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RESUMO

O uso das tecnologias nos processos de ensino e aprendizagem vem se tornando uma excelente
metodologia para aux?lio no processo educacional dentro e fora das salas de aula. Dentre essas
tecnologias, temos 0s jogos educacionais que tornam essa tarefa uma atividade 1¥aica, unindo
o aprendizado com divers«o. O Grapphia ® um destes jogos digitais educacionais, sendo seu
objetivo auxiliar no ensino da L2ngua Portuguesa, em espec?fico da ortografia. O presente traba-
Iho tem por objetivo apresentar um incremento ao aplicativo, denominado por m- dulo fiPasseio
no Zool- gicoo, cuja intera-«0 permite ao usu8rio acesso s atividades e as interatividades que
auxiliam os alunos das s@ries iniciais do Ensino Fundamental, entre 8 e 10 anos, nas dificulda-
des ortogr§ficas associadas “'s trocas dos grafemas GO e iJO concorrentes. Os resultados deste
trabalho consistem em uma nova vers«o do aplicativo contendo o novo m- dulo.

Palavras-chave: Jogos Digitais Educacionais, Aplicativo, Grapphia, Ortografia, Unity.






ABSTRACT

The use of technologies in the teaching and learning processes has become an excellent metho-
dology to assist in the educational process inside and outside the classrooms. Among these
technologies we have educational games that make this task a playful activity, combining lear-
ning with fun. Grapphia is one of these educational digital games, its objective being to assist
in the teaching of the Portuguese language, specifically in spelling. The present work aims to
present an increment to the application, called the module 6Passeio no Zool- gicoo, whose in-
teraction allows the user to access the activities and interactivities that help the students of the
initial grades of Elementary School, between 8 and 10 years old, in orthographic difficulties
associated with exchanging competing letters AGO and AJO. The results of this work consist of
a new version of the application containing the new module.

Keywords: Educational Digital Games. Application. Grapphia. Orthography. Unity.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho prop»e a integra-«o de um novo m- dulo denominado 0Passeio
no Zool- gicoo, ao aplicativo Grapphia j§ existente, com o intuito de auxiliar na grafia de palavras
com os grafemas 0G0 e 0JO concorrentes, atrav®s de um m- dulo interativo que servir§ para
estimular o interesse e 0 aprendizado da crian-a.

O Grapphia ® um jogo digital para dispositivos m- veis, que visa auxiliar no ensino
da L2ngua Portuguesa, proposto para auxiliar as crian-as alfabetizadas de 8 a 10 anos das s@ries
iniciais do Ensino Fundamental nas dificuldades ortogr§ficas associadas a grafia de palavras que
possuem letras ou d?grafos concorrentes, como no caso da letra S e da letra Z cuja pron¥/acia
possui 0 mesmo som e por serem letras concorrentes n«o existe uma raz«o sistem§tica para a
escolha de uma ou outra (ASSIS et al., 2017). O ensino da ortografia no aplicativo se d§ atrav®s
de atividades de complementa-«0 de palavras, da reflex«o e escolha entre duas letras apresen-
tadas na tela do dispositivo m- vel, exercitando a memoriza-«o da crian-a enquanto concilia a
divers«o e auxilia o aprendizado.

A tecnologia ® um fator fundamental na evolu-«o digital, permitindo experi°ncias
proveitosas e inovadoras alcan-ando tamb®m o Ombito educacional atrav®s dos jogos educacio-
nais. Quando falamos em jogos, normalmente nos vem * mente uma atividade prazerosa que
trar§ divertimento e descontra-«o. Nesse sentido, existem v8rias raz»es para usarmos jogos em
classe do ponto de vista da linguagem e da motiva-«0, s«o naturais, e por meio dos jogos o
professor pode observar e reconhecer os diferentes estilos de alunos e de aprendizagem (SILVA,
2009).

A utiliza-«o de jogos educativos em sala de aula deve ser vista como uma ferramenta
para auxiliar na aprendizagem e desenvolvimento do aluno em diferentes n2veis de ensino. Em
um jogo, a carga informativa e os apelos sensoriais tem uma fun-«o significativa para fazer com
gue a aten-«o e interesse do aluno sejam mantidos, facilitando o processo de aprendizagem e
a reten-«o da informa-«o (SILVA, 2009). De acordo com Savi e Ulbricht (2012), no desen-
volvimento desses jogos educacionais, quando bem projetados atrav®s de recursos multim?dia,
podem se tornar eis no ensino educativo, de forma divertida e enriquecedora. Segundo Santos
(2016):

Segundo Santos (2016), o uso desses aplicativos m- veis pode transformar qualquer
ambiente em um ambiente de estudo, e a interatividade pode tornar a atividade de ensino muito
mais interessante.

Partindo de um ponto de vista tradicional, de que a aquisi-«o da ortografia trata-se de
um processo complexo, repetitivo e pouco motivador, o Grapphia visa ajudar a minimizar esse
problema utilizando de diferentes ferramentas 1¥aicas para tornar o aprendizado mais eficiente
e motivador.
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1.1 Objetivos
1.1.1 Objetivo Geral

O presente trabalho objetiva apresentar um incremento ao aplicativo Grapphia,
desenvolvido utilizando do software Unity (2021). Implementou-se o m- dulo 0Passeio no
Zool- gicodo como ferramenta de aux2lio no desenvolvimento de profici®ncia ortogr§fica que
permite ao usu8rio interagir com o cen8rio visando melhorar suas habilidades ortogrgficas em
rela-«o a troca de palavras associadas a letra 0G0 e 0JO concorrentes.

1.1.2 Objetivos Espec?ficos
A Estudar as dificuldades ortogrsficas no que se refere a grafemas concorrentes.
A Analisar aplicativos relacionados ao uso de tecnologias no ensino da I2ngua portuguesa.
A Adequar o aplicativo a erros ortogrgficos de palavras com 0G0 e 0J0.
A Adicionar uma nova interface ao aplicativo.

1.2 Organizacao

Este trabalho est§ estruturado da seguinte forma: no cap?tulo 2 ® apresentada uma
revis«o dos conceitos b8sicos para entendimento do trabalho, desde uma breve defini-«o sobre
ortografia e dificuldades ortogr§ficas abordadas no aplicativo, at® a utiliza-«o de jogos digi-
tais no ©@mbito educacional. Apresenta tamb®m um levantamento de aplicativos similares ao
Grapphia, assim como sua linha de tempo, com todas as publica-»es que o envolvem.

O cap?tulo 3 apresenta as ferramentas que foram utilizadas para desenvolvimento do
m- dulo 0Passeio no Zool- gicoo, com foco na ferramenta espec?fica utilizada para constru-«o
da aplica-«o como um todo.

No cap?tulo 4 s«o apresentados 0s passos que levaram ~ implementa-«o do novo
m- dulo do jogo. O cap?tulo 5 apresenta os resultados do novo incremento. E por fim o cap?tulo
6 com as conclus»es e trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O presente cap?tulo aborda alguns conceitos da dificuldade ortogrgfica abordadas
no aplicativo. Tamb®m ser§ demonstrado alguns aplicativos similares ao Grapphia no @mbito
de aux2lio no ensino da I2ngua portuguesa. Ademais, veremos um breve hist- rico do aplicativo
Grapphia, come-ando em sua fase inicial, La-a Palavras, e seu desenvolvimento at® o momento
atual.

2.1 Ortografia

A linguagem escrita surgiu para suprir a necessidade de se codificar a linguagem
oral, no sentido de perpetuar aquilo que se pretende comunicar, sendo um de seus componentes
a ortografia (HORTA; MARTINS, 2004). £ atrav@s dela que os sons e significados de uma
linguagem oral s«o definidos, sendo sua finalidade auxiliar na comunica-«o escrita entre pessoas
(THAVARES, 2012).

A ortografia ® formada a partir das combina-»es de letras que o sistema de escrita
alfabBtica permite e dos valores sonoros que as letras nele assumem, podendo atrav®s das norma
ortogrgfica criar propriedades ou restri-»es, ~'s vezes baseadas em regras e noutros casos n«o,
fixando a forma as quais as palavras devem ser grafadas (MORAIS, 2005).

O processo de aprendizagem da ortografia ® bastante complexo, principalmente nas
fases iniciais do ensino, conforme Morais (2005) cita em seu texto:

0[...] oensino da ortografia ainda continua sendo um grande desafio para os
professores, por se tratar de uma das principais dificuldades de aprendizagem
do per2odo p- s-alfabetiza-«0, do ponto de vista dos alunoso(MORAIS, 2005,

p. 7).

Um dos problemas enfrentados no aprendizado da ortografia consiste em a crian-a
tentar estabelecer uma rela-«o direta na forma como a I2ngua ® falada na maneira como @ escrita,
conforme o autor descreve em seu texto:

0[...] por estabelecerem uma rela-«o direta entre os sons e os grafemas, ou
seja, as crian-as escrevem conforme fifalamo, estabelecendo para cada letra
um valor sonoro, o que se traduz em grafias para as palavras Edescobriud e
6emborad como ddiscubriud e 6imborad.0o(MONTEIRO, 2010, p. 275)

Segundo Cagliari (1997), os usu8rios de uma I2ngua costumam apresentar dificulda-
des na hora da escrita, n«o por causa do conte¥/@o que se deseja transcrever, mas por causa da
grafia de certas palavras. Em seu texto ele descreve:

Os ususgrios da I2ngua, n«o raramente, sentem-se constrangidos na hora de es-
crever, n«o por causa do conteYgo, mas da grafia de certas palavras. Na ver-
dade, os conte&os podem ser discutidos ou mesmo questionados, mas a grafia
das palavras revela de imediato o grau de escolaridade das pessoas (CAGLI-
ARI, 1997, p. 2).



20

Para Morais (2005), a norma ortogr§fica da I1>ngua portuguesa pode ser dividida
entre aspectos regulares, que s«o determinados por certas regras que podem ser aprendidas
atrav®s da compreens«o, e aspectos irregulares, que devem ser memorizados. De acordo com
Alvarenga (1995), o uso de jogos educacionais apresenta-se como um facilitador neste processo
de memoriza-«o, auxiliando as crian-as para que as mesmas consigam grafar corretamente as
palavras, tal como mostra a se-«0 seguinte.

2.2 Jogos Educacionais

Os jogos educacionais apresentam conte%glo e atividades com objetivo educacional,
gue se bem constru?dos, sem perder a ess°ncia do 1¥/dico, ensina enquanto diverte. Nesses jogos,
as regras devem ser claras e o conte¥&lo a ser tratado tem que ser analisado com prioridade para
gue n«o existam poss2veis erros no conte¥do a ser passado, assim tirando a credibilidade do
game (SANTOS, 2016).

Resultado do avan-o das tecnologias digitais, esses jogos buscam agregar as pr8ticas
de ensino, Cordeiro (2020) em seu texto afirma que:

O avan-o das tecnologias digitais de informa-«o possibilita a cria-«o de ferra-
mentas que podem ser utilizadas por professores em sala de aula, permitindo
maior disponibilidade de informa-«o e recursos para a educa-«o, tornando o
processo educativo mais dindmico, eficiente e inovador (CORDEIRO, 2020, p.
4)

Com intuito de facilitar e auxiliar no processo de aprendizagem, ® poss2vel utilizar de
jogos para estimular o aprendizado do aluno, abrindo espa-o0 para gque ele possa aplicar seu apren-
dizado e consequentemente avan-ando em seu conhecimento se aproveitando dos benefcios que
o IYdico nos traz, tais como divers«o, recompensas e interatividade. A influ°ncia progressiva
dos aplicativos digitais alcan-ou o0 @mbito da educa-«o, tornando-os uma ferramenta de aux?lio
na aprendizagem de conte%@los escolares (ASSIS et al., 2017). Apesar dos benefcios que esses
jogos podem oferecer dentro e fora das salas de aula , eles ainda s«o pouco empregados issO
ocorre, em boa parte, pelo fato da dificuldade encontrada pelos educadores em encontrar jogos
gue fazem real uso de princ?pios pedag- gicos que agreguem valor s aulas (SAVI; ULBRICHT,
2012).

Uma atividade I¥@lica como o jogo pode ser utilizada para exercitar a habilidade men-
tal do aluno, pois possui a capacidade de estimular diversos sentidos transmitindo informa-»es
sem tornar cansativo o aprendizado. Falkembach (2015) refor-a essa ideia:

Em um jogo a carga informativa pode ser significamente maior, os apelos
sensoriais podem ser multiplicados e isso faz com que a aten-«o0 e 0 inte-
resse do aluno sejam mantidos, promovendo reten-«o da informa-«o e faci-
litando a aprendizagem, portanto toda atividade que incorporar a ludicidade

pode se tornar um recurso facilitador do processo de ensino e aprendiza-
gem.(FALKEMBACH, 2015, p. 1)

Tornar esses jogos em uma prStica mais atrativa e enriquecedora para os estudantes
n«o ® uma tarefa f8cil, conforme Savi e Ulbricht (2012) citam em seu trabalho:
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Conseguir desviar a aten-«o que os estudantes d«o aos jogos para atividades
educacionais n«o ® tarefa simples, por isso, tem aumentado o n¥nero de pes-
guisas gque tentam encontrar formas de unir ensino e divers«o com o desenvolvi-
mento de jogos educacionais com pr§ticas educacionais atrativas e inovadoras,
onde o aluno tem a chance de aprender de forma mais ativa, dindmica e moti-
vadora enguanto se divertem jogando (SAVI; ULBRICHT, 2012, p. 2).

A praticidade e facilidade proporcionadas pelos jogos pode ser vista como uma
excelente ferramenta no processo de ensino e aprendizado, diante do atual cens8rio, resultado
da pandemia do COVID 19 que deixa evidente a urg°ncia de mecanismos para a implemen-
ta-«o de ferramentas digitais na aprendizagem. De acordo com Oliveira (2014), os recursos
tecnol- gicos, tais como o pr- prio dispositivo m- vel, deixou de ser apenas uma ferramenta auxi-
liar de ensino para se tornar um dos meios essenciais para continua-«o do processo de educa-«o.

2.3 Aplicativos Relacionados

O uso do I1¥gico como ferramenta educacional pode ser visto como uma pr8tica efi-
ciente, pois divertem e motivam enquanto facilitam o aprendizado, aumentando a capacidade de
reten-«o do que foi ensinado. Nesse sentido, o Grapphia existe como uma op-«o para auxiliar
no ensino da I2ngua portuguesa, em especial a ortografia, a partir do uso do aplicativo digital em
dispositivos m- veis por®m n«o se pode desconsiderar as demais op-»es de jogos educacionais
similares, os quais se apresentam dispon?veis e gratuitos, em especial na Play Store, servi-o de
distribui-«o de aplicativos do Google para celulares com sistema Android, conforme mostra a
lista presente na figura 1.

Figura 1 — Tela de pesquisa do Play Store

Jogos Educativos. Soletrar
AppQuiz - Educativos + Casuais
3 43% 15MB 1 mi+

g‘_& Jogos educativos criangas 3

§° 34| pescAPPs - Educativo + Casuais
43% 28 MB @10 mi+

P EduEdu - Alfabetizagao sem dificu...
g Instituto ABCD - Educagao
46% 77 MB [ 500 mil+

Aprendendo a Ler e Escrever Silab...
Eternalneuron -+ Educativos

D
‘-L ¢ 39% 25MB [ 100 mil+

7™\ Jogos Educativos para Criangas
. Ocosys * Educativo + Casuais
41% 14 MB 5 mi+

Portugués Coruja: Facil e Divertido
Heavy Go * Educagao
46% 19 MB 100 mil+

Jogos educativos criangas 4
pescAPPs - Educativo + Casuais
41% 30 MB 10 mi+

Fonte: Elaborada pelo Autor
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Dentre os jogos listados na imagem acima, o EduEdu (figura 2) se destaca com mais
de 500.000 ususrios. Esse aplicativo foi desenvolvido pelo Instituto ABCD e ® definido pelos
autores como uma solu-«o gratuita para alunos com dificuldades em portugu®s e matemstica.
O jogo come-a com uma breve avalia-«o do jogador/aluno identificando quais §reas do ensino
ele precisa melhorar e a partir dessa avalia-«o cria atividades personalizadas para melhorar o
desempenho escolar do aluno.

Figura 2 — Jogo EduEdu. Print Screen da tela inicial

1432 8 L+

Ja tenho uma conta

Criar uma conta

Entrar sem cadastrar

Fonte: Elaborada pelo Autor

Tamb®m se destaca o aplicativo Portugu®s Coruja (figura 3), que tem como intuito
ajudar o jogador a se acostumar com a acentua-«0, Coes«0 e coer°ncia textual do portugu°s,
por meio de exemplos e repeti-«o0, com objetivo de treinar e estimular a curiosidade do ususrio
facilitando nos estudos posteriores da gramstica. O jogo @ livre para todas as idades e utiliza de
guestion8rios com quest»es comentadas para fixa-«o do conhecimento, biblioteca de quest»es
para revis«o e um painel de conquistas obtidas.
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Figura 3 — Jogo Portugués Coruja. Print Screen da tela inicial

Biblioteca

fonquistas

Fonte: Elaborada pelo Autor

Embora haja outros aplicativos para a aprendizagem da ortografia por crian-as, 0
diferencial do aplicativo Grapphia est§ no seu car8ter inovador, uma vez que os jogos digitais
dispon?veis s«o apenas reprodutores de palavras aleat- rias que comp»em o l@xico da I2ngua
portuguesa (ASSIS et al., 2017).

2.4 Historia do Grapphia
Esta se-«0 apresenta um pouco da hist- ria e objetivo do Grapphia. A subse-«0
2.4.1 apresenta o jogo digital La-a Palavras e a subse-«0 2.4.2 apresenta o jogo digital Grapphia.

24.1 La-aPalavras

Desenvolvidos pelos autores Leal (2016) e Santos (2016), utilizando a ferramenta
Unity, o jogo educacional tem como objetivo de auxiliar a aprendizagem da ortografia de pa-
lavras da I2ngua portuguesa que possuem a caracter2stica da concorr°ncia, que consiste em que
duas letras ou mais est«o aptas a representar o0 mesmo som. O aplicativo (figura 4) conta com
um sistema baseado em aprendizagem por refor-o capaz de adaptar os n?veis de dificuldade
dinamicamente, tornando-o mais eficaz, dindmico e divertido.



24

Figura 4 — Tela inicial do La-a Palavras

Laca Palayras

Fonte: (LEAL, 2016)

Com um tema ¥hico, o jogo La-a Palavra tem em seu contexto a Fazenda. A
base de palavras do sistema era ¥hica, misturando diferentes dificuldades ortogrgficas como a
concorre°ncia entre grafemas 0S0 e 0Z0, OLO e 0UO, entre outras. Por esse motivo, percebeu-se
a necessidade de aprimorar o sistema tornando-o modular (cada dificuldade ortogr§fica imple-
mentada em um m- dulo espec?fico), possibilitando o incremento do jogo ao longo do tempo.
Cada m- dulo assumiu um tema que remete a uma dificuldade ortogr§fica espec?fica como, por
exemplo, o m- dulo 0A Fazendao trabalha a concorr°ncia dos grafemas 0S0 e 0Z0. Al®m disso,
foram inclu?das novas ferramentas multimodais como: textos, Sudios entre outros para auxiliar
o0 aprendizado do usu8rio. Sendo assim, o nome La-a Palavras foi alterado para Grapphia e o
sistema foi ampliado. Hoje a marca Grapphia ® registrada no Instituto Nacional de Produ-«o
Industrial (INPI). Toda a hist- ria do Grapphia, a partir de ent«o, ® apresentada na se-«o seguinte.

2.4.2 Grapphia

O Grapphia representa uma extens«o do La-a Palavras. Visando uma melhoria est@-
tica, aumentar os cen8rios de jogabilidade e simplifica-«0, 0 mesmo aprimorou a experi°ncia de
ususrio da interface gr8fica do aplicativo com m- dulos de apresenta-«o de livros, contendo as
hist- rias ilustradas que proporcionam ao usu8rio um primeiro contato com as palavras contendo
d?grafos concorrentes. Assim como o La-a Palavras, o jogo foi desenvolvido com auxlio do
software Unity, apresentado no pr- ximo cap?tulo.

Para aumentar o tempo de intera-«o com o aplicativo, al®m de potencializar o apren-
dizado do jogador, o jogo ® dividido em n?veis que representam as dificuldades ortogrsficas.
Cada m- dulo conta com livros de hist- rias ilustradas e narradas, que proporcionam ao ususrio
um primeiro contato com as palavras contendo letras ou d?grafos concorrentes. S«o eles:
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A AA Fazendad: Palavras com grafemas concorrente fiS0 e AiZo.

Figura 5 — Modulo A Fazenda

&=
yq; SFazenda

(a) Capa do livro A Fazenda (b) Palavra do livro A Fazenda

Fonte: (GONCALVES, 2020)

A ASol de Ver«od: Palavras com grafemas concorrente fiLO e fiUO.

Figura 6 — Modulo Sol de Verio

(a) Capa do livro Sol de Ver«o (b) Palavra livro Sol de Ver«o
Fonte: (GONCALVES, 2020)
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A AO Palha-00: Palavras com d’grafo e letra concorrente iSO e fCO.

Figura 7 — Modulo O palhaco

(a) Capa do livro O Palha-o (b) Palavra livro O Palha-o
Fonte: (GONCALVES, 2020)

Com a finalidade de tornar o jogo mais divertido e engajador, Rocha (2019) desen-
volveu em seu trabalho uma estrat®gia de engajamento por meio de uma mec@nica de recompen-
sas dentro do jogo chamada de oLoja de Livroso (figura 8), em que o usu8rio recebe moedas
virtuais, denominadas Rabbit Coins, a cada acerto dentro dos modos de jogo. As moedas pode-
r«o ser utilizadas para liberar outros livros presentes na loja de livros (figura 8), como parte do
processo da mecOnica de recompensas.

Figura 8 — Modulo Loja de Livros

(a) Cen8rio da Loja de Livros (b) Quadro de instru-»es Loja de Livros

Fonte: (ROCHA, 2019)
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Dada a sua importOncia e real aplicabilidade, o Grapphia vem sendo objeto de estu-
dos em diversas publica-»es conforme mostram as tabelas atualizada no presente trabalho:

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: (GONCALVES, 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: (GONCALVES, 2020)
Tabela 3 — Trabalhos completos publicados em anais de congressos
‘ Ano ‘ Titulos ‘ Autores
2018 | GRAPPHIA: Aplicativo para dispositi- | ASSIS, Luciana; BODOLAY, Adriana;
vos m- veis para auxiliar o ensino/apren- | GREGERIO, 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. GREGCRIO, Luiz; SANTOS, Magno;
VIVAS, Alessandro; ESTANISLAU, Pe-
dro.

Fonte: (GONCALVES, 2020)
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Tabela 4 — Resumos expandidos publicados em anais de congressos

‘ Ano ‘ Titulos ‘ Autores

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

ano; BANDEIRA, Daniela.
Fonte: (GONCALVES, 2020)
Tabela 5 — Resumos publicados em anais de congressos
‘ Ano ‘ Titulos ‘ Autores

2019 | A aplica-«o 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 m- veis para auxi- | SANTOS, Magno; GREGCRIO, Luiz,
liar 0 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: (GONCALVES, 2020)




Tabela 6 — Trabalhos de conclusio de curso de Graduacio

‘ Ano ‘ Titulos ‘ Autores
2020 | GRAPPHIA: Novo m- dulo para auxiliar | GONGALVES, Alan.
no ensino da ortografia de palavras com
letras concorrentes 0SSO e 0¢0.
2019 | GRAPPHIA: implementa-«o de mec0O- | 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 | GREGCRIO, Luiz.
Gré&fico 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 ortogrsgfico.
2016 | Aplica-«o do algoritmo SARSA no ba- | SANTOS, Vinius.
lanceamento dinGmico de dificuldade de
um jogo digital ortogrgfico.
Fonte: (GONCALVES, 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: (GONCALVES, 2020)
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3 MODULO PASSEIO NO ZOOLOGICO

O atual cap?tulo aborda os passos necess8rios para cria-«o do m- dulo 6Passeio no
Zool- gicoo. Essa incrementa-«o do aplicativo consiste na adi-«o de um novo mundo interativo,
gue inclui o livro de hist-ria e a tela de jogo necessSria para intera-«o do jogador com as
palavras associadas a troca dos grafemas 0G0 e 0J0.

3.1 Tecnologias Utilizadas
Esta se-«o0 tem como objetivo descrever as tecnologias e ferramentas utilizadas
para que fosse poss2vel a implementa-«o do novo censrio.

3.1.1 Unity

O mercado de cria-«0 de games vem crescendo cada vez mais para acompanhar
as novas tecnologias lan-adas, assim como a procura por jogos da melhor qualidade. Para o
desenvolvimento de jogos cada vez melhores, s«o necess8rias habilidades em diversas §reas do
conhecimento e o uso de ferramentas para auxiliar nas tarefas repetitivas ® fundamental nesse
tipo de atividade e ao longo do tempo, um tipo especial de ferramenta, conhecido como motor
de jogos (Game Engine), foi evoluindo de maneira paralela aos pr- prios jogos, ao ponto que se
tornaram produtos valiosos e de certa forma populares Passos.

O software Unity ou Unity3D ® um Game Engine, que permite a cria-«0 de jogos
em 2D ou 3D com os mais diversos estilos de gr§ficos e mecCnicas e para diferentes platafor-
mas: Android, 10S, PC, Web, PS4 e Xbox One. A ferramenta, comercialmente distribu?da pela
empresa Unity Technologies, conta com uma licen-a gratuita para estudantes, al®m de diversos
tutoriais, cursos profissionalizantes e documenta-»es espalhados pela internet, inclusive no site
oficial da Unity.

Existem outros Game Engines no mercado que desenvolvem jogos digitais, tais
como: CryEngine, Cocos2D, Cube, MonoGame, id Tech 3, dentre outras. A vers«o do software
Unity utilizado neste trabalho ® a 2019.4.9f1.

3.1.2 Inkscape

O Inkscape ® um programa de gr§ficos vetoriais de qualidade profissional para pla-
taformas Windows, Mac e Linux. £ usado para a cria-«o de uma grande variedade de grsficos,
tais como ilustra-»es, 2cones, logotipos, diagramas, mapas e gr§ficos da web. A aplica-«o @ de
uso livre e de c- digo aberto possuindo um grande conjunto de funcionalidades, uma interface
simples, suporte a multi-idiomas, al®m de possibilitar os usu8rios de personalizar suas funcio-
nalidades com extens»es(INKSCAPE, 2021).

Neste trabalho, foi utilizado o Inkscape em sua vers«o 0.92, como uma alternativa
gratuita ~* ferramenta Corel Draw utilizada no trabalho do autor Gregorio (2019), que dispo-
nibilizou um manual para cria-«o dos elementos visuais e cen8rios utilizados no Grapphia. A
elabora-«o grg&fica desenvolvida neste trabalho foi baseada no manual fornecido pelo autor,
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diferindo apenas na escolha da ferramenta utilizada.

3.1.3 DragonBones

O DragonBones ® uma solu-«o gratuita e de c¢- digo aberto, que possibilita a cria-«o
de anima-«o de jogos 2D, dispon?vel para os sistemas Windows e Mac, suporte a v8rios formatos
de dados de anima-«0, bem como linguagens de programa-«o, permitindo que os desenvolve-
dores criem anima-»es mais v2vidas com menos custo de arte (DRAGONBONES, 2021). A
vers«o do software utilizado neste trabalho ® a 5.6.3.

A figura 9 enumera as funcionalidades que podem ser acessadas atrav®s da interface
da ferramenta.

Figura 9 — Componentes do DragonBones

S| File Edt Window Help E&R

“Drag

3 CITRECEL L EE

———————o

Fonte: Elaborada pelo Autor

1. Cena Principal
a) A principal 8rea de opera-«0 para montar o esqueleto e fazer anima-»es.
2. Barrade ferramentas do sistema
a) Barra de ferramentas para opera-»es de projeto.
3. Barra de ferramentas do sistema
a) Barra de ferramentas para opera-»es de projeto.
4. Mudan-a do modo de edi-«0
a) Barra de ferramentas para opera-»es de projeto.
5. Painel das ferramentas Exibir / Opcional / Heran-a
a) Usada para ativar e desativar a exibi-«0 de 0ssos, slots e rela-»es de heran-a.
6. Outros pain®is
a) Inclui 8rvore de cena, hierarquia, transforma-»es, anima-»es e propriedades.
7. Painel da linha do tempo
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As anima-»es podem ser concebidas dentro do pr- prio Unity, por@m, neste
trabalho, escolheu-se uma abordagem diferente, preferindo o uso da ferramenta DragonBones
No processo de cria-«o.

3.1.4 Anima-»es

A anima-«0 consiste na a-«o de gerar percep-«o de movimento no que est§ inani-
mado. Segundo Maia et al. (2014), a anima-«0 ® uma linguagem audiovisual, na qual cria-se a
ilus«o de movimento atrav@s da troca de imagens em um intervalo de tempo, sendo as t@cnicas
mais utilizadas:

A Anima-«o quadro-a-quadro - T®cnica que consiste em desenhar cada quadro de movi-
mento, minuciosamente, para que seu conjunto, apresentado de forma sequencial, crie a
ilus«o de movimento.

A Anima-«o tweening - T@cnica que consiste em depender de c§lculo de computadores para
que um objeto se mova de uma posi-«o para outra, onde define-se as posi-»es inicial e
final.

A Anima-«o stop motion - Nesta t@cnica, as imagens capturadas por um equipamento fo-
togr§fico s«o exibidas em sequ°ncia em um intervalo de tempo, o que cria a ilus«o de
movimento. O estilo, forma e dire-«o podem ser trabalhados com diversos tipos de ob-
jetos, tais como marionetes, massa de modelar, miniaturas, esculturas ou qualquer outro
objeto real que possa ser fotografado.

A Anima-«o de recortes - Trabalha-se com imagens recortadas e separadas em partes, em
gue definimos um eixo de rota-«o para cada uma destas partes para reposicionar o objeto
a ser animado. Cada nova fiposeo ® fotografada (no caso de recortes de objetos reais), ou
fisalvao (no caso de recortes digitais por computador).

A Anima-«o 3D - T@cnica em que todos os elementos s«o digitais e 0 ambiente pode ser pre-
parado para aproveitar diversos planos do filme. Na anima-«o 3D, at® mesmo ilumina-«o
e cOmeras s«o virtuais.

Atualmente, existem muitos recursos tecnol- gicos para se fazer anima-«o, e assim
como no v2deo, existe um n¥mero constante de frames (cada quadro da anima-«0) que s«O re-
produzidos por segundo, ou seja, o n¥nero de frames corresponde ~ dura-«o de uma cena (FER-
REIRA, 2020). Observando a figura 10 e seguindo o racioc?nio apresentado, a imagem apre-
sentada ® composta por 24 frames, que ao serem reproduzidas com velocidade e em sequ°ncia,
cria-se uma sensa-«o de movimento.
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Fonte: (SANTOS, 2019)

Para as anima-»es desenvolvidas neste trabalho foi utilizada a t@cnica de anima-«o
quadro a quadro em seu formato digital em conjunto com a t®cnica cut-out (figura 11), em que a
anima-«o @ feita com apenas um desenho, utilizando o que chamamos de rigging, ou esqueleto,
para animar as partes separadas do mesmo desenho. Na figura 12, ® poss?vel visualizar o esque-
leto respons8vel por controlar os membros de um personagem na ferramenta DragonBones.

Figura 11 — Exemplo da técnica Cut-Out

Fonte: Pagina do ZeroPontoCinco!

1 Dispor?vel em: <https://www:zeropontocinco:com/2019/09/animacao-de-recorte-ou-cut-out:html>.


https://www.zeropontocinco.com/2019/09/animacao-de-recorte-ou-cut-out.html
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Figura 12 — Figura exportada do DragonBones

Fonte: Elaborada pelo Autor

3.1.5 Scripts

Os scripts s«o sequ®ncias |- gicas a serem seguidas para gera-«0 de intera-»es e
automa-«o de processos. £ um ingrediente essencial em todos os aplicativos desenvolvidos
na Unity, podendo ser utilizado para organizar eventos no jogo, al®m disso, tamb®m podem
ser utilizados para criar efeitos gr§ficos, controlar o comportamento f2sico de objetos ou at®
mesmo implementar um sistema de Intelig®ncia Artificial personalizado para personagens do
jogo (UNITY, 2021).

Para controlar as anima-»es, por exemplo, ® necess8rio que sua manipula-«o seja
atrav®s de scripts que funcionam como um firoteirod podem controlar propriedades como a ve-
locidade de um objeto ou quando eles devem ou n«o aparecer. Atrav@s dos scripts tamb®m @
poss?vel acionar eventos de jogo, modificar as propriedades dos componentes ao longo do tempo
e responder as entradas do usuSrio da maneira que desejar.
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4 IMPLEMENTACAO

O presente cap?tulo objetiva abordar todos 0s passos necesss8rios para a implemen-
ta-«0 do m- dulo oPasseio no Zool- gicoo, m- dulo com as palavras contendo os grafemas
concorrentes 0G0 e 0JO e implementa-«o do teclado.

4.1 Passeio no Zoologico
4.1.1 Processo de cria-«o gr8fica do m- dulo Passeio no Zool- gico

A constru-«o dos gr&ficos do cen8rios e personagens do m- dulo foi idealizada a
partir dos m- dulos j§ existentes. Todo procedimento de cria-«o foi feito seguindo o manual de
cria-«o exposto por Gregorio (2019), al®m do auxlio de vetores livres disponibilizados pelo
site Freepik.t

4.1.2 Processo de cria-«0 das anima-»es

O procedimento para cria-«0 de uma anima-«o ser§ apresentado a seguir. Inicial-
mente, ® necess8rio abrir o DragonBones, previamente instalado em seu computador. Ap- s
aberto o software, ser§ apresentada a tela inicial (figura 13).

Figura 13 — Tela Inicial do DragonBones

DRAGONBONES
VIDEO TUTORIALS

Fonte: Elaborada pelo Autor

Para iniciar a elabora-«o da anima-«o, inicialmente deve-se acessar a op-«0 New
project > Create Animation > Armature Template, para gerar um novo projeto do DragonBones.
£ importante escolher a configura-«o armature (armadura), pois ser§ atrav@s dela que configura-
se 0 esqueleto do personagem. Em seguida, salva-se o projeto (figura 14), para isso na barra de
ferramentas seleciona-se File > Save Project As > escolha a localiza-«o > Finish.

1 <https://br:freepik:com/>.


https://br.freepik.com/

38

Figura 14 — Opcao de salvar o projeto no DragonBones

CEE BEE B2 - a

Fonte: Elaborada pelo Autor

Na janela Library seleciona-se a op-«o import assets (figura 15) para adicionar as
imagens que comp»em O personagem que ser§ animado. Nesse ponto ® importante adicionar
todas as partes ir<o compor o personagem.

Figura 15 — Importacio das imagens no Dragon

FER rF REE B

Bones

-8

Fonte: Elaborada pelo Autor

Ap- s a importa-«0o das imagens, monta-se corretamente seu personagem no painel
Cena Principal (figura 16). Em seguida adiciona-se os bones (0ssos), utilize a tecla de atalho
(E), em cada parte do personagem para poder realizar a movimenta-«o pelo esqueleto. Nesse
ponto, ® importante construir uma hierarquia correta entre os elementos para que nenhuma parte
tenha a possibilidade de se mover sem estar conectada a outra.
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Figura 16 — Montagem do personagem e adicio dos bones

BEER AF BEE B -a
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Fonte: Elaborada pelo Autor

Depois de concluzda a estrutura-«o do personagem, deve-se iniciar a parte da ani-
ma-«o, para isso clique na op-«o Animation presente na Cena Principal (figura 17).

Figura 17 — Tela Animation do DragonBones

LR E B

Fonte: Elaborada pelo Autor

Nessa parte, deve-se configurar cada movimento do personagem adicionando uma
keyframe a cada intervalo da opera-«o de anima-«o (veja figura 18). Para facilitar o processo,
ativa-se a op-«o Automatic keyframe na barra de ferramentas Timeline.

Figura 18 — Configuracio dos keyframe

= Ya 2] - .

Fonte: Elaborada pelo Autor

Para finalizar, deve-se exportar o resultado (figura 19) clicando em oFileé 0Exporte
Selecione 0lmageo(para salvar cada frame separadamente) > Em AQOutput Patho escolha-se onde
deseja que o projeto seja salvo > oFinisho.
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Figura 19 — Exportando o projeto no DragonBones

EER e RRER B2 - a

Fonte: Elaborada pelo Autor

Nesse ponto, a pasta escolhida como destino da exporta-«o ir§ conter cada frame
da anima-«0 que dever§ ser adicionada no Unity seguindo os passos descrito no tutorial
desenvolvido por Santos (2019).

4.1.3 Implemeta-«o dos Scripts

Para tornar poss?vel a implementa-«o do m- dulo Passeio no Zool- gico referente ao
n2vel 2, foi adicionado o trecho de c- digo ao script ©ComandosBasicoso. £ importante frisar
gue cada n2vel do jogo deve possuir 32 palavras, sendo o n2vel 1 referente ao espa-o entre 0 0 ao
31, 32 a0 63 pertencendo ao n2vel 2 e o resto seguindo a mesma |- gica. Dessa forma, as demais
fun-»es previamente implementadas podem ser reaproveitadas em qualquer novo m- dulo de
jogo criado.
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Algoritmo 1 — iComandosBasicos0 modificado com alteragdes realizadas para implementar o mé-

dulo fiPasseio no Zool- gicod
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Fonte: Elaborada pelo Autor

Tamb®m foi adicionado o novo script 0zooControllero, que det®m toda a mecOnica

de funcionamento do m- dulo de jogo, como por exemplo controle da movimenta-«o dos perso-
nagens, troca de palavras, verifica-«o de acertos, dentre outros.
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Algoritmo 2 — fizooControllero, criada para implementar o m- dulo fiPasseio no Zool- gicoo
00ooo
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Fonte: Elaborada pelo Autor

Percebe-se na primeira linha 6 que o n?vel do jogo deve ser setado para corresponder
ao mesmo n2vel gque foi configurado na adi-«o das palavras ao banco de dados, lembrando que
a contagem come-a do 0. Com esta configura-«o, as fun-»es responsgveis por controlar cada
modulo de jogo @ feita de maneira padr«o, sendo feito o reaproveitamento das fun-»es desen-
volvidas no primeiro modulo do sistema, tal como mostra o trecho de c¢- digo referente a fun-«o
osetPalavrao, respons8vel por mudar as palavras apresentadas ao jogador.
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Algoritmo 3 — Funcéo fisetPalavrao
0oooa
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Fonte: Elaborada pelo Autor

4.1.4 Cen8rios

A constru-«o dos dos cen8rios do m- dulo foi idealizada a partir dos m- dulos j§
existentes. Todo procedimento de cria-«0 se deu seguindo o procedimento de constru-«o
exposto por Santos (2019). Para cria-«0 do novo m- dulo, foi necess8ria a adi-«o de dois novos
cen8rios, sendo eles:

A Cenario fitelaEscolhaPersonagem?20
A cena fitelaEscolhaPersonagem20, apresenta os personagens Marcos e Julinha pre-
sentes nas hist- rias dos livros, permitindo gque a crian-a escolha um deles para atuar como seu
personagem de jogo. Essa tela apresenta um cen8rio ambientado ao livro apresentado, conforme
a figura 20.



Figura 20 — Adicao do cenario OtelaEscolhaPersonagem?20

Fonte: Elaborada pelo Autor

A Cenario fitelaJogo20

Como se pode observar na figura 21, o cen8rio apresenta elementos chamativos
retratando um ambiente de natureza. Na parte superior ao centro, est§ o quadro onde as palavras
s«0 apresentadas e um bot«o com um desenho de nota musical que, ao ser pressionado, executa
um 8udio que consiste em uma voz pronunciando uma frase contendo a palavra apresentada na
voz do personagem escolhido. A parte inferior cont®m os macacos correndo, carregando troncos
contendo as op-»es que podem ser escolhidas para completar a palavra atrav®s do toque na tela.
O personagem segura uma banana para entregar o macaco escondido atr§s do tronco escolhido.

Figura 21 — Adicdo do cenario OtelaJogo20

a NUseL < - x

Fonte: Elaborada pelo Autor

4.2 Teclado

No desenvolvimento do trabalho, percebeu-se um problema relacionado ao teclado
dos dispositivos m- veis. Durante o jogo, nas telas de cria-«o do usuS8rio e ditado, existia a ne-
cessidade de o jogador interagir com o teclado dispon?vel em seu celular, por®m este acarretava
em um problema no Grapphia. Tal situa-«o referia "™ sugest«o de palavras (figura 22), fornecida
pelo teclado dos dispositivos, que poderia facilitar no processo de escrita da crian-a, perdendo-
se, assim, o desafio do jogo e, consequentemente, os dados colhidos n«o apresentariam as falhas
e dificuldades enfrentadas pelos alunos.
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Figura 22 — Exemplo de sugestio de palavras no telado do Android
i @ X @ 08:58
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Fonte: Elaborada pelo Autor

Nesse sentido, foi implementado um teclado pr- prio para o Grapphia. Os passos
realizados s«0 expostos nas subse-»es seguintes.

4.2.1 Script
Para implanta-«o da nova funcionalidade, foi necess§ria a cria-«o de um novo script:
A Criacdo do script fiteclado.cso
Para a implementa-«o da |- gica de funcionamento do teclado, foi necess8rio criar o
script fiteclado.cso, respons§vel por toda a mec@nica de funcionamento da funcionalidade dentro
do jogo, tais como identificar a letra com que o jogador interagiu, apagar uma letra errada, dentre
outras.
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Algoritmo 4 — Codigo do fiteclado.cso
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Fonte: Elaborada pelo Autor

4.2.2 Cen8rios
Para implanta-«o da nova funcionalidade, foi necess§ria a modifica-«o de duas
telas, conforme mostra a representa-«0 a seguir:

A Alteracéo da tela fitelaNovoUsuariod
Na tela de cria-«o de novo ususrio (figura 23), quando o jogador pressiona a caixa
de texto, o teclado (figura 24) aparece, possibilitando o cadastro do novo ususrio.
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Figura 23 — Tela para criacdo de novo usuario

Fonte: Elaborada pelo Autor

Figura 24 — Teclado da tela criacdo de novo usuario

omponent

Fonte: Elaborada pelo Autor

A Alteracio da tela fitelaNovoUsuariod
No antigo cen8rio do oDitadoo (figura 25), 0 ususrio pressionava a caixa de texto
e o teclado instalado no celular do ususrio era aberto. O novo cen8rio apresenta um teclado na
lousa presente na tela (figura 26), possibilitando que o usu8rio interaja com os grafemas.
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Figura 25 — Tela antiga do 0Ditadod
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Fonte: (SANTOS, 2019)

Figura 26 — Criacéo do teclado do cenario 0Ditado0
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Fonte: Elaborada pelo Autor
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4.3 Configuracio da resolucio da tela

Atualmente, o Grapphia adota um padr«o de resolu-«o de 1280px x 720px, sendo
assim necess8rias algumas configura-»es na cria-«o de um novo censrio.

Dentro da interface de ususrio Canvas, deve-se alterar os componentes Canvas e
Canvas Saler, conforme a figura 27, para que a resolu-«o do jogo figue correta e padronizada.

Figura 27 — Configuraciio dos componentes da UI 0Canvaso
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Fonte: Elaborada pelo Autor
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