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Abstract. This article aims to present the development process of the
PortuGame application, which is a tool to aid the teaching and learning of
orthographic changes implemented in the New Orthographic Agreement of the
Portuguese Language. The methodological study was applied, where several
activities are carried out to produce the application that will be applied
throughout the text. As main results, there is an application that shows the
user quickly what are the most relevant spelling changes and mainly offers a
quiz to practice the new rules where users will learn while playing.

Resumo. Este artigo tem como objetivo apresentar o processo de
desenvolvimento do aplicativo PortuGame, que € uma ferramenta de auxilio
ao ensino e aprendizagem das mudancas implementadas pelo Novo Acordo
Ortogrdfico da Lingua Portuguesa. O estudo metodoléogico  foi
aplicado-prdtico, onde se desenvolveu vdrias atividades para producgdo do
aplicativo que serdo descritas ao longo do texto. Como principais resultados,
tem-se um aplicativo que mostra ao usudrio de forma rdpida quais as
mudancgas ortogrdficas mais relevantes e principalmente disponibiliza um quiz
para prdtica das novas regras onde os usudrios aprenderdo jogando.

1. Introducao

Ser um educador hoje em dia significa usar toda a tecnologia disponivel para tornar o
aprendizado em sala de aula mais emocionante para seus alunos, inclusive,
disponibilizando conteiddo on-line para acesso de todos, principalmente quando fala-se
no ensino do idioma portugués, pois € uma lingua que vive em constante mudancga. As
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mais recentes dizem respeito a0 Novo Acordo Ortografico da Lingua Portuguesa
(NAOLP).

Para unificar as regras gramaticais foi criado o Novo Acordo Ortografico da
Lingua Portuguesa que € um conjunto de regras a respeito da escrita que foi assinado
em 1990 e estabeleceu atualizacdes ortogrificas para a lingua portuguesa, além da
uniformidade da escrita dos paises falantes do portugués. O portugués € uma lingua
neolatina falada oficialmente em nove paises que formam a Comunidade dos Paises de
Lingua Portuguesa (CPLP), sdo eles: Portugal, Brasil, Angola, Mocambique, Cabo
Verde, Timor-Leste, Sio Tomé e Principe, Guiné-Bissau e Guiné Equatorial. Devido a
complexidade do idioma o portugués de Portugal sofreu grandes variacdes regionais em
cada um dos nove paises espalhados pelo mundo.

No Brasil o NAOLP estd em vigor desde 2009, mas seu uso passou a ser
obrigatério em janeiro de 2016, essas alteragdes geram dificuldades de compreensao
nos alunos que se confundem com as modificacdes impostas. Contudo, para Betin
[2013] muitos alunos argumentam que os professores encontram mais dificuldades que
os alunos em relacdo ao novo acordo ortografico. Tudo isso ocorre por que depois que
se aprende uma regra torna-se dificil desaprendé-la. As novas regras sao criadas para se
adequar a realidade da lingua em constante transformacao.

Para ajudar na fixacdo das mudangas do novo acordo ortogrifico, tem-se
utilizado a tecnologia da informa¢cdo no ambiente escolar. Uso de computadores,
smartphones, tablets e outros dispositivos, ja € uma realidade para professores e alunos.
Além do uso do computador para verificar a grafia correta das palavras provocadas
pelas recentes modificacdes do Novo Acordo, os jogos educacionais vém sendo
utilizados como formas amigaveis de expor o conteido em sala de aula Pires, Navarro e
Pires [2015].

Segundo Rela et al. [2006] a tecnologia ndo € a porta de entrada para o
melhoramento da educagdo, nem lhe dara todos os respaldos para buscé-la, no entanto
ela € um instrumento que abre portas para novos direcionamentos metodolégicos e
pedagdgicos, que podem solucionar problemas de nostalgia, comunicagdo e informacao.
Isso originou o interesse entre os profissionais da drea tecnoldgica e educacional pelo
desenvolvimento de novas atividades e jogos educacionais para plataformas virtuais, em
que a caracteristica principal € a mobilidade do aluno, que pode estar distante
fisicamente uns dos outros e também em espagos formais de educacdo através da
internet.

Sendo assim, o presente trabalho tem como objetivo apresentar o processo de
desenvolvimento do aplicativo educacional PortuGame que serve como ferramenta de
auxilio para o processo de ensino e aprendizagem do novo acordo ortografico.

2. Electronic Learning

O e-learning é uma modalidade de educagdo através da qual as aulas sdo mediadas pelo
computador e de forma nao presencial. Diferente do método de ensino tradicional, esse
modelo proporciona o acesso aos contetidos de forma online e a relacdo com o professor
¢ de maneira remota. Na opinido de Ruhe e Zumbo [2009], ha uma certa diferencga entre
a educacdo a distancia e o e-learning, no aprendizado a distancia o aluno escolhe a hora



e o local de sua preferéncia, seja qual for, para estudar sem ter contato com o professor,
em sua definicdo educagdo a distdncia € um termo genérico para designar a separacao
fisica entre os professores e os alunos.

Em contrapartida o e-learning seria um programa distribuido pela internet que
possui interatividade no processo de aprendizagem e comunica¢do entre os alunos
apesar da distancia fisica entre eles. Basicamente, conclui se que a educagdo a distancia
seria um aprendizado individual e o e-learning um aprendizado compartilhado, ambos
baseados no modelo de ensino ndo presencial, por exemplo os féruns de discussoes
online e aplicativos compartilhados. Para Clark e Mayer [2011], o e-learning tem como
foco as instrucdes, vindas de um dispositivo digital, que tem como finalidade apoiar a
aprendizagem, ou seja, ele € transmitido por meio de textos, ilustracdes, animagdes,
video falado, entre diversas outras aplica¢des online.

Na abordagem de Gomes [2016] o e-learning seria tecnologicamente a internet e
servicos de publicacgdo e de comunicagdo, e pedagogicamente a interacdo
professor-aluno e aluno-aluno visando a colaboracdo entre eles. Em sua perspectiva a
definicdo que melhor se encaixa seria “a utilizacdo das novas tecnologias multimidia e
da internet, para melhorar a qualidade da aprendizagem, facilitando o acesso a recursos
e a servicos, bem como a intercimbios e colaboragdo a distancia” EUR-Lex [2002].
Pois essa definicdo, apesar de claramente mostrar um ambiente de formagao a distancia
com base na comunicagcdo e colaboracdo, permite outras leituras e a existéncia de
“niveis” diferentes em termos de prética do e-learning. Neste sentido, o e-learning tem
a funcdo de integrar a aprendizagem através de ferramentas digitais a exemplo da
utilizacdo de jogos educacionais. De forma geral, os jogos educacionais nos permitem
novas experiéncias, viver um mundo lddico e dinamico. Diferente do ambiente estdtico
do quadro e giz que ja ndo tem mais atragdo, pois se tornou mondtono Santana et al.
[2015]. Os smartphones abriram amplas e novas possibilidades de uso dos jogos digitais
e permitiram a incorporacdo de milhdes de jogadores de diferentes perfis etdrios e
sociais Fleury, Nakano, Cordeiro, [2014].

Os aplicativos estdo tirando a educagdo da sala de aula e colocando-a nos bolsos
dos alunos. Atualmente grande parte dos jovens possuem dispositivos mdveis e acessam
seus aplicativos de qualquer lugar, a qualquer hora. Com isso em mente, devemos
analisar a importancia do uso de aplicativos na educagdo e considerar a adicdo de
aplicativos a sua educacdo, esteja no ensino médio, na faculdade, na pds-graduagao ou
buscando educagao continuada como um adulto.

Os aplicativos méveis podem ser utilizados de varias maneiras na educacao, por
exemplo, apds uma aula, o professor pode disponibilizar, textos ou exercicios para os
alunos lerem o conteddo que foi ministrado quantas vezes quiserem. Outras
possibilidades ¢ o acesso a leitura de e-books, ouvir palestras gravadas ou concluir
tarefas de casa on-line.

3. Abordagem Metodolégica

Em relacdo aos procedimentos metodologicos para realizagdo deste trabalho,
primeiramente, realizou-se uma pesquisa bibliografica, para obter o conhecimento
necessario para desenvolver uma contextualizagdo, argumentos e observagdes. De
acordo com Rummel [1997] esta pesquisa ¢ aplicada-pratica por objetivar a aplicacao



dos tipos de pesquisa relacionados as necessidades imediatas dos diferentes campos da
atividade humana. A partir dai, apresentaremos as etapas que constituiram o processo de
desenvolvimento do aplicativo, assim como as decisdes e as tecnologias utilizadas.

Destacar-se o publico alvo de graduandos do Curso de Letras, professores e
alunos que utilizam o tema para estudo. Uma vez definido o publico foram realizadas
varias reunides multidisciplinares. Nela conversamos com uma professora de portugués
para levantarmos as questdes mais importantes que seriam inseridas no aplicativo
(roteiro, interfaces e menus). Apos esta fase foi discutida a elaboragdo de layouts para a
professora de portugués aprovar. Depois da aprovagdo do layout pela cliente, passamos
para parte de desenvolvimento e o levantamento de regras ortograficas (quiz) para serem
inseridas no aplicativo.

Devido complexidade no desenvolvimento nativo, optou-se pelo
desenvolvimento em frameworks multiplataformas, portanto utilizou-se o flutter para
desenvolver o aplicativo numa unica base de codigo e executd-lo nas diferentes
plataformas. Para o desenvolvimento, teste e validacdo do PortuGame foi utilizado o
flutter que tem capacidade de reload, que permite mudancgas rapidas no codigo, com os
resultados das mudangas visualizadas rapidamente aumentando a produtividade no
desenvolvimento.

Assim que a primeira versdo do aplicativo foi finalizada, o jogo foi apresentado
para o cliente, que fez sua avaliacdo e sugestdes de mudancas. Houve outras interagdes
para os ajustes finais. Finalmente entregamos para a cliente definitivamente o jogo
finalizado. Na préxima secdo o aplicativo serd apresentado.

Espera-se que o desenvolvimento deste app possa proporcionar uma maneira
agradavel e divertida do aprendizado da nova ortografia, de maneira que o usudrio se
sinta estimulado a continuar utilizando e consequentemente adquira conhecimento.

4. Roteiro do PortuGame

O processo de criagdo da tela inicial (Figura 1) foi o primeiro a ser realizado e
teve inicio a partir dos elementos definidos no brainstorming e criados no roteiro feito
com a professora de portugués.



o Main dart

children: <Widget>[
_menuItem('Origem do\n Idioma', FontAwesomeIcons.buffer, App Letras
blueGradient, TirinhaPage()), // primeiro box peq
_menuItem('Paises que \n falam', FontAwesomeIcons.globe,
blueGradient, PaisPage()),// segundo box peq PortuGame
_menuItem('Novo Acordo\n PDF', FontAwesomeIcons.file, i 2
blueGradient, PageTest()), Pratique as alteragbes do Novo Acordo
. i Ortografico .
1, // <widget>[]
Ys // Row
SizedBox(height: 16),
Row( Menu
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,

crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,

children: <Widget>[
_menuItem('Principais\n Alteracdes', FontAwesomeIcons.exc
_menuItem('QUIZ', FontAwesomeIcons.guestion, yellowGradie -
_menuItem( Origem do Paises que Novo Acordo

‘Entre em\n contato', FontAwesomeIcons.at, blueGradie Idioma falam
1, // <widget>[]
). // Row
1, // <Widget>[]
), // Column
), // SingleChildScrollView i

); // Scaffold Principais Quiz Entre em

Alteracoes contato

_menuItem(String title, IconData iconData, LinearGradient gradient, pag

return InkiWell(

onTap: (){
push(context, page);

Figura 1: Tela inicial do PortuGame.

A linguagem utilizada para o roteiro ¢ baseada na literatura juvenil evitando um
ambiente complexo, pensando na aplicagdo pratica. A interface inicial do app tem seis
botdes. A primeira fala sobre a origem da lingua Portuguesa e as mudangas desse
idioma até os dias atuais. A segunda mostra os nove paises que falam oficialmente o
portugués e suas variagdes. A terceira mostra o texto do Novo Acordo Ortografico da
Lingua Portuguesa (completo em pdf). A quarta apresenta as alteragdes mais evidentes.
A quinta parte ¢ um jogo de perguntas e respostas (quiz) que contém questdes a respeito
das mudancas Novo Acordo Ortografico da Lingua Portuguesa e finalmente a ultima diz
respeito ao contato para duvidas.

4.1. Menu: Origem do idioma

No processo de criacao desta interface (Figura 2) os primeiros elementos a
serem desenvolvidos foram os dois personagens que iriam contar, de forma sucinta, a
histéria da origem do idioma portugués. Para tal, os softwares CorelDraw, Photoshop ¢
lllustrator foram empregados para criar as imagens entre outros recursos imagéticos que
formam a interface grafica.



= origemPage dart

1 I port 'package:flutter/cupertino.dart’;

2 iffport 'package:flutter/material.dart’;

4 class TirinhaPage extends StatelessWidget {

5

6 @override

7 @ Widget build(BuildContext context) {

8 return Scaffold(

9 backgroundColor: Color(@XFFFEFEFE),

10 body: SingleChildScrollview(

11 padding: EdgeInsets.only(left: 15, top: 36, right: 15), // Espacq

12 child: Column(

13 mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.start,

14 crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start,

15 children: <Widget>[

16 —— Row(

17 mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,

18 crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,

19 children: <Widget>[

20 _greetings(), //td chamande o cabecalho: App Letras
1, // <Widget>[]

), // Row
— SizedBox(height: 6),

_introCard(),

_title('Tirinha', ), // Texto abaixo do box grande cinza
—— Image.asset('assets/t1.PNG',),
—— Image.asset('assets/t2.PNG',),
—— Image.asset('assets/t3.PNG',),
.asset('assets/t4.PNG',),
.asset('assets/t5.PNG’,),
.asset('assets/t6.PNG’,),
SizedBox(height: 4@), //espaco entre Linhas
1 /7 cWidastsTl

Figura 2: Origem do idioma

4.2. Menu: Paises que falam Portugués

A Figura 3 refere-se a lista dos nove paises que falam oficialmente o portugués e ainda

contém curiosidades sobre esses locais.

= PaisPage dart

i import 'package:flutter/cupertino.dart’;
2 ifhort 'package:flutter/material.dart’;

class PaisPage extends StatelessWidget {

6 @override
7 o} Widget build(BuildContext context) {
8 return Scaffold(

backgroundColor: Color(@XFFFEFEFE),
body: SingleChildScrollView(

padding: Edgelnsets.only(left: 15, top: 3@, right: 15), // Espa¢
child: Column(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.start,
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.start,
children: <Widget>[
—— Row(
mainAxisAlignment: MainAxisAlignment.spaceBetween,
crossAxisAlignment: CrossAxisAlignment.center,
children: <Widget>[
_greetings(), //td chamando o cabecalho: App Letras
1, // <Widget>[]
), // Row
— SizedBox(height: ©5),
_introCard(), //td chamando o box grande cinza

—— Text( 'Ao todo sd3o nove paises que tém como idioma oficial o
'Paises da Lingua Portuguesa. A lingua é também falada
'territérios, como em Macau, na China; Damdo e Diu (te
'Malaca, na Maldsia; Ilha das Flores, da Indonésia; Batf
'no Caribe. Em alguns paises da América do Sul, como U

‘comunidades que falam o portugués, contudo ndo é idion

App Letras

PortuGame

Origem do idioma.

Tirinha

Vocé sabe qual a origem

da lingua porfuguesa? Nao! Vocé

me fala?

‘ A oricem da linaia nortuoiiesa

App Letras

PortuGame
Nove paises que falam

Portugués.

Ao todo sdo nove paises que tém como idioma
oficial o portugués, segundo a Comunidade
dosPaises da Lingua Portuguesa. A lingua é também
falada por uma parte da populagao em
outrosterritorios, como em Macau, na China; Damao
e Diu (territério da Unido da india); Goa, na
india;Malaca, na Malasia; Ilha das Flores, da
Indonésia; Batticaloa, no Sri Lanka; e nas Ilhas
ABC,no Caribe. Em alguns paises da América do Sul,
como Uruguai, Venezuela, Paraguai e Guiana,
hacomunidades que falam o portugués, contudo
ndo é idioma oficial.

1) ANGOLA:
A Angola & um pais no continente africano. O
territorio angolano sofreu influéncia

dosportugueses desde o século XV, tendo sido uma
de suas coldnias. A independéncia de Portugaldeu-
se em 1975. O portugués é o idioma oficial do pais,
mas ha  também outras linguas  que
possuemestatuto de lingua nacional, como o
quimbundo, segunda lingua étnica mais falada.

2) BRASIL:

Figura 3: Paises que falam Portugués



4.3. Menu: Quiz

Nesta aba tem-se um jogo de perguntas e respostas (quiz) onde o usudrio tem
que responder corretamente questdes que sdo colocadas de forma aleatoria, sendo assim,
a ordem que aparecerd na primeira vez, ndo € a mesma para outra vez. A tela que ird
gerar a pergunta é uma péagina padrdo que chama as perguntas e alternativas de um
arquivo na nuvem (google sheets). Assim que o usudrio clica a resposta ¢ dada
automaticamente. A principio foram cadastradas 15 perguntas, mas podem ser
cadastradas inimeras perguntas pelo desenvolvedor da aplicacao.

App Letras

PortuGame

Quiz

Preencha as lacunas com as palavras corretas,
de acordo com o novo acordo ortografico:

Os membros das __(1)__  estaduais do pais
gostaram da __(2)__ do Harold _(3)_ .Um
parlamentar aproveitou, inclusive, a __(4)__ de
uma peca deteatro que assistia na cidade de
_(5)__ parase dirigira _(6)__ , dizendo:*Eu
_(7)_ esta agao comunitaria. E digo mais: se
iniciativa der certo, esses _ (8)__  merecerdo
_(9)_ como agradecimento de toda a
populagdo."comunidades que falam o portugués,
contudo ndo & idioma oficial.

Resposta:
(1)__ [Jassembléias [Jassembleias

_(@_ Oidéia ideia
_(3)_ Omiitler [JMuller

(4)__ Oestréia [Jestreia

_(5)__ [Bocaiiva []Bocaiuva

Figura 4: Quiz

Vale salientar que as perguntas devem ter um texto, mas as alternativas podem
ser dispostas de forma variada com duas alternativas ou mais. A partir do clique e envio
da resposta o usuario podera ver se errou ou acertou e aproveitar o momento para
revisar o conceito abordado pela pergunta através do feedback textual disponibilizado.

4.4. Outros Menus

Neste topico serd apresentado as telas referentes aos botdes: Novo Acordo PDF,
Principais Alteragdes e Entre em contato. Na primeira tem-se o link para arquivo em pdf
(Figura 5a.) do texto completo publicado pelo senado federal do NAOLP, bem como
todas as paginas do arquivo em pdf foram comprimidas como imagens sem haver danos
a qualidade do texto que pode ser lido integralmente pelo usuario. No meio, tem-se
pagina Principais Alteragdes (Figura 5b.), onde encontra-se as principais € mais
relevantes dicas das alteragcdes do NAOLP.



Figura 5a. Figura 5b. Figura 5c.

App Letras App Letras App Letras

PortuGame PortuGame PortuGame
Novo Acordo PDF Principais Alteragoes Contato.

COMO ERA

E|es [n Caso tenha alguma divida entre em
i contato:
eles |éem

WhatsApp: 83. 9.0123.0123

voo; enjoo
COMO FICA

eles veem
da Lingua Portuguesa eles Ieem
VOO; enjoo

E-mail: profa@gmail.com

Acordo Ortografico

e

e
At e 00 2013

Figura 5: Outros

Na terceira parte da figura Sc. tem-se a tela Entre em contato que apresenta os dados de
contato da professora de portugués para o usuario entrar em contato caso haja alguma
duvida.

5. Consideracoes Finais

O proposito principal deste trabalho foi apresentar o processo de
desenvolvimento do aplicativo PortuGame que é uma ferramenta focada no estudo do
Novo Acordo Ortografico da Lingua Portuguesa. Este aplicativo € um repositério de
textos e dicas voltados para o estudo as alteracdes impostas pelo NAOLP e também ¢é
capaz de praticar a nova ortografia através de um jogo educativo (quiz) proporcionando
um o6timo entretenimento para o seu publico-alvo.

Através de varias reunides entre os membros da equipe, a ideia foi se tornando
realidade, toda a equipe trabalhou home office pois o trabalho foi desenvolvido em
época de isolamento social, por causa da Covid 19. A divisdo do trabalho foi realizada
pela lider da equipe que realizava as reunides com a professora de portugués e depois se
reunia com a equipe de desenvolvimento para repassar as tarefas e guiar todos para
rumo do que se queria alcangar e sobre quais 0s pontos positivos e negativos surgiram
ao decorrer dessa jornada, alimentando os positivos e tentando corrigir os negativos.

Todo o processo foi muito importante e desafiador, pois, todos os envolvidos
tentaram dar o seu melhor nas mais diversas atribuigdes, haja vista que para se construir
uma ferramenta dessas sdo levados em consideracdo os mais diversos conhecimentos
nos temas em questdo: nova ortografia, sistemas computacionais para construgdo do
jogo (quiz), através de varias ferramentas e métodos. Essa divisdo das atividades se deu
pelo conhecimento individual de cada membro, explorando os mais diversos ramos de



atuacdo. Essa jungdo fez surgir uma equipe bem dindmica, com uma distribui¢do
harmoniosa e que esta trazendo uma 6tima perspectiva de sucesso. O bom de tudo isso ¢
que essas partes do app exploram a nova ortografia das mais diversas formas, onde os
jogadores aprenderam jogando, e mais que isso, conquistardo conhecimentos que 0s
tornardo melhores cidadaos, conscientes de seus direitos e deveres para toda a vida.
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