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Abstract. The present work aims to auxiliary to the teaching of the Portuguese
language, especially spelling, from the use of a digital application for mobile
devices. This application is designed to serve an group of children between 8
to 10 years of age. The methodology consists in the creation of a database of
words from the same semantic field that are frequent in the children’s vocabu-
lary, which responds to the question of more than one graphic representation
for the same sound. Based on these data, a mobile application was proposed,
addressing this spelling difficulties.

Resumo. O presente trabalho tem por objetivo auxiliar o ensino da lingua por-
tuguesa, em especial da ortografia, a partir do uso de um aplicativo 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 cria¢do de
uma base de dados de palavras de um mesmo campo semdntico frequentes no
vocabuldrio de criangas, que atenda ao quesito de mais de uma representagcdo
grdfica para um mesmo som. Com base nesses dados, foi proposto um aplicativo
para dispositivos moveis, abordando estas dificuldades ortogrdficas.

1. Introducao

O processo de aprendizagem de uma lingua no ambiente formal passa pelo desenvolvi-
mento de habilidades orais e escritas. E papel da escola proporcionar meios para que os
alunos possam entrar em contato com a variante padrao, reconhecendo-a e utilizando-a de
forma proficiente. Trata-se de um dos objetivos centrais parametrizado pelos Parametros
Curriculares Nacionais [Brasil 1997] para o ensino da area de Lingua Portuguesa (LP).

Antes mesmo de se organizar o ensino das capacidades de LP nos curriculos es-
colares, a preocupacdo com a aprendizagem da ortografia perpassa a discussao sobre as
fases do processo de alfabetizacdo, isto é, a aquisicao das capacidades de ler e escrever.
Dentre os contetidos elencados para o ensino de LP, encontra-se a ortografia.

Vale ressaltar o cardter convencional da norma ortografica, na qual se identificam
duas grandes categorias. A primeira delas é aquela que se verifica a existéncia de pala-
vras grafadas controladas por uma regra, em que a sua forma de dicionario possui uma
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motivacdo para a escrita, como € o caso de palavras derivadas (casinha é escrita com s
porque vem do substantivo primitivo casa). De forma diferente, a segunda categoria, as
palavras irregulares, ndo é controlada por uma regra: nesse caso, ha letras concorrentes,
nao sendo possivel identificar uma razao sistemética para a escolha de uma ou outra le-
tra, como ocorre em casa (que poderia ser grafada com z, se essa fosse a convencao).
Nos dois casos, € necessario um trabalho sistematizado do professor, seja para construir
as regras ou para exercitar a memoria do aluno para o aprendizado do segundo grupo
[Alvarenga 1995].

Assim sendo, a proposta do presente trabalho € articular as reflexdes do campo
do ensino da ortografia com a possibilidade de desenvolvimento tecnolégico para dis-
positivos moveis. Dessa forma, objetiva-se o desenvolvimento de um aplicativo digital,
direcionado a criancas ja alfabetizadas e que possam, portanto, apresentar duvidas quanto
ao nivel ortografico, a partir da problematizacdo de um conteido de ensino da Lingua
Portuguesa na educacao basica.

O problema da nossa pesquisa €, no contexto atual do ensino de LP, qual seria
a melhor metodologia para se ensinar as dificuldades ortogrificas que nao sao motiva-
das por regras? A nossa hipdtese se baseia na ideia de [Alvarenga 1995], para quem a
aprendizagem desse grupo de palavras irregulares depende do uso da memoria e que, por-
tanto, cada palavra deve ser aprendida individualmente. Dessa forma, para o exercicio de
memorizagdo, o uso de jogos torna-se a forma mais apropriada para que a crianga consiga
grafar as palavras de acordo com a convencao do dicionario.

[Gaspar et al. 2015] apresentam um Mapeamento Sistematico da Literatura
(MSL), demostrando uma visao geral de trabalhos envolvendo ensino da Lingua Portu-
guesa com uso de dispositivos moveis. O autor mostra que existem ainda poucos trabalhos
relacionados na area entre os anos 2009 a 2014. Em geral, os trabalhos abordam temas
especificos da Lingua Portuguesa. Dentre os trabalhos encontrados, acentuacdo e hifen
sdo os contetidos mais abordados devido ao novo acordo Ortografico de 2009.

Para delimitar o campo ortogréfico a ser abordado no aplicativo proposto, foram
analisadas diferentes dificuldades ortograficas e quais seriam adequadas de serem tratadas
no contexto do m-learning. Conforme classificacao apresentada por [Zorzi 2003], existem
diferentes erros ortograficos. O autor constatou que os erros por representacao multipla
apresentavam maior incidéncia.

Segundo [Morais 2005], a escrita de palavras irregulares, como € o caso das pala-
vras “reza” e “mesa”, foram determinadas levando em conta as suas questdes histdricas.
Os hébitos de uso dessas palavras no passado fizeram com que suas formas de escrita se
tornassem convencionais.

Assim, para que a crianga aprenda a maneira correta de se escrever esse con-
junto de palavras, € necessdrio recorrer ao diciondrio, tendo que decord-las. Porém,
memorizar essas palavras uma a uma pode ser um processo bastante desgastante. Para
minimizar esse possivel problema, métodos alternativos de ensino podem ser explora-
dos fazendo com que essa aprendizagem se torne mais interessante e intuitiva. Exis-
tem diferentes propostas de aplicativos para auxiliar o ensino da Lingua Portuguesa
[Paschoal et al. 2014, Aragjo et al. 2016, Ouverney-King et al. 2016], porém, conforme
constatado no trabalho de [Gaspar et al. 2015], nenhum dos trabalhos relacionados apre-

610



V1 Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2017)
Anais dos Workshops do VI Congresso Brasileiro de Informética na Educacéo (WCBIE 2017)

sentaram aplicativos para essa finalidade. Conclui-se, entdo, que se trata de uma lacuna
importante e necessdria de se explorar.

2. Grapphia: Aplicativo para Auxiliar o Ensino da Ortografia

O aplicativo Grapphia foi proposto para auxiliar o ensino da grafia de palavras que pos-
suem letras ou digrafos concorrentes, que representam o mesmo som. Para desenvolvi-
mento do aplicativo foi utilizado a ferramenta Unity [Unity 2017]. O publico alvo sdo
criangas entre 8 e 10 anos. A tarefa a ser executada pelo usudrio é completar palavras
apresentadas na tela selecionando uma letra entre duas opcoes de resposta.

A partir da tela inicial, apresentada na figura 1, o usudrio passa pela fase de
identificac@o no sistema, em que existem as op¢des de cadastrar um novo usudrio ou se-
lecionar um usudrio ja existente. A figura 1 também retrata as telas de cadastro e selecao
de usuario.

Figura 1. Tela inicial e de identificagao do usuario

Uma vez definido o usudrio, o sistema apresenta uma prateleira na qual estardo
contidos os diferentes modulos que o compdem, representados por diferentes livros. Ini-
cialmente, a primeira versao do sistema conta apenas com o livro “A Fazenda” que apre-
senta um conjunto de palavras grafadas com ““s” ou “z” concorrentes. O titulo escolhido
para o livro jé retrata um exemplo dessa dificuldade ortografica. A figura 2 representa a

parte de selecdo de mddulo do sistema.

Figura 2. Tela de sele¢ao de modulo. O livro ”A Fazenda”é o primeiro modulo
disponivel na primeira versao do sistema.

Uma vez selecionado um livro, o aplicativo apresenta um conto criado especifi-
camente para o jogo. O livro “A Fazenda” retrata a histéria de duas criancas que estao
passeando em uma fazenda. Vérias palavras grafadas com “s” e “z” concorrentes sao uti-
lizadas no conto: paisagem, buzina, azul, tesoura, casamento, rosas, raposa, dentre outras.
A crian¢a também tem a disposi¢do um botdo de dudio no qual ela pode ouvir o mesmo

texto escrito. O principal objetivo da historia € proporcionar um primeiro contato das
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criancas com as palavras dentro de um contexto. Além disso, ndo seria eficiente trabalhar
palavras irregulares sem que a crianca tenha conhecimento da forma ortogréfica. A figura
3 apresenta a capa do livro e uma parte da historia.

Figura 3. Telas do livro que contém histéria, contextualizando as palavras irre-
gulares que serao trabalhadas no modulo selecionado.

Ao terminar a leitura o usudrio poderd, entdo, ter acesso ao jogo. Para isso, ini-
cialmente, deve selecionar um personagem. Os personagens disponiveis sa0 0S mesmos
protagonistas do conto. Em seguida, dentro de um cendrio que remete ao ambiente da
fazenda, palavras irregulares sdo apresentadas, ocultando-se a letra que gera duvida or-
togrifica. Duas letras sdo apresentadas como opg¢ao para completar a palavra: “s” e “z”.
Ao selecionar a palavra, o sistema indica se a crianga acertou ou nao. Ao lado da palavra
a ser completada € possivel encontrar um botao que reproduz um 4udio referente a uma
frase com a palavra em questdo. Optou-se pela voz de uma crianga para promover uma
melhor interagdo entre o usudrio e o sistema. Os objetivos do dudio s@o demostrar que
o som ndo auxilia na escolha da letra a ser completada, bem como contextualizar a pa-
lavra. Todas as frases emitidas no botdo de dudio foram retiradas ou baseadas no conto

previamente apresentado.

Para incentivar a crianca a permanecer no jogo e completar as palavras, ap6s de-
terminado ndmero de acertos, uma peca de quebra-cabeca surge no cendrio, despertando
a curiosidade do usudrio. A figura 4 apresenta a tela de jogo no qual a palavra a ser com-
pletada é “Paisagem”. Na figura, a direita da personagem, estd surgindo a imagem de uma
casa de acordo com os acertos do usudrio.

ACERTOS: 6

PAI _ AGEM
&y

Figura 4. Tela do jogo no qual a crianca precisa optar entre duas letras concor-
rentes para completar a palavra apresentada.
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3. Conclusoes

Este trabalho apresentou um aplicativo para auxiliar o ensino das irregularidades or-
togréficas. O aplicativo € composto por diferentes ferramentas ludicas para tornar esse
processo mais eficiente e motivante, dentre elas: cendrios divertidos, dudios, histéria ilus-
trada. Ensinar a Lingua Portuguesa de forma lidica incute nas criancas a ideia de que
aprender pode ser uma brincadeira divertida.

Os trabalhos futuros consistem na validagdo do sistema com alunos do ensino
fundamental, analisando o desempenho na aprendizagem das irregularidades ortograficas
apos a utilizacao do aplicativo. Além disso, outros mddulos do sistema ja estdao em de-
senvolvimento para tratar outras dificuldades ortograficas.

Assim, espera-se que diferentes dificuldades da mesma natureza poderao ser abor-
dadas em um mesmo aplicativo. Além disso, espera-se contribuir para uma metodologia
diferenciada para o ensino da Lingua Portuguesa.
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