou seja, formula-se a regra a partir do valor
assumido pelo grafema no contexto espec?fico em que ele se encontra.

A Correspond°ncias fonogr&ficas de tipo regular morfol- gica - Os aspectos relacionados
" categoria gramatical da palavra s«o quem orienta a escolha da letra.

A Correspond°ncias fonogrsficas de tipo irregular- Um fonema pode ser representado por
v8rios grafemas e a an§lise do contexto n«o ® quem decide sobre 0 uso de um ou outro
grafema.
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Sendo assim, justamente ante a essa quest«o gque 0s jogos e aplicativos favorecem
para que 0s usu8rios, ao interagirem em seus respectivos m- dulos, consigam entender termos
n«o controlados por regularidades do sistema ortogr§fico. Tais jogos proporcionam ainda situa-
-»€S que permitem ~ crian-a compreender as restri-»es e as regras da ortografia, amenizando a
sobrecarga da mem- ria, minimizando, em contrapartida, os erros ortogrsficos.

Diversos autores abordam sobre erros ortogr§ficos oriundos das dificuldades de aqui-
si-«0 da ortografia nas s@ries iniciais do Ensino Fundamental, existindo, inclusive, estudos que
apresentam uma categoriza-«0 que os ordenam em falhas de primeira, segunda e terceira ordens.

Para Lemle (1982), os erros ortogrgficos de 10 ordem referem-se ™ transcri-«o errada
da fala, comumente vistos em: omiss»es de letras, repeti-»es de letras, trocas na ordem das letras,
entre outros. Os de 2| ordem se referem a transcri-«o de formas orais que exaltam a pronuncia
de cada letra, destacando o seu valor central, como por exemplo, em fiPatud em vez de fiPatoo,
AONdio em vez de fiONded. Os erros de 3] ordem se limitam s trocas entre letras concorrentes,
como : Lo por iRd em palavras como fiClaroo, fiPlanoo.

No estudo proposto por Carraher (1986) apud Guimar«es (2005), constataram-se
oito categorias de erros:

A Aus°ncia de marca-«o da nasaliza-«o - trata-se de um tra-o distintivo e marca uma
diferen-a de significado, por exemplo fipauod e fip«o0, fimauod e im«o0 entre outros.

A Desconsidera-«o de regras contextuais - trata-se na mudan-a do valor da letra a partir
do contexto, por exemplo, a obrigatoriedade do uso da letra iMO antes de fiPO e fABO.

A Liga-«0 " origem da palavra - palavras cuja leitura pode n«o provocar muitas dificulda-
des, por®m a grafia apresentam, uma vez que a escolha de consoantes para representa-«o
de determinados sons refletem a origem da palavra.

A S2abas complexas e S?labas de estrutura complexa - as s2labas por padr«o cont®m geral-
mente fiuma consoanteo e fiuma vogalo, s2labas com estruturas diferentes, mais comple-
Xas que a estrutura padr«o, resultam em erros ou dificuldades para a escrita dessas s?labas
por parte das crian-as.

A Supercorre-«o - ap- s compreender a distin-«o entre a I2ngua falada e a I2ngua escrita, a
crian-a come-a a corrigir os erros de transcri-«o da fala. Sua corre-«o pode resultar no
erro da supercorre-«0. No qual a crian-a troca as letras pelos sons, por exemplo iO0 por
UG em palavras como fiviud, transformada em fivioo.

A Transcri-«o da fala - se d§ a partir da diferen-a entre a I2ngua falada e a I2ngua escrita,
ou seja, escrever como se fala.

A Trocade letras - erro a partir da troca de letras quando a crian-a faz uma escolha equivo-
cada para a representa-«o do som em pauta.
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Moojen (1985) apud Guimar«es (2005), por sua vez, prop»e uma classifica-«o para
0s erros considerando tr°s grandes categorias:

A Conversor fonema/grafema - se considera as trocas de letras surda/sonora, como iSO e
AZo por exemplo, em palavras como Aassaro para fiazard e famassaro para amazaro.

A Regras contextuais - se considera os erros de acentua-«o em proparox2tona, paroxtona,
ox?tona, adi-«o de acento e troca de acento, por exemplo, em palavras como fiestao para
fiest80 e Asabiad para fis8hiaod.

A Regras arbitr8rias - trata-se dos casos de irregularidade do sistema ortogrsfico. Alguns
exemplos podem ser vistos como no acr@scimo ou omiss«o da letra iHO, troca de fiLO
por AUO entre outros.

Identificar as dificuldades na aquisi-«o da ortografia pressup»e a necessidade de que
o professor compreenda a evolu-«0o do processo da crian-a, abrindo espa-os para que ela possa
aplicar suas hip- teses e avan-ar 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 fiLa-a
Palavraso, focado no aux2lio do processo de aprendizagem ortogr§fica. Os autores idealizaram
avaliadores de desempenho ao usuSrio, ajustando as diyculdades a medida que o jogador
interage com 0 jogo, O que torna sua experi°ncia mais divertida e consistente (KUANG, 2012)
apud (SANTQOS, 2016).

2.2 Aplicativos para o ensino ortografico
As tecnologias digitais podem contribuir na constru-«0 do conhecimento,
associando-se a esse processo. Como aborda Ribeiro e Coscarelli (2014, p. 181), em letramento
digital:
fi[...] diz respeito s pr8ticas sociais de leitura e produ-«o de textos em ambien-
tes digitais, isto ®, ao uso de textos em ambientes propiciados pelo computador

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

O ensino da ortografia atrav@s das Tecnologias Digitais demanda a necessidade de
gue os educadores assumam o papel de facilitadores ou orientadores do processo de ensino-
aprendizagem, n«o desconsiderando o conhecimento pr@vio dos seus alunos, 0s quais apresen-
tam uma bagagem de informa-»es vindas da TV, r8dio, internet, celular, dentre outras platafor-
mas. Por®m, n«o se pode desconsiderar que o mercado apresenta diversos tipos de aplicativos
similares ao GrapphiaE, os quais apresentam-se dispor?veis e gratuitos, especialmente, no Play
Store, conforme demonstrado na figura 2. Os jogos digitais tendem a propiciar a constru-«o de
conhecimentos por meio de uma atua-«o ativa, cratica e criativa por parte dos ususrios.
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Figura 2 — Tela de pesquisa do Play Store

Soletramos
l§4 Ludics - Educativo

27% 46MB [ 10 mil+

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

45% 44MB [ 1 mi+

Jogos Educativos. Soletrar
!a AppQuiz - Educativos + Casuais
41% 15MB 500 mil+

Vocabulando
Astro Crow - Educativo

43% 30 MB 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: (Pr- prio Autor, 2020)

Dentre os aplicativos listados na figura 2, um dos que mais se assemelha ao
Grapphia ® o fiSoletramoso (figura 3). O ASoletramoso ® um jogo multiplayer de soletra-«o
baseado em ditado de palavras, assim como uma das funcionalidades presentes no Grapphia.

Fonte: (Soletramos, 2020)

Outro jogo bastante utilizado se trata do fiPalavra Certa0 (figura 4). Segundo 0s
autores, esse app gratuito para dispositivos i0S instiga seus ususrios a acertarem a grafia do
maior n¥inero de palavras poss2veis, durante um per2odo de 30 segundos. Com uma interface
bonita e muito objetiva, 0 jogo possui como objetivo principal testar o seu conhecimento a
respeito das mais variadas palavras da I2ngua portuguesa.
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Figura 4 — Simulac¢ao do jogo.

Fonte: (Palavra Certa, 2020)

De fato, a utiliza-«o de recursos tecnol- gicos pode acarretar aprendizagem, intera-
-«0 entre professor aluno, conhecimento e resgate hist- rico local, desde que mediada por um
processo que permita di§logo para com o p¥blico, intera-«o, constru-«o do conhecimento, par-
ticipa-«o ativa dos alunos, privilegiando ainda rela-«o com a comunidade e a fam?lia.

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

O professor deve ser algu®m criativo, competente e comprometido com o ad-
vento das tecnologias digitais, interagindo em meio ~* sociedade do conheci-
mento, repensando a educa-«0 e buscando os fundamentos para o uso dessas
novas tecnologias, que causam grande impacto na educa-«o e determinam uma
nova cultura e novosvalores na sociedadeo.

Ensinar e aprender s«o desafios presentes em todas as ®pocas, principalmente agora,
em que vivemos em plena pandemia, devido ao Covid 19. Nesse momento, a educa-«0 est§
sendo repensada e transformada, garantindo a sa¥@e dos alunos e professores, al®m da comuni-
dade num todo. Os recursos tecnol- gicos est«o sendo essenciais para continua-«o do processo
de ensino, sejam utilizados de lives, atividades remotas, dentre outros. Visto isso, pode-se consi-
derar que o trabalho com recursos tecnol- gicos ® indispens8vel no espa-o escolar da atualidade,
mas demanda em contrapartida um olhar diferenciado por parte dos educadores, e uma postura
de facilitador e orientador da aprendizagem.
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In¥neras s«o as vantagens advindas do trabalho com a tecnologia em sala de aula
e os resultados obtidos na atividade prStica de fato coincidem com a literatura aqui abordada,
especialmente nos quesitos comunica-«o, intera-«o0, motiva-«o e aprendizagem. Nessa perspec-
tiva, a educa-«o tamb®m @ afetada por tais inova-»es tecnol- gicas, sendo imprescind?vel que
as institui-»es educacionais, atrav®s dos profissionais que nela atuam, consigam utilizar com
primazia as ferramentas tecnol- gicas dispostas visando ~* otimiza-«o das pr8ticas pedag- gicas,
melhoria e motiva-«o do processo de ensino-aprendizagem.

2.3 Historia do Grapphia®

O GrapphiaE ® um jogo digital educacional, desenvolvido para dispositivos m- veis,
gue visa auxiliar o processo de aprendizagem da L2ngua Portuguesa, focado no fiensino da
graya de palavras que possuem letras ou d?grafos concorrentes, que representam 0 mesmo
somo (ASSIS et al., 2017, p. 3).

Inicialmente, o aplicativo era intitulado fiLa-a Palavraso, posteriormente, no ano
de 2017 passou a ser chamado GrapphiaE, quando iniciou-se 0 processo de registro da marca
no INPI (Instituto Nacional da Propriedade Industrial). O nome e logomarca GrapphiaE
passou a ser registrada a partir do ano de 2019.

231 La-aPalavras

Desenvolvido pelos autores Leal (2016) e Santos (2016), esse jogo digital foi criado
com a finalidade de auxiliar o processo de ensino-aprendizagem da ortograya das s@ries iniciais
do ensino fundamental. Gerado a partir do framework Unity, inaugurou-se com o m- dulofiLa-a
Palavraso, figuras 5 e 6, dispon?vel para os sistemas operacionais mobile Android.

Figura 5 — Tela inicial do La-a Palavras

Laca Palayras

Fonte: (LEAL, 2016)



25

Figura 6 — Tela do jogo La-a Palavras

ACERTO%: 1 | r 7A”I,|NTO

ACERTOU!

Fonte: (LEAL, 2016)

2.3.2 GrapphiaE

A partir do aplicativo fiLa-a Palavraso, foi criado o GrapphiaE, (figura 7), visando
melhorias est@ticas, aumento de cen8rios e simplifica-»es dos c- digos. Essas altera-»es foram
propostos pelos autores Assis et al. (2017) e Santos (2019). Assim como o fiLa-a Palavraso, o
GrapphiaE se deu com o auxilio do software Unity.

Figura 7 — Tela inicial do GrapphiaE

Fonte: (ASSIS et al., 2017)

Segundo Assis et al. (2017), o GrapphiaE ainda tem como foco o grupo de palavras
concorrentes, ou seja fipalavras irregulareso, n«o controladas por uma regra ortogr§fica, onde
existem letras concorrentes para sua representa-«o.
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J§ na primeira vers«o do GrapphiaE, o sistema foi dividido em m- dulos, sendo
gue cada um deles representa uma dificuldade ortogr§fica. Cada m- dulo ® representado no
aplicativo por um livro e sua determinada tem§tica, como demonstrado na figura 8, al®m de um
jogo retratando tal enredo. As tem§ticas em quest«o s«o:

A AA Fazendao: Palavras com letras concorrente iSO e fiZo.
A APasseio no Zool- gicod: Palavras com letras concorrente fiLO e fiUO.
A Aol de Ver«od: Palavras com letras concorrente AiGO e fiJo.

Figura 8 — Tela Estante do GrapphiaE

Fonte: (ASSIS et al., 2017)
O livro AA Fazendao (figura 9) foi o primeiro m- dulo adicionado ao GrapphiaE,
nele o grupo em quest«o s«o de palavras com iSO e AZ0. No m- dulo, ® poss2vel ao ususrio ler

o livro e ouvir a sua hist- ria, interagindo por meio das mudan-as das p8ginas.

Figura 9 — Tela do Livro A Fazendao

Fonte: (ASSIS et al., 2017)
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A figura 10 nos mostra 0 momento posterior a leitura. O usu8rio tem a op-«o de
selecionar seu personagem, fazendo com que sua escolha participe do jogo. No jogo s«o apre-
sentadas as palavras na parte superior da tela, com as op-»es de completar as palavras na parte
inferior. A intera-«o se d§ por meio de cliques no bot«o desejado, incrementando, assim, no
nYfnero de acertos e erros a cada resposta.

Figura 10 — Tela do Jogo fA Fazendao

— Criagao: Luiz O, M. Gregério / Magno J. G. Santos . ]2

Fonte: (ASSIS et al., 2017)

Outros livros adicionados ao GrapphiaE foram o fiSol de Ver«oo, figuras 11 e 12,
que aborda o grupo de palavras com fiLo e AUO, e tamb®m o livro fiPasseio no Zool- gicod, com
0 grupo de palavras com AGO e fiJO, esse ainda em constru-«o.

Figura 11 — Tela do Livro fiSol de Ver«o0

ahflo)?

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)
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Figura 12 — Tela do Jogo iSol de Ver«oo
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Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

Al®m da utiliza-«o do Unity, tanto no fiLa-a Palavraso e posteriormente no
GrapphiaE, foi escolhido o banco de dados relacional SQLite para ajudar na cria-«o da apli-
ca-«0. Essa ferramenta ® open source e serverless. (ESTANISLAU, 2018)

Esse aplicativo, dada a sua importoncia e real aplicabilidade, vem sendo objeto de
estudos em diversas publica-»es conforme as tabelas a seguir:

Tabela 1 — Artigos completos

‘ Ano ‘ Titulos ‘ Autores

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

Fonte: (Pr- prio 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. GREGCRIO, Luiz; SANTOS, Magno;
VIVAS, Alessandro; ESTANISLAU, Pe-
dro; LOPES, Gilberto; BANDEIRA, Da-

niela.

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)



Tabela 3 — Trabalhos completos publicados em anais de congressos

| Ano

| Titulos

Autores

2018

GRAPPHIA: Aplicativo para dispositi-
VoS m- veis para auxiliar o ensino/apren-
dizagem da ortografia

ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
GREGCRIO, Luiz; SANTOS, Magno;
VIVAS, Alessandro; ESTANISLAU, Pe-
dro; LOPES, Gilberto; BANDEIRA, Da-
niela.

2018

GRAPPHIA: a m-learning tool to teach
ortography.

ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
GREGCRIO, Luiz; SANTOS, Magno;
VIVAS, Alessandro; ESTANISLAU, Pe-
dro.

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

Tabela 4 — Resumos expandidos publicados em anais de congressos

‘ Ano

‘ Titulos

‘ Autores

2017

GRAPPHIA: Aplicativo para dispositi-
VOS m- veis para auxiliar o ensino da or-
tografia.

ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
GREGCRIO, Luiz; SANTOS, Magno;
VIVAS, Alessandro; PITANGUI, Cristi-
ano; BANDEIRA, Daniela.

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

Tabela 5 — Resumos publicados em anais de congressos

‘ Ano

Titulos

Autores

2019

A aplica-«o do Grapphia na Escola de
Ensino Estadual Maria Augusta Caldeira
Brant, em Diamantina - Minas Gerais

ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
SANTOS, Magno; VIVAS, Alessandro;
ROCHA, Valdeci.

2018

GRAPPHIA: Desenvolvimento de aplica-
tivos para dispositivos m- veis para auxi-
liar o ensino da ortografia.

ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
SANTOS, Magno; GREGCRIO, Luiz;
VIVAS, Alessandro; PITANGUI, Cristi-
ano.

2017

Projeto Grapphia: Uso de jogos digitais
na aprendizagem da ortografia.

BODOLAY, Adriana; ASSIS, Luciana;
BANDEIRA, Daniela.

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)
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Tabela 6 — Trabalhos de conclusio de curso de Graduacao

Ano \ Titulos Autores

2019 | GRAPPHIA: implementa-«<0 de mec0- | ROCHA, Valdeci.
nica de recompensas.

2018 | Grapphia: Aplica-«<0 da Ferramenta | SANTOS, Magno.
Unity no Desenvolvimento de Aplicativo
para Auxiliar Ortografia.

2018 | Grapphia: Uma Abordagem do Design | GREGERIO, Luiz.
Grégfico 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 | Aplica-«o do m®todo de aprendizagem | LEAL, Ademir.
por refor-o Q-Learning na adaptativi-
dade dindmica de dificuldade de um jogo
digital ortogrsfico.

2016 | Aplica-«o do algoritmo SARSA no ba- | SANTOS, Vincius.
lanceamento dinGmico de dificuldade de
um jogo digital ortogr§fico.

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

Tabela 7 — Dissertacoes de Mestrado

‘ Ano ‘ Titulos ‘ Autores

2019 | Ensino aprendizagem da ortografia para | SIQUEIRA, Vera.
crian-as do terceiro ano do ensino
fundamental: avalia-«o do aplicativo
Grapphia.

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

Esse n¥mero de publica-»es vem demonstrar que o aplicativo j§ representa um
avan-o tecnol- gico que tem permitido mudan-as nos processos tradicionais de aprendizagem.
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3 MODULO O PALHACO

O presente cap?tulo objetiva abordar todos 0s passos necesssrios para a implementa-
-«0 dom- dulo fi0 Palha-00. O incremento desse m- dulo no aplicativo GrapphiaE oferta uma
proposta diferente das j§ existentes, pois, visa trabalhar as dificuldades ortogr§ficas associadas
intrinsicamente * troca de letras iSO e ACO.

3.1 Ferramentas Utilizadas
3.1.1 Unity

Unity (comumente conhecido como Unity3D), figura 13, trata-se de um software
produzido e comercialmente distribu?do pela empresa Unity Technologies. O Unity ® um game
engine unificado a uma IDE (ambiente de desenvolvimento integrado) voltado para cria-«o de
jogos e anima-»es, unindo programa-«o, arquivos de §udio, imagens e modelos 3D.

AUM motor de jogos se refere a um software que fornece a criadores de jogos um
conjunto necess8rio de diversos recursos para cria-«o de jogos de maneira r8pida e eyciente.0
(UNITY, 2020)

Utilizada a partir das linguagens de script C# e Javascript, a ferramenta Unity se
mostra adpt8vel nas mais diversas plataformas que se fazem presentes no mercado. Algumas
delas s«o:

A Dispositivos m- veis (Android e iOS).
A Consoles(Xbox, PS4, entre outros).

A Desktops (Mac, Linux e Windows).

A Web.

Figura 13 — Unity

& unity

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 cria-«0 de imagens, cen8rios, personagens e afins, foi utilizado o software Co-
relDraw. O CorelDraw ® um software de design grgfico, ilustra-«o, layout e gerenciamento de
fontes (CORELDRAW, 2020). Para sua utiliza-«0 ® de suma importOncia atender as requisi-»es
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 i3/5/7 ou AMD Athlon 64 |
| Memoria RAM | 2GB de RAM |

Placa v2deo Geforce ou AMD de 1GB Espa-0 | Espa-0 em disco régido de 1 GB
em disco

Fonte: (CORELDRAW, 2020)

Para instala-«o do software, deve-se acessar 0 arquivo execut8vel baixado no site
oficial do CorelDraw: <https://www:coreldraw:com=>. £ disponibilizada uma vers«o de avali-
a-«o gratuita por 15 dias, e essa foi utilizada para realiza-«o do presente trabalho.

A partir do assistente de instala-«o, h§ a obten-«o de componentes e aplicativos do
CorelDraw Graphics Suite. £ poss?vel escolher uma instala-«o t?pica para instalar rapidamente
a sute de aplicativos ou personalizada (CORPORATION, 2020).

Os elementos destacados na figura 14 ser«o abordados na tabela 3, com a descri-«0
dos principais componentes do aplicativo.

Figura 14 — Componentes do CorelDraw
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Fonte: (CORPORATION, 2020)


https://www.coreldraw.com

Tabela 9 — Tabela de Descriciio dos componentes do CorelDraw

1. Caixa de ferramentas
Barra a qual se encontra ferramentas para cria-«0, colora-«o e modifica-«o nos objetos
desenhados.

2. Guia Documentacao
Guia de identifica-«o de cada documento aberto. Tamb®m auxilia na r§pida movimenta-
-«0 entre 0s documentos.

3. Barra de Titulo
Crea de exibi-«o do t2tulo do desenho selecionado no momento.

4. Barra de Menus
Crea que de op-»es presente no menu.

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

6. Janela de Desenho
Crea fora da p8gina 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 cria-«o dos objetos, com os comandos, configura-»es relevantes
para uma ferramenta ou tarefa espec?fica.

9. Réguas
Bordas horizontais e verticais que s«o utilizadas para determinar o tamanho e a posi-«o
dos objetos em um desenho.

10. Paleta de Documentos
Uma barra de amostras de cores para o0 documento atual.

11. Navegador de Documentos
Crea " parte inferior esquerda da janela do aplicativo, com atalhos para a movimenta-«o
e/ou adi-«o de p8ginas.

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

13. Barra de Status
Crea na parte inferior da janela do aplicativo que cont®m informa-»es sobre propriedades
do objeto.

14. Navegador
Bot«o no canto inferior direito que auxiliam na movimenta-«o de um desenho.

15. Paleta de Cores
Barra com amostras de cores.

Fonte: (CORPORATION, 2020)
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3.2 Processo de criagio grafica do médulo O Palha-o

A constru-«o dos cen8rios e personagens do m- dulo AO Palha-00 foi idealizada
a partir dos m- dulos j§ existentes. O procedimento para cria-«o das artes ser§ apresentado a
seqguir.

Inicialmente, ® necessSrio abrir do m- dulo CorelDraw atrav®s do 2cone na Srea de

trabalho. Ap- s inicialiazado o software, ser§ apresentada sua tela inicial, representada na figura
15.

Figura 15 — Tela Inicial do CorelDraw
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Fonte: (Pr- prio 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-«0 Arquivo > Novo:

Figura 16 — Criacio de novo documento do CorelDraw
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Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)
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Aberto 0 novo arquivo, d° um nome para seu projeto, e selecione o modo fiPaisa-
gemo e clique no bot«o AOko para finalizar.

Figura 17 — Configuracdes para criacdo de novo documento no CorelDraw
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Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

Por fim a arte final de um dos cen8rios, a fiEscolha de Personagenso, vista na figura
18. Conseguiram-se tais procedimentos com o aux?lio de vetores grstis disponibilizados pelosite
fiFreepiko, em <https://br:freepik:com/>. Outros objetos gr§ficos componentes no GrapphiakE
foram criados.

Figura 18 — Tela fiEscolha de Personagenso criada no CorelDraw
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Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)
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3.3 Insercio e alteracido nas tabelas na base de dados

O primeiro passo para tornar poss?vel a implementa-«o da mecOnica do m- dulo O
Palha-00 dentro do jogo foi a cria-«0 de uma nova tabela para compor as palavras a serem
jogadas no m- dulo, adicionando o trecho do seguinte c¢- digo ao script iComandosBasicoso:

Algoritmo 1 — iComandosBasicoso modificada com altera¢des realizadas para implementar o mé-
dulo O Palha-00

0oooo
gooooot 0 0 00 O 0O

00 DO00OD0OO Dooo
00000000000000000000000 O 00 O OOoboo
000000000000000000000000b0000 0 oooo
0000000000b00b000oobooD 0 ooooo
000000000000000000000b0000000000 0 Ooooooo
0000000000b00ob00ooon 0 oo
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Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)
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3.4 Scripts
Por ser tratar de um m- dulo que possui jogos, hist- rias, dentre outras intera-»es,
torna-se imprescind?vel a utiliza-«o de scripts, para |- gica do funcionamento.

3.4.1 O que s«o Scripts?

Segundo Unity (2020), scripts s«o fisequ°ncias logicaso a serem seguidas para
gera-«o de intera-»es em uma determinada gameplay. Trata-se de uma sequ°ncia de passos
definidos a partir de uma linguagem de programa-«0 que o computador vai interpretar para
somar e apresentar a-»es na tela.

3.4.2 Implementa-«o

Para a implementa-«o da |- gica de funcionamento do jogo de palavras do m- dulo
AO Palha-00 foi necessSrio adicionar tr°s novos scripts, dentre eles o igameController2.cso.
Ele det®m toda a mecOnica de funcionamento do jogo de palavras, como por exemplo, a movi-
menta-«0 dos personagens, troca de palavras, dentre outros.

Algoritmo 2 — figameController20 criada para implementar o médulo fiO Palha-00
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Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

Outros novos scripts criados foram os fiditadosMundo4.cso e fiditadoOrientacoes-
Mundo4.cso, esses auxiliam na transi-«o do jogo de palavras para a op-«o ditado, onde parte
das palavras jogadas no m- dulo anterior s«o novamente indagas, dessa vez por meio de ditado.
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Algoritmo 3 — fiditadosMundo40 criada para implementar o m- dulo AO Palha-00
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Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

O que difere no c- digo dos algoritmos 2 e 3 dos demais m- dulos trata-se do n2vel
de palavras. Essas palavras ser«o apresentadas na temstica do jogo, ou seja, palavras com iSSO
e fCo. J§ o algoritimo 4 difere apenas no redirecionamento da proxima cena, a cena utilizada
trata-se da cena fitelaDitadoMundo40, cena voltada ao enredo do livro AO Palha-00.
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Algoritmo 4 — fiditadoOrientacoesMundo40 criada para implementar o m- dulo A0 Palha-00
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Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

3.5 Cenarios

Os cen8rios, por sua vez, no Unity, referem-se s interfaces de intera-«o do
usu8rio com o jogo, sendo necess8ria neste trabalho, a altera-«o de um cen8rio e, de forma
concomitante, a adi-«0 de cinco outros novos 0s quais podem ser assim descritos.

A Alteracio do cenario fitelaEstanted
A altera-«o do cen8rio fitelaEstante0, permitiu a inser-«o na parte inferior esquerda,
(demarcada pelo retongulo de colora-«o preta), o livro do m- dulo AiO Palha-00 conforme de-
monstrado na figura 19.

Figura 19 — Alteracio da fiTelaEstanted
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k-Page Curl\scripts\Baok.cs(14,19): warning CS0649: Field ‘Baok BookPanal s never assigned to, and will always have its default value null

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)
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A Criacdo do cenario fitelalivroMundo40
O cenSrio fitelaLivroMundo40, (figura 20), foi adicionado para servir de interface
de intera-«o totalmente focada na leitura do livro, al®m de consistir numa transi-«o de p8ginas.
No cen8rio, tamb®m s«o encontradas as op-»es de voltar = fitelaEstanted ou dar sequ®ncia ao
jogo, nesse caso leva-se " tela denominada fitelaEscolhaPersonagem40.

Figura 20 — Criacéio da Tela de Leitura do livro fiO Palha-00

1,101 1.0n DXI0GPU> - 8 x
sets GameObject Component GAF

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)

A Criacdo do cenario fitelaEscolhaPersonagem40
Outra tela adicionada, (figura 21), refere-se a fitelaEscolhaPersonagem49, visando
maior intera-«o entre o aplicativo e o usu8rio. Propicia a escolha dos personagens segundo o
contexto retratado no livro, permitindo a escolha de Marcos ou Julinha, bem como, a op-«o
retornar "~ leitura do livro.

Fonte: (Pr- prio Autor, 2020)
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