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Resumo

A aprendizagem da norma ortografica pode ser dificil para alguns
escolares, como é no caso da dislexia. O fato de estar exposto ao ensino
formal da ortografia no ambiente académico ndo garante o dominio da
ortografia por escolares com dislexia. Por esta razdo, sdo necessarias
estratégias especificas no processo de ensino-aprendizagem. Neste
artigo € apresentado o desenvolvimento de um aplicativo, denominado
Descomplicando. Trata-se de um aplicativo para dispositivos moveis,
criado para apoio a intervencdo em escolares com transtornos de
aprendizagem no ambito da ortografia. O aplicativo € composto de listas
de palavras com silabas complexas e que séo escritas frequentemente
de modo incorreto por escolares com dislexia. Nas atividades
desenvolvidas em trés niveis, o usuario é estimulado a realizar a escolha
da silaba correta que esta faltando nas palavras. Destaca-se 0 recurso
de efeitos sonoros agradaveis a medida que o usuéario alcanca
pontuacdes mais elevadas. Como trabalhos futuros, pretende-se realizar
uma pesquisa de opinido para conhecer as impressdes de usuarios e
profissionais sobre o aplicativo, como também, implementar de alguma
forma de ‘dica’, para oferecer ao usuario mais conforto ao jogo, introduzir
novos niveis com um numero maior de palavras frequentes na lingua
portuguesa e ampliar uso deste aplicativo para tablets.
Palavras-chave: Ortografia, Dislexia, Aprendizagem, Ensino,

Tecnologia.

Abstract

Learning the spelling norm can be difficult for some students, as is the
case with dyslexia. The fact of being exposed to the formal teaching of
spelling in the academic environment does not guarantee the mastery of
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spelling by students with dyslexia. For this reason, specific strategies are
needed in the teaching-learning process. This article presents the
development of an application called Descomplicando. It is an application
for mobile devices, created to support intervention in students with
learning disorders in the field of spelling. The app is made up of lists of
words with complex syllables that are often misspelled by students with
dyslexia. In the activities developed in three levels, the user is
encouraged to choose the correct syllable that is missing from the words.
A highlight of the app is the feature of pleasant sound effects as the user
reaches higher scores. As future works, it is intended to carry out an
opinion survey to know the impressions of users and professionals about
the application, as well as to provide some form of 'tip', in order to offer
the user more comfort in the game; to introduce new levels with a greater
number of frequent words in the Portuguese language and expansion of
the use of this application for tablets.

Keywords: Spelling, Dyslexia, Learning, Teaching, Technology.

A aprendizagem € um processo continuo, que se caracteriza pela
integracdo permanente de novas informacoes e pela transformacao dos
conhecimentos ja obtidos (DEHAENE, 2013). O dominio das habilidades
de leitura e escrita ndo foge a essa regra, 0 que significa uma construcéo
progressiva de conhecimentos que, no caso da linguagem, tanto oral
guanto escrita, teremos sempre algo novo para conhecer e aprender
(Zorzi, 2003). Dificuldades variaveis podem surgir nesse processo de
aprendizagem da linguagem escrita, sendo que um dos aspectos mais
desafiadores diz respeito a ortografia, ou seja, ao dominio da escrita
convencional das palavras, de modo que elas possam ser grafadas
adequadamente.

A ortografia, por razGes variadas, pode ser dificil para alguns
escolares, fato este que pode ser observado em uma série de alteracdes
ortograficas presentes nas produgdes escritas (Zorzi, 2009). No caso da
dislexia, mais especificamente, a aprendizagem da forma correta de
escrever as palavras é uma tarefa mais dificil (Capellini, 2011).

Na dislexia, as dificuldades sdo frequentemente observadas no

inicio da alfabetiza¢do, comprometendo a aquisi¢éo da leitura, da escrita
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e da ortografia (Reid; Strnadova; Cumming, 2013; Nogueira; Carnio,
2018). O desenvolvimento da consciéncia ortografica (Chiaramonte;
Seno; Capellini, 2018) é mais dificil para escolares com dislexia, pois
estar exposto ao ensino formal da norma ortografica no ambiente
académico ndo garante o dominio da ortografia e, por esta razdo, séo
necessarias estratégias especificas para esses escolares (Capellini;
Sampaio, 2014).

A dislexia € um dos tipos de transtornos de aprendizagem. Trata-
se de uma dificuldade especifica de linguagem, de origem constitucional,
caracterizada por dificuldades na decodificacdo de palavras isoladas,
normalmente refletindo insuficiéncia no processamento fonoldgico.
Essas dificuldades na decodificacdo de palavras isoladas sdo muitas
vezes inesperadas em relacdo a idade e outras habilidades cognitivas e
académicas; ndo sao o resultado do desenvolvimento generalizado de
incapacidade ou deficiéncia sensorial. E manifestada por dificuldades
linguisticas variadas, incluindo, normalmente, para além das alteracdes
de leitura, um problema com a aquisicdo da proficiéncia da escrita e da
soletracdo (Mousinho; Navas, 2016).

O termo dislexia foi cunhado em 1887 pelo Dr. Rudolf Berlin, um
médico alemao oftalmologista, em seu trabalho intitulado “Eine
besondere Art der Wortblindheit (Dyslexie)” (Wu et al., 2022). A palavra
dislexia deriva do grego, e sua traducdo remete a dificuldade com
palavras. Dentre as caracteristicas da dislexia, podem ser citadas
dificuldades com o reconhecimento de palavras preciso e fluente e
dificuldades na ortografia (Lyon; Shaywitz; Shaywitz, 2003; Lyon, 1995).
A dislexia se manifesta em dificuldades de escrita e de leitura em
diferentes linguas, sejam elas alfabéticas ou ndo alfabéticas (Kuerten;
Mota; Segaert, 2019). Psicologia, Medicina, Linguistica, Pedagogia,
Ciéncias Sociais estao entre as grandes areas envolvidas em avaliar a

dislexia sob diferentes angulos (Helland, 2022).
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Zhang, Fan e Zhang (2021) destacam que a dislexia € uma
desordem multifatorial complexa e tem causado impactos sociais e
econdmicos. Muito se debate sobre definicdo e diagnostico da dislexia.
Isto se deve em parte ao fato de que hd um campo de pesquisa muito
amplo nessa area, com estudos que vao desde aspectos cognitivos a
biolégicos, em parte a relevancia da desordem, com variadas
implicagdes nas atividades cotidianas (Zoccolotti, 2020).

Em se tratando de tecnologias e ferramentas da area das
tecnologias aplicadas a dislexia, uma variedade de abordagens tem sido
proposta, incluindo: aprendizagem de maquina aplicada a deteccéo de
dislexia (Alghamdi, 2022; Kaisar, 2020); realidade virtual para
intervencdo em criancas com dislexia (Maresca et al., 2022) e visando
melhorar o acesso, a participacao e o aproveitamento de escolares com
dislexia (Rodriguez-Cano et al., 2021); programa intensivo de
treinamento fonoldgico computadorizado (Forné et al., 2022); uso de
gamificacdo como ferramenta de apoio para escolares com dislexia
(Dymora; Niemiec, 2019); jogos acessiveis para disléxicos (Jaramillo-
Alcézar et al., 2021).

Este artigo contempla o desenvolvimento de um aplicativo,
denominado Descomplicando. Trata-se de um aplicativo para
dispositivos moveis, desenvolvido para apoio a intervencdo em

escolares com transtornos de aprendizagem no ambito da ortografia.

Conhecimento Ortogréafico

Cada individuo fala a lingua com o vocabulario, a sintaxe e a
pronuncia recebidos em sua comunidade nativa para, depois, na escola,
aprender a lingua escrita padrdo (Lemle, 1987). De tal modo, o ensino-
aprendizagem da norma ortografica esta ancorado no objetivo da prépria
ortografia: ter a funcdo de anular a variacéao linguistica na escrita, em

nivel de palavra, para manté-la padronizada e integra (Morais, 2007).
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A palavra ortografia € derivada do grego: orthos, que significa
correto, e graphein, que significa escrever. Como tal, ortografia significa
literalmente escrita correta. O conhecimento ortografico para muitos
pesquisadores tem um papel relevante no processo de alfabetizacéo
(Apel; Wolter; Masterson, 2006; Berninger et al., 2006; Castles;
Coltheart, 2004; Roman et al., 2009).

As relagbes entre fonemas e grafemas do alfabeto s&o de trés
tipos, segundo Lemle (1987). O primeiro tipo € o da relacdo de
correspondéncia biunivoca entre sons e letras em que um fonema
corresponde a uma Unica letra e vice-versa. No segundo tipo de relagéo
som-letra admite-se que uma letra representa diferentes fonemas bem
como um fonema pode ser representado por diferentes grafemas,
conforme a posicdo em que se encontrem na palavra. O terceiro tipo de
relacdo possivel entre fonemas e letras apresenta uma situacdo de
concorréncia, jA que uma letra pode representar varios fonemas e um
fonema pode ser representado por diferentes letras com uma relacao
dependente de regras complexas, por isto com menor previsibilidade,
tais como: AM/AO, EZA/ESA e EZ/ES. Este terceiro tipo ainda comporta
um carater de relacdo de arbitrariedade entre o sistema ortogréafico e o
sistema fonoldégico. Estas relagBes arbitrarias sdo chamadas de
correspondéncia entre sons e letras nos casos de irregularidades
(Morais, 1998) e irregularidades da lingua (Moojen, 2009).

Escrever € muito mais complexo do que ler (Dias; Avila, 2008),
pois demanda maior reflexdo do escritor iniciante que, embora se
beneficie da ‘economia’ que o sistema de escrita alfabético proporciona,
por ter um nimero de simbolos finitos, as 26 letras do alfabeto e alguns
sinais diacriticos, por outro lado, ele tem de superar o obstaculo de
desmembrar uma silaba em nivel consciente (Corréa; Cardoso-Martins;
Rodrigues, 2010) e posteriormente transformar a fala em textos escritos

com palavras escritas dentro das normas ortogréficas. Para Pinheiro
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(2006), o que diferencia os processos da leitura e da escrita é a direcéo
de cada processo, do grafema ao fonema na decodificacéo e do fonema
ao grafema na codificacdo, influenciando diretamente a forma de
aquisicdo dessas habilidades, exigindo, assim, formas diferentes de
ensino a cada uma delas.

As criancas passam por trés estagios na aprendizagem da leitura
e escrita, segundo Frith (1985). O primeiro estagio é o logogréfico, o
segundo € o estagio alfabético e o terceiro, o ortogréafico. O estagio
logografico se refere aos primeiros contatos que a crianca tem com a
escrita antes de dominar o alfabeto, a crianca lida com o texto como se
ele fosse um desenho. Neste estagio, ela ird desenvolver a estratégia
logogréfica, ou seja, ainda ndo percebe a correspondéncia entre as
letras e suas combinacdes (grafemas) e o som da fala (fonemas). E
nessa fase que a crianca reconhece palavras familiares, tomando como
referéncia suas caracteristicas graficas globais, como a cor das palavras
e do fundo em que aparecem escritas, o formato das letras e o contexto
de ocorréncia. Porém, em um contexto diferente podem nao ser
reconhecidas, pois o numero de palavras que esta estratégia de
reconhecimento permite nao é muito alto. O conhecimento fonolégico s6
desempenha seu papel no momento em que a palavra reconhecida
logograficamente € pronunciada. Somente quando a habilidade
logogréfica atinge um nivel mais avancado na leitura, a palavra é
adotada na escrita.

No estagio alfabético, as criancas aprendem a base fonoldgica da
leitura e escrita, tornando-se mais sensiveis aos sons da palavra falada
e, a0 mesmo tempo, aprendem como representa-los alfabeticamente
(Soares, 2019). E nessa fase que as criancas escrevem letra por letra.
A crianca desenvolve ao maximo o conhecimento fonologico e faz a
descoberta do principio alfabético. Isto requer a consciéncia dos sons

gue compdem a palavra falada associando-os as letras apropriadas,
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para que a correspondéncia entre fonemas e grafemas possa ser
empregada na palavra escrita. Inicialmente sdo aprendidas as regras de
conversdo univoca entre sons e letras, naturalmente a crianca grafa a
palavra como se fala e ndo como deveria grafa-la, segundo a ortografia,
iniciando sua observacdo das inUmeras possibilidades de escrita nas
irregularidades que a lingua oferece, nas correspondéncias irregulares
(Soares, 2019).

No estagio seguinte, o ortogréfico, as crian¢as adquirem diversos
tipos de informacao sobre a leitura e a escrita que as levam muito além
de correspondéncias alfabéticas. A crianca efetua o reconhecimento das
palavras de maneira global e rapida, sem a necessidade de uso das
regras de associacdo fonema/grafema, sendo que as unidades de
conversdo agora empregadas sdo os morfemas, ndo mais os fonemas
(Morais, 1998; Soares, 2019).

De acordo com Morais (1998), o escritor habil é aquele que realiza
a convergéncia da fala com a linguagem escrita, realizando uma
atividade multissensorial e cognitiva compreendendo como os simbolos
graficos do alfabeto representam a linguagem no nivel dos fonemas e
também como a representacdo alfabética pode ser modulada por
convencdes ortograficas.

O conhecimento ortogréfico, por sua vez, refere-se a informacéao
gue € armazenada na memoria que nos diz como representar a
linguagem falada na forma escrita (Apel; Henbes; Masterson, 2018) e
esse termo ainda tem sido utilizado de formas variadas na literatura,
necessitando de mais pesquisas sobre os elementos que o constituem
(Apel, 2011). Outros termos também tém sido utilizados associados ao
conhecimento ortografico, tais como: representacbes mentais
especificas de palavras escritas armazenado na memoaria de longo prazo

(Conrad, 2008); imagens ortograficas mentais (Masterson; Apel;
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Wasowicz, 2006), imagens visuais ortograficas (Apel; Swank, 1999),
representacdes ortograficas armazenadas (Oullette; Senechal, 2008).

O termo conhecimento ortografico também tem sido usado por
alguns pesquisadores para denotar o conhecimento dos individuos
sobre os padrbes que operam dentro da ortografia de uma lingua
(Georghiou; Parrila; Kirby, 2009; Grossi; Murphy; Boggan, 2009). Dois
elementos constituem o conhecimento ortografico: Representacdo
Grafémica Mental (RGM) (conhecimento ortogréfico lexical) e Regras
Ortograficas. A RGM seria a representacdo mental armazenada de
palavras especificas ou partes de palavras e as Regras Ortograficas
(conhecimento ortografico sublexical) seriam as regras ou padrdes para
representar um som, tais como o conhecimento do principio alfabético,

regras contextuais e situacdes de irregularidades (Apel, 2011).

Tecnologias da Informacao e da Comunicacéao aplicadas a dislexia
(TICs)

No Brasil, podem ser citados aplicativos desenvolvidos no ambito
da dislexia para auxiliar a intervencédo fonoaudioldgica, e.g. (Lucena;
Cidrim; Madeiro, 2017; Cidrim; Braga; Madeiro, 2018; Leite; Cidrim;
Madeiro, 2018; Alonso Junior; Cidrim; Madeiro, 2019; Cidrim et al., 2019;
Santos et al., 2017; Santos et al., 2020; Silva Neto et al., 2021).

Mais recentemente, Soares et al. (2022) desenvolveram o
aplicativo ‘Leiturando’, para ser utilizado no ambito da intervengao
educacional de escolares com dislexia. As tarefas que compdem o
aplicativo associam a nomeacdo automatica rapida com um banco de
palavras extraidas da lista ‘Dyslexic Sight Words’ (Cidrim; Azevedo;
Madeiro, 2021). Foram definidos trés niveis de dificuldades de acordo
com a complexidade do niamero de silabas das palavras, comecando
pelas dissilabas até as polissilabas. As palavras sao exibidas

aleatoriamente em uma ‘prancha’ de palavras, com a qual o usuario &
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submetido a leitura. A partir disso, com o reconhecimento de voz, o
aplicativo determina a quantidade de palavras lidas corretamente pelo
usuério, além de determinar o tempo utilizado na nomeacéo. Destacam-
se, no aplicativo ‘Leiturando’, algumas caracteristicas que podem
propiciar melhores condicdes de aprendizagem da leitura e escrita:
interatividade, motivacao e multimodalidade, pois o ambiente hipermidia
propicia as criancas a utilizacédo de audio, mensagens escritas, imagens
e figurinhas, o que pode trazer repercussfes positivas para a
aprendizagem.

O aplicativo ‘Ortografando’, desenvolvido por Silva Neto et al.
(2021), foi criado com o objetivo de auxiliar na intervengdo das
dificuldades ortogréaficas de disléxicos e € destinado a escolares a partir
do 3° do Ensino Fundamental. O aplicativo pode ser utilizado por
fonoaudiélogos, pedagogos e profissionais da area da educacéo. E uma
ferramenta intuitiva, de modo que, mesmo sem o auxilio de um adulto, o
proprio escolar também podera utiliza-lo. Por meio de telas faceis de
interagir e com uma interface simples, o aplicativo busca propor
atividades que auxiliem na memorizacdo das palavras. Destaca-se,
nesse aplicativo, a funcionalidade do registro, criado pelo préprio
escolar, de descobertas de como as palavras sao escritas.

Leite, Cidrim e Madeiro (2008) criaram um aplicativo destinado a
auxiliar criancas disléxicas no contexto de erros ortograficos por apoio
da oralidade, particularmente, as substituicdes das letras e\i, o\u, \u e a
omissao da letra ‘r no final das palavras. Para o desenvolvimento da
interface desse aplicativo, procurou-se seguir um conjunto de diretrizes
recomendadas para a criagdo de softwares para criangas disléxicas,
como, por exemplo, tipo de fonte utilizada e contrastes entre as cores,
além do recurso touch screen para o escolar escrever as palavras com

a sua propria letra, isto €, de forma manuscrita.
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O aplicativo movel ‘Desembaralhando’ foi desenvolvido por
Cidrim; Braga e Madeiro (2018), com o objetivo de auxiliar na
intervencdo fonoaudioldgica do problema dos espelhamentos de letras
por escolares disléxicos. O desenvolvimento do aplicativo
‘Desembaralhando’ é resultado de um conjunto de informacdes de
experiéncias fonoaudioldgicas e clinicas, que apontam a ocorréncia de
espelhamentos de letras na leitura e na escrita, como uma dificuldade
observada em escolares com dislexia. Este aplicativo foi construido por
uma equipe multidisciplinar composta de cientistas da computacéo,
engenheiro, designer de jogos e fonoaudidloga. As atividades
desenvolvidas estimulam as habilidades de consciéncia fonolégica a
partir da associagao entre imagens, recursos de audio para ouvir o nome
das imagens ou gravar com a propria voz, além de um recurso
importante e original, que é o movimento de rotacdo das letras b/d e a/e
que facilita a percepcao do tracado visual das letras.

Lucena, Cidrim e Madeiro (2017) desenvolveram um aplicativo
inspirado no ‘jogo de palavras cruzadas’ com o objetivo de estimular a
memorizacdo da forma correta das palavras, associada a consciéncia
fonoldgica. No aplicativo também € realizada a coleta de dados dos
usuarios, com o intuito de gerar estatisticas de uso da aplicacéo,
podendo informar, por exemplo, as palavras que possuem uma maior
frequéncia de erros. Informacdes obtidas por meio de questionarios
aplicados a fonoaudidlogos apontam para a originalidade e adequacao
desse aplicativo.

Santos et al. (2020) criaram um aplicativo com um teclado digital
de diferentes layouts para estimular a memoria visual de palavras
frequentemente escritas de modo incorreto por escolares com dislexia,
podendo ser incorporado no a&mbito educacional, em paralelo as praticas
mais tradicionais de ensino, tais como, memorizacdo de regras

ortograficas, producdes de textos e ditados. H4, ainda, a possibilidade
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de o educador ou o escolar adicionar novas palavras e criar novos
grupos de palavras.

O aplicativo ‘Grafitando’ foi desenvolvido por Santos et al. (2017)
para trabalhar as dificuldades ortograficas de escolares com dislexia que
apresentam trocas de grafemas surdos e sonoros, com atividades para
estimular as habilidades de consciéncia fonolégica por meio de recursos

multissensoriais.

O aplicativo Descomplicando

O aplicativo Descomplicando foi produzido para mdultiplas
plataformas (como Android e iOS), utilizando a ferramenta Integrated
Development Environment (IDE) Visual Studio Code (Visual, 2022) e
Android Studio Dolphin (Android, 2021), com a linguagem Dart (Dart,
2022) e o framework Flutter (Flutter, 2022). Este aplicativo foi
desenvolvido para smartphones e apresenta uma interface responsiva,
adaptando os componentes de layout de acordo com diferentes
tamanhos de tela do smartphone.

O aplicativo possui uma lista de palavras com silabas complexas
extraidas do banco de palavras de Meira (2019), composto de palavras
escritas frequentemente de modo incorreto por escolares com dislexia.
As palavras utilizadas foram divididas em trés listas de 22 palavras,
totalizando 66 palavras (a silaba complexa esta entre parénteses). A
primeira lista é composta das seguintes palavras: ale(gri)a,
ale(gre)mente, (Bra)sil, (bra)sileiro, (brin)co, (bru)xa, (bru)xaria, co(bra),
co(fre), pe(dra), pe(dreiro, po(bre), po(bre)za, (pre)to, (pre)sente,
(pro)fisséo, (pro)fissional, (pro)jeto, (tris)teza, (tris)te, vi(dro) vi(dra)caria;
a segunda lista: encon(trar), encon(trou), encon(tra)va, ex(clu)ir,
exem(plo), exem(plar), ex(pli), ex(plicou, ex(pli)cacdo, (pre)ciso,
(pri)meiro, (prin)cesa, (prin)cipe, (pro)blema, (pro)fessor, (tra)balho,

(tra)vesseiro, (tra)zer, (tro)cou, (tro)ca, (tro)quei, (tro)cava, e a terceira
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lista € composta das seguintes palavras: a(pren)dizagem, a(pren)de,
a(tra)palhou, a(tra)palhar, a(tra)palhado, bi(bli)oteca, bici(cle)ta,
(brin)cadeira, (bri)gadeiro, (brin)quedo, com(pree)nde, con(tri)bui,
con(tri)buicdo, con(clu)sdo, con(clu)ir, dis(tri)buir, dis(tri)buicéo,
(fre)quenta, (fre)quéncia, (plan)ta, (plan)tacdo, xa(drez).

As cores utilizadas na interface do aplicativo séo claras, em tons
de azul (Figura 1), visto que os disléxicos apresentam dificuldade em
distinguir formas em ambientes com muitos estimulos visuais, ou em

fundos totalmente brancos (Zikl et al.; 2015).

Figura 1: Paleta de cores do tema padrao.

Opcionalmente o aplicativo dispde de um tema escuro, que utiliza
tons de preto, cinza e azul, para os usuarios que preferem pouca

luminosidade (Figura 2).

Figura 2: Paleta de cores do tema escuro.

Todas as imagens e icones utilizados no aplicativo foram criados
utilizando a ferramenta de edicdo Microsoft Paint (Microsoft, 2022).
Foram implementados efeitos sonoros ao jogo para auxiliar na
experiéncia do usuario. O uso de efeitos sonoros foi possivel com a
implementacdo do pacote flutter (Flutter Package) audioplayers

(Audioplayers, 2022). Os sons séo tocados da seguinte forma: a) quando
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0 usuario acertar, o som do acorde A (L&) sera reproduzido; b) quando
0 usuario errar, 0 som de um acorde MUDO sera reproduzido, e c)
quando o usuario vai para a tela de deciséo.

Dependendo da pontuacdo do usuario, no momento em que ele
acessa a tela de decisdo, podem ser reproduzidos trés sons distintos: a)
com uma pontuacao baixa (estrela de bronze), o som do acorde C (D0)
sera reproduzido; b) com uma pontuacdo média (estrela de prata), o som
dos acordes G (Sol) e C (D0) sera reproduzido; ¢) com uma pontuagao
alta (estrela de ouro), o som dos acordes F (Fa), G (Sol) e C (D0) sera
reproduzido. Cria-se, assim, uma sensac¢ao de ‘progresso’, visto que o
acorde se torna mais harménico conforme o usuario alcanga pontuacdes
mais elevadas. O instrumento utilizado na gravagéo desses sons foi um
Ukulele, que é um instrumento musical de quatro cordas, de tripa ou com
materiais sintéticos como nylon, feito em madeira, com um corpo oco e
chato, em forma de oito.

Na tela inicial do aplicativo Descomplicando (Figura 3) hd um
botao escrito ‘JOGAR’, que, ao ser clicado, direciona o usuario a tela do

menu.
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Figura 3: Tela inicial.

Na tela de menu (Figura 4), o usudrio tera a op¢ao de escolher
em qual nivel deseja jogar. Os niveis sdo divididos em: a) Baixo, b)
Médio e c) Alto.

Figura 4: Tela do menu.

Apoés selecionado o nivel, o usuério € dirigido a tela de jogo
(Figura 5). Nessa tela o usuéario é apresentado a uma palavra
incompleta, com trés opc¢des de respostas para completa-la. Ao acertar,
0 usuario ird acumular +10 pontos e 0 som do acorde A (L&) sera
reproduzido. Ao errar, 0 som de um acorde MUDO sera reproduzido. Ao
errar no nivel Baixo, o usuario recebera apenas +5 pontos; no Médio, o
usuario recebera +3 pontos, e no Alto, o usuario nao recebera pontos.
Na parte superior, ao centro da tela, observa-se um medidor de pontos,

que serd atualizado na medida que o usuario realiza o jogo.
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Figura 5: Tela de jogo com a palavra vidro.

No canto superior direito da tela, existe um botdo em forma de
‘engrenagem’, que, ao ser acionado, fornece duas opcdes ao usuario
(Figura 6). O primeiro bot&o é para ‘MUTAR’ o jogo, desabilitando todo
e qualquer efeito sonoro durante o uso do aplicativo.

1M24 0@

< AUDIO

¢ TEMA

Figura 6: Opc¢des na tela de jogo.
O segundo botéo € para trocar o TEMA do jogo, modificando as

cores padrao do aplicativo de azul claro para cinza escuro, e vice-versa
(Figura 7).
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Figura 7: Tela de jogo com a palavra vidro com o tema escuro.

Ao concluir a atividade do nivel, o usuario sera direcionado a tela
de decisdo (Figura 8). Opcionalmente, ainda na tela de jogo, no canto
superior esquerdo, ha um botdo em forma de seta que direciona o
usuario a tela de decisdo, independente de o mesmo ter concluido o
nivel de dificuldade escolhido. Na tela de decisédo, no canto superior, ao
centro da tela, € apresentada ao usuario sua pontuacao atual, e logo
abaixo ha uma representacdo visual da pontuacdo, em forma de

estrelas.

Figura 8: Tela de deciséo.
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Essa representacdo visual pode assumir trés formas,
dependendo da pontuacédo (Figura 9): a) caso o usuario obtenha uma
pontuacao de 1 a 60, ele recebera a estrela de bronze; b) caso o usuario
obtenha uma pontuacédo de 61 a 120, ele recebera a estrela de prata, e
C) caso o usuario obtenha uma pontuacdo de 121 a 140, recebera a
estrela de ouro.

Dependendo da pontuacdo, um som sera reproduzido: a) 0 som
do acorde C (D0) ser& reproduzido, caso o usuario receba a estrela de
bronze; b) o som dos acordes G (Sol) e C (D0) sera reproduzido, caso o
usuario receba a estrela de prata, e ¢) o som dos acordes F (Fa), G (Sol)
e C (Do) sera reproduzido, caso o usuario receba a estrela de ouro.

Na tela de decisdo, o usuério sera convidado a escolher a préxima
acao que deseja tomar. Ha trés opcdes: a) SAIR DO JOGO: O aplicativo
sera encerrado; b) JOGAR DE NOVO: O usuario voltara a tela de jogo e
reiniciara no mesmo nivel de dificuldade que tinha jogado anteriormente

e ¢) OUTRO NIVEL: O usuario sera levado de volta a tela de menu, onde

podera selecionar outro nivel de dificuldade para jogar.

* X %
% X

Figura 9: Possiveis estrelas na tela de deciséo.
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Ao voltar a tela de menu, o usuario tera seu progresso
representado por uma estrela (podendo ser bronze, prata ou ouro), ao
lado do botdo do nivel que foi completado (Figura 10). Vale ressaltar
gue a representacdo sO € valida para a maior pontuacdo alcancada
naquele nivel, e s6 ira ser alterada caso o usuario alcance uma

pontuagcao maior.

x

% MEDIO

Figura 10: Exemplo de possiveis estrelas na tela de menu.

Considerac0des Finais

Neste trabalho foi apresentado um aplicativo para dispositivos
moveis, desenvolvido para apoio a intervencdo de escolares com
transtornos de aprendizagem no ambito da ortografia, mais
especificamente, com palavras que apresentam estrutura silabica
complexa. Em sua implementacdo, destaca-se o recurso de efeitos
sonoros agradaveis ao completar cada nivel, tornando-se mais

harménico a medida que o usuario alcanca pontuacdes mais elevadas.
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Como trabalhos futuros, pretende-se realizar uma pesquisa de
opinido para conhecer as impressdes de usuarios e profissionais sobre
o aplicativo. Pretende-se, também, a implementacdo de alguma forma
de ‘dica’, que pode ser ativada ou desativada, para oferecer ao usuario
mais conforto ao jogo; a introducdo de novos niveis com um numero
maior de palavras frequentes na lingua portuguesa e a ampliacéo do uso

deste aplicativo para tablets.
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