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Abstract. In general, students of the Portuguese Language present difficulties
to use orthographic rules, especially in formal contexts that require the use of
correct spelling of words. To solve this problem, alternative teaching
techniques may be adopted, such as educational games. This paper describes
the development and evaluation, by way of a case study, of the educational
game Novel that deals with orthographic norms of Brazilian Portuguese in a
playful way. The case study revealed the use of Novel by students contributes
significantly to the learning spelling, considering that the average scores of the
students who used the software were higher than those who did not use it.

Resumo. Estudantes de lingua portuguesa, de uma maneira geral, apresentam
dificuldades para empregar regras ortogrdficas, especialmente em contextos
formais que exigem o uso da grafia correta das palavras. Para solucionar esse
problema, técnicas alternativas de ensino podem ser adotadas, como os jogos
educativos. Este artigo descreve o desenvolvimento e a avaliagdo, por meio de
um estudo de caso, do jogo educativo Novel que aborda normas ortogrdficas
do portugués brasileiro de forma ludica. O estudo de caso revelou que o uso
do Novel pelos estudantes contribui significativamente para a aprendizagem
da ortografia, considerando que a média de acertos dos estudantes que
utilizaram o software foi maior do que a dos que ndo o utilizaram.

1. Introducao

Leitura e escrita sdo atividades fundamentais nas demandas das praticas sociais em
nossa sociedade. Dessa forma, um dos objetivos mais importantes que o ensino de
lingua portuguesa deve assumir na escola € proporcionar ao estudante a apropriacao da
escrita, a fim de utilizd-la, de maneira eficiente, nas diversas situagoes
sociocomunicativas. Um dos dominios de apropriagdo da escrita consiste, especialmente
em contextos formais, no emprego das normas ortograficas. Nesse aspecto, muitos
estudantes brasileiros apresentam dificuldades de escrita. Bizzochi (2000) afirma que
essa dificuldade ocorre devido as inlimeras regras complexas e pela grande quantidade
de excegdes da norma, que requerem muita pratica para serem memorizadas. Apesar do
INEP (2015) mostrar que houve um aumento de 27,2% para 27,5% no desempenho dos
alunos do ensino médio, em relacdo a lingua portuguesa, entre os anos de 2013 e 2015,
ainda falta muito para alcancar as metas estipuladas pelo Plano Nacional de Educagao
[Brasil 2014], a saber: desempenho em leitura e escrita igual a 70% até 2020.

Considerando a necessidade de criar estratégias diferenciadas para a
aprendizagem das normas ortograficas da lingua portuguesa pelos estudantes brasileiros,
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técnicas alternativas de ensino-aprendizagem, como os jogos educativos, podem ser
adotadas. O jogo educativo ¢ uma forma de motivar o processo de aprendizagem de
maneira ludica. Pode-se dizer que “os jogos educativos sdo excelentes ferramentas que o
docente pode utilizar no processo de ensino aprendizagem, visto que eles contribuem
para o enriquecimento intelectual e social do educando” [Lima, Silva e Silva 2009].

Nesse contexto, este artigo propde o jogo educativo Novel como recurso didatico
e ferramenta de auxilio ao aprendizado autonomo de regras ortograficas, cujo objetivo ¢
facilitar a compreensao dessas normas e, por consequéncia, melhorar o desempenho dos
alunos em praticas sociais de escrita que exigem a utilizagdo da ortografia. Sao
utilizados elementos como badges (medalhas ou conquistas), pontos, progresso, €
narrativa para fazer com que os usudrios sintam-se motivados a realizar as tarefas. O
restante do artigo estd estruturado da seguinte forma: Se¢do 2, trabalhos correlatos;
Se¢do 3, descri¢do das caracteristicas e do desenvolvimento do jogo educativo Novel;
Secao 4, descri¢ao do estudo de caso e Se¢do 5, consideragdes finais e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Correlatos

Barbosa et al. (2008) criaram o Objeto de Aprendizagem Andalise Morfologica e
Sintatica, que busca facilitar a compreensdo da gramatica por meio de atividades Iudicas.
O jogo fornece perguntas para que o jogador procure acertar mais questdes em menos
tempo. Para auxiliar os estudantes a lembrarem das regras gramaticais, o jogo
disponibiliza um mapa mental. Os autores realizaram um experimento com alunos da
rede municipal de ensino da cidade de Jodo Pessoa/PB, com o objetivo de avaliar o
impacto do software educativo na aprendizagem significativa da gramatica. Segundo os
autores, foi possivel perceber que os alunos se mostraram muito motivados em aprender
utilizando o objeto de aprendizagem. O resultado desse experimento revelou que a
maioria dos estudantes conseguiu acertar questdes sobre classes gramaticais e funcoes
das palavras. Todavia, grande parte dos alunos ndo obteve uma boa pontuagdo em
questdes que envolviam analise morfossintatica.

Outra aplicagdo desenvolvida com o mesmo intuito ¢ o Jogo Ortografico
Educacional [Paschoal et al. 2014]. Este software, cujo tema ¢ o Novo Acordo
Ortografico estabelecido pelos paises de Lingua Portuguesa, tem como propdsito
facilitar a compreensao das regras de acentuacdo e uso de hifen nas palavras, por meio
de desafios, nos quais o usudrio deve digitar as palavras de maneira correta para avangar
e assim concluir o jogo. Nao foram realizados testes para validar o sofiware.

O jogo Digita, desenvolvido por An et al. (2013), ¢ outro exemplo de software
educativo cujo tema ¢ a alfabetizagdo, no qual o usuario ¢ convidado a ordenar silabas e
identificar objetos de acordo com o contexto do jogo. Foi realizada a validagdo do
software por um especialista em educacdo, que respondeu questionarios sobre a
usabilidade e os requisitos pedagogicos do site, revelando que o objetivo do jogo
(colaborar com a alfabetizagdo de criangas) ¢ muito complexo e que novas
funcionalidades deveriam ser implementadas.

3. Novel

Novel' (significa “aprendiz”) é um jogo educativo que foi desenvolvido com o intuito de
auxiliar a aprendizagem de regras ortograficas da lingua portuguesa. O software ¢

! http://novel.conquista.ifba.edu.br
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composto por 03 (trés) niveis, nos quais sdo apresentadas questdes sobre regras
ortograficas para os jogadores. Cada nivel possui 08 (oito) fases, pelas quais o jogador
deve passar para completar o jogo. O primeiro nivel, denominado “Palavra”, apresenta
um conjunto de palavras incompletas, com lacunas que devem ser preenchidas com as
letras corretas. O segundo nivel, de nome “Texto”, exibe textos com palavras
incompletas, para que o jogador preencha corretamente. Ja o terceiro nivel, “Teste”, é
composto por questdes de multipla escolha, nas quais o jogador deve marcar as
alternativas corretas.

3.1. Niveis: Palavra, Texto e Teste

O nivel Palavra ¢ o ponto inicial do jogo, no qual sdo exibidas as regras ortograficas em
cada fase. E neste nivel que o usuario aprende, por exemplo, quando se usam as letras s,
x e z em silabas que possuem som de /z/, como em “casa”, “azeite” e “exato”. Como o
nivel Palavra tem a finalidade de ensinar, o jogador pode visualizar as regras enquanto
preenche as lacunas das palavras. Em cada fase, sdo sorteadas 05 (cinco) palavras
aleatorias, que sdo exibidas ao jogador junto com suas defini¢des, permitindo que ele
possa preencher as lacunas de maneira correta, como exibido na Figura 1. A defini¢do da
palavra pode fazer a diferenca na letra que o jogador escolher, como no caso de “cha”

(bebida) e “xd” (titulo dado aos antigos monarcas persas).

COMPLETE COM C, C, S, SS, SC, SC OU XC:

Discu-éo

Figura 1. Nivel Palavra. Fonte: Elaborado pelo autor

Quando o jogador passa a conhecer as regras, ele pode aplica-las em contextos
diferentes. E deste principio que parte o nivel Texto, propondo ao jogador textos com
palavras em contextos variados, nos quais ele precisa preencher lacunas das palavras,
assim como no nivel Palavra. A diferenca € que, nos textos, podem aparecer elementos
como homoénimos e parénimos que podem confundir o jogador, exigindo maior
concentragdo e analise para o correto preenchimento das lacunas. Como o usuario
precisa conhecer previamente as regras, as fases do nivel Texto sdo liberadas a medida
que elas sdo estudadas no nivel Palavra. Nesse nivel, cada fase possui um texto
relacionado a uma regra ortografica e que ¢ sorteado aleatoriamente (Figura 2).

PREENCHA OS CAMPOS COM G, J, CH, OU X:
L]
-

- -

RESPONDER

Figura 2. Nivel Texto. Fonte: Elaborado pelo autor
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O nivel Teste simula situagdes de provas de vestibulares e concursos, 0s quais
sdo compostos por questdes de multipla escolha, que exigem de quem as responde uma
analise mais profunda, para detectar possiveis ocorréncias de erros propositais que sao
justamente propostos para gerar uma série de dividas no jogador. E valido salientar que
o proprio formato das questdes pode fazer com que o jogador fique em duavida no
momento de escolher a alternativa correta. Busca-se, desta maneira, proporcionar ao
jogador, no nivel Teste, situagdes semelhantes as encontradas na vida real. Assim como
acontece com o nivel Texto, as fases do nivel Teste sdo desbloqueadas a medida que o
jogador estuda as regras no nivel Palavra. Para tornar mais dificil este nivel, o nimero de
questdes de multipla escolha aumenta a propor¢do que o jogador avanga no jogo, sendo
que, nas quatro primeiras fases, sdo exibidas 04 (quatro) questdes, enquanto que, na
quinta e sexta fases, sdo exibidas 08 (oito) questdes. Na sétima e oitava fases, sdo
exibidas 16 (dezesseis) questdes. Uma das fases do nivel Teste é exibida na Figura 3.

SOMENTE UMA ALTERNATIUA ESTA INCORRETA

Figura 3. Nivel Teste. Fonte: Elaborado pelo autor

3.2. Narrativa e Pontuacgao

Com o intuito de fazer com que o jogador se sinta motivado a jogar e praticar as regras
ortograficas, foi criada uma narrativa contada no formato de histéria em quadrinhos, que
¢ exibida ao jogador no decorrer do jogo. A narrativa conta a histéria de 04 (quatro)
jovens, Cecilia, Verissimo, Clarice e Graciliano, que entram na Academia de Novéis,
onde aprendem regras gramaticais e as utilizam para salvar sua vila dos ataques do vilao,
chamado Moncoso. Na Figura 4, pode-se conferir uma cena dessa histoéria em
quadrinhos.

Muito bem! Vocé aprendeu as técnicas de Enquanto isso, no covil do Moncoso... Ah, aquele velhote n3o perde por
defesa, criadas pelo mestre Eximio. Agora esperar! Vou invadir a biblioteca e tomar
serd muito mais Facil se esquivar das para mim todo o conhecimento. E quando
investidas do Moncoso! E isso! A fonte de o tiver, dominarei o Mundo da Linguagem!

sabedoria esté |4, no
coragdo da Vila da Palavra,

na Biblicteca dos
Substantivos!

Figura 4. Historia em quadrinhos. Fonte: Elaborado pelo autor

Outra forma de motivar o usuario a continuar jogando ¢ a pontuagdo. Cada vez
que o jogador passa por uma fase, ele recebe uma quantidade de pontos que depende do
nimero de acertos obtidos. No nivel Palavra, o jogador ganha 10 pontos por questido
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acertada, enquanto no nivel Texto ganha 20 e, no nivel Teste, ganha 30. Ao acumular
pontos, que, no Novel, sdo chamados de “experiéncia”, o jogador alcanga “conquistas”.
As conquistas representam feitos heroicos alcangados pelos personagens do jogo ao
longo da historia. Cada vez que um jogador alcanga uma Conquista, ele recebe
medalhas, que estdo relacionadas com temas da gramatica como, por exemplo,
“Encontrou o Pergaminho dos Substantivos”. Ao todo, sdo 20 (vinte) medalhas que o
jogador pode ganhar. Dessa forma, pretende-se que o jogador continue jogando, mesmo
apos finalizar a histéria, para que ganhe todas as medalhas, fazendo com que ele
continue treinando as regras enquanto joga as fases. Um exemplo de medalha ¢ exibido
na Figura 5.

2/20

ENCONTROU O PERGAMINHO POS SUBSTANTINOS

Figura 5. Exemplo de medalha. Fonte: Elaborado pelo autor

3.3. Desenvolvimento do Software

O Novel foi desenvolvido utilizando o padrdo arquitetural Model-View-Controller
[Gamma et al. 2000], no qual ¢ possivel dividir o cédigo em camadas, o que torna sua
compreensdo € manutengdo simplificadas. A camada Model contém as classes que
compdem a légica do jogo, suas regras e fungdes que sdo o nucleo do sofiware. A
camada Controller ¢ formada pelas classes que realizam a troca de dados entre os
Models e as Views. O objetivo dela é preparar os dados, direciona-los para as classes
corretas e fazer a chamada dos seus respectivos méddulos. A camada View ¢ composta
pelas telas que sdo exibidas aos usuarios. Essas paginas recebem os dados da camada
Controller e os exibem aos jogadores, recebendo também as entradas e repassando-as a
camada Controller.

Para realizar o desenvolvimento do Novel, foi escolhida a plataforma web, para
que sua disponibiliza¢do e utilizacdo fosse ampliada. Procurou-se desenvolver as telas
do jogo adaptaveis (i.e., telas responsivas) aos mais variados tamanhos de tela. As
linguagens utilizadas no desenvolvimento foram HTML, PHP, JavaScript e CSS, com o
auxilio dos frameworks Codelgniter e Bootstrap. O Sistema de Gerenciamento de Banco
de Dados escolhido na implementagdo foi o MariaDB, por se tratar de uma ferramenta
open source robusta, rapida e escalavel.

4. Estudo de Caso

O aprendizado dos estudantes, ao utilizarem o software para estudar ortografia, foi
averiguado por meio de estudo de caso. Os participantes da pesquisa foram 31 (trinta e
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um) alunos de uma turma do primeiro ano do ensino médio. Em um primeiro momento,
todos os estudantes responderam a um questionario que propunha questdes sobre regras
ortograficas presentes no software, para medir seu desempenho antes de participarem
das proximas etapas. A turma foi dividida, de maneira aleatoria, em 02 (dois) grupos
incialmente: um, com 15 (quinze) alunos, e outro, com 16 (dezesseis). Alguns
participantes, entretanto, faltaram nos dias marcados para a realizagdo da etapa
subsequente e os grupos ficaram divididos da seguinte forma: Grupo 1, com 18
participantes; Grupo 2, com 13 participantes.

O Grupo 1 foi utilizado como grupo de controle, participando de uma aula
expositiva com um professor de lingua portuguesa, enquanto o Grupo 2 utilizou o
software, que apresentava as mesmas regras explicadas pelo professor. O objetivo dessa
opcdo metodoldgica era aplicar, na etapa seguinte, depois da aula expositiva e da
utilizacdo do jogo, o questiondrio sobre as regras ortograficas, para que se pudesse
confrontar os desempenhos dos dois grupos. Nesta etapa do estudo, ocorreram as
aplicagdes de dois questiondrios: um, sobre regras ortograficas, e outro, sobre as
caracteristicas do software. O resumo das caracteristicas desse estudo de caso pode ser
analisado na Tabela 1.

Tabela 1. Etapas do Estudo de Caso

Grupo Primeira etapa Segunda etapa Terceira etapa

Aula expositiva com

professor de lingua Questionario sobre

Questionario sobre

ortografia ortografia
portuguesa
Questionario sobre Questionarios sobre
2 Utilizagao do Novel ortografia e avaliacao

ortografia

do software

Ao final da segunda aplicacdo do questionario sobre ortografia, os estudantes
foram incentivados a avaliar a metodologia utilizada no estudo de caso. Em ambos os
grupos, os alunos disseram que o estudo foi demorado e cansativo. Os alunos do Grupo
1 afirmaram que se sentiram cansados durante a explicacdo do professor, mas que
adquiriram mais confianca ao responder as questdes apos a aula. Os alunos do Grupo 2
afirmaram que, no segundo questiondrio, ja estavam cansados e relataram que ficaram
com “preguica de pensar nas questdes”. Sobre o software, os participantes afirmaram
que o Novel foi bem elaborado, com uma historia divertida e questdes desafiadoras.

4.1. Avaliacao do Aprendizado

Os questionarios sobre ortografia, aplicados no inicio e no final do estudo de caso, foram
utilizados para medir a média de acertos dos participantes da pesquisa. Foram
confrontadas as médias de acertos antes e depois tanto da aula do professor de lingua
portuguesa quanto da aplicacdo do software Novel, o que permitiu avaliar as
porcentagens de aprendizado dos estudantes que aumentaram, mantiveram e/ou
regrediram suas médias.

No Grupo 1, 33,33% dos estudantes obtiveram um aumento na média de acertos,
22,22% mantiveram as mesmas médias nas duas aplicacdes do questionario e 44,44%
regrediram (Figura 6a). Apesar da diminui¢do da média de acertos da maioria dos
estudantes do Grupo 1, houve um aumento na média geral, de 54,86% antes da aula para
56,02% depois de aula. Esta melhora na média geral aconteceu porque a média de
aumento foi de 11,11%, enquanto a média de regressao foi de 5,73%.
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No Grupo 2, 53,8% dos estudantes obtiveram um aumento na média de acertos,
7,7% mantiveram as mesmas médias nas duas aplicagdes do questionario e 38,5%
regrediram (Figura 6b). Apesar do aumento da média de acertos da maioria dos
estudantes do Grupo 2, houve uma diminui¢ao na média geral de 74,68%, antes do jogo,
para 73,40% depois do jogo. Esta diminuicdo da média geral se deve ao fato de que a
média de aumento foi de 7,74%, enquanto a média de regressao foi de 14,17%.

Desempenho em Questdes de Ortografia

Aumentaram
® Mantiveram
53,8% ® Regrediram

a b
Figura 6. Desempenho dos alunos em questdes de ortografia: (a) Grupo 1 e (b)
Grupo 2. Fonte: Elaborado pelo autor.

4.2. Teste de Hipotese

A hipoétese assumida nesta pesquisa ¢: a média de acertos em questdes de ortografia de
estudantes que estudam por meio do jogo educativo ¢ igual a dos estudantes que
estudam pelo método tradicional por meio de aula expositiva com um professor de
lingua portuguesa. Para realizar o teste de hipotese, foram utilizadas as respostas da

segunda aplicacdo do questionario sobre ortografia. Os numeros de acertos dos
estudantes em cada grupo foram:

* Grupo 1: (9, 10, 10, 10, 12, 12, 12, 13, 13, 13, 14, 14, 15, 15, 17, 17, 18, 18);
* Grupo 2: (12,12, 16, 16, 17, 18, 18, 18, 19, 19, 20, 22, 22).

Dessa forma, as duas amostras foram submetidas ao teste de Shapiro-Wilk
[Portal Action 2017], para testar a Normalidade das distribui¢des. O teste mostrou que
as duas amostras possuem distribuicdo normal, como pode ser observado na Figura 7.

Grupo 1 - Aula ) Grupo 2 - Novel
= P
" e
20 P =3 0.0
.z ] ® ._.,_4-
29 00®® %s O
3 XY LAl Y e
210 g @ ® / . .
. !
2 )
Distribuig¢do ) R
- i Distnibuigdo
a b

Figura 7. Distribuicdes das médias de acertos dos alunos: (a) Grupo 1 e (b) Grupo 2.
Fonte: Elaborado pelo autor
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Apo6s a confirmacdo de que as amostras seguiam uma distribui¢do Normal, era
necessario realizar o teste F bicaudal, considerando como hipotese nula que as variancias
sdo iguais, para melhor parametrizar o teste t de Student [Fonseca e Martins 2011], de
forma que o teste mais eficaz fosse escolhido. O teste F revelou que as varidncias das
duas amostras sdo equivalentes, permitindo escolher o teste t de Student para duas
amostras independentes, tendo como hipdtese nula Hy que a média de acertos dos
estudantes que utilizaram o Novel foi igual a média de acertos dos estudantes que
assistiram a aula. Os resultados obtidos podem ser visualizados na Tabela 2.

Tabela 2. Resultados obtidos no teste t de Student

Teste t para duas amostras independentes
com variancias equivalentes
Grupo 1 Grupo 2
Média 13,44 17,62
Variancia 7,91 9,76
Amostras 18 13
Variancia agrupada 8,67
Hipdtese da diferenca de média 0
Graus de liberdade 29
Estatistica T -3,89
P (T<=t) unicaudal 0,00027
t Critico unicaudal 1,70
P (T<=t) bicaudal 0,00054
t Critico bicaudal 2,045

O resultado do teste foi a rejeicao de Hy, ja que o valor de T (-3,89) ¢ menor que
o valor de t critico inferior (1,70). Portanto, pode-se afirmar que a diferenca entre a
média de acertos dos dois grupos € superior a zero. A média de acertos do Grupo 1 ¢
13,44, enquanto a média de acertos do Grupo 2 ¢ 17,62. A diferenca entre as médias ¢
igual a 4,18, um numero significativamente superior a zero. Analisando a Figura 8, fica
evidente a diferenga entre as notas dos Grupos 1 e 2. Os estudantes que utilizaram o
Novel possuem notas maiores do que os estudantes que participaram somente da aula
com o professor de lingua portuguesa.

Distribuicdo das Notas

25

20
15
10

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18
—— GrUp0 1  e—Grupo 2

Figura 8. Comparacdo das médias de acertos dos alunos: (a) Grupo 1 (b) e
Grupo 2. Fonte: Elaborado pelo autor

Apos a realizacdo do teste t de Student, foram calculados os intervalos de
confianca (Figura 9), baseados na estatistica t com nivel de confianca em 95%, para as
duas amostras, resultando nos seguintes valores de limite inferior e limite superior,
respectivamente: Grupo 1 [12,046; 14,843] ¢ Grupo 2 [15,728; 19,503]. Assim, ¢
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possivel estabelecer, para o teste realizado, um nivel de confianga de 95%, uma vez que
as médias dos dois grupos estdo entre os limites criticos inferior e superior.

Grupo 1 Grupo 2
15,31 20,131
14,84 19,502
14,38 18,873
13,01 18,244
13,44 17,615
12,98 16,986
12,51 16,357
12,05 > 15,728 ' ®
11,58 15,099
a b

Figura 9. Intervalos de confianca: (a) Grupo 1 e (b) Grupo 2. Fonte: Elaborado pelo autor

4.3. Avaliacao do Software

Com o objetivo de avaliar o software criado, os participantes do Grupo 2 foram
convidados a responder ao formulario de avaliacao do software, que possuia perguntas
sobre as caracteristicas do jogo e seu conteudo. Uma analise resumida dos resultados
pode ser vista na Tabela 3.

Tabela 3. Analise da avaliacdo do software

D T Concorda Concorda Indiferente Discorda Discorda
Totalmente | Parcialmente Parcialmente | Totalmente

O Novel ¢ 1til para
o aprendizado de 69,23% 15,38% 15,38% 0% 0%
ortografia
O Novel é divertido 84,62% 7,7% 7,7% 0% 0%
As explicagdes dos
contetdos sdo 61,54% 38,46% 0% 0% 0%
claras e faceis de se
entender

O Novel prende a 46,15% 46,15% 7,69% 0% 0%
aten¢do do jogador

O conteudo

apresentado pelo 30,8% 61,5% 0% 7,7% 0%
jogo ¢ relevante

E possivel aplicar o

contedo nas 38,5% 61,5% 0% 0% 0%
situagdes do

cotidiano

Ef)‘;‘;?endam ° 84,6% 7.7% 0% 7.7% 0%

A andlise das respostas dos participantes permite afirmar que a utilizacdo do
software no estudo de regras ortograficas tem como vantagens: a utilidade para o
aprendizado (84,6% concordam), a diversao (92,3% concordam), os desafios
proporcionados ao jogador, motivando-o no estudo da ortografia da lingua portuguesa,
devido a atencao (92,3% concordam), e a aplicacdo do contetdo abordado pelo jogo nas
situagdes do cotidiano (100% concordam). A desvantagem observada ¢ a falta de um
professor caso o jogador tenha davidas sobre o conteudo.
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5. Conclusao

O objetivo deste trabalho foi a criagdo de um software educativo para auxiliar alunos do
ensino médio no estudo auténomo e treino de regras ortograficas, bem como avaliar a
usabilidade do software e o desempenho de estudantes em questdes de ortografia antes e
depois de utilizd-lo. Esses objetivos foram alcangados, visto que o jogo foi
implementado, obtendo uma avaliagdo positiva dos usudrios, e foi realizado um estudo
de caso para avaliar o desempenho dos estudantes, resultando na rejei¢ao da hipotese de
que as médias dos alunos que utilizaram o software seria igual a dos alunos que
participaram de uma aula expositiva sobre ortografia. Como diferencial em relacdo aos
trabalhos correlatos citados, o Novel traz a explicagdo dos assuntos abordados no jogo, e
ndo s6 mapas mentais, como em Barbosa et al. (2008). Ademais, o uso de uma narrativa
promove motivacao e entretenimento, ja que faz com que o jogo deixe de ser apenas um
conjunto de questdes a serem respondidas. Como trabalhos futuros, possiveis
incrementagdes sdo previstas, como um moédulo administrativo, permitindo a adi¢ao de
fases e questdes ao jogo, além da inclusdo de modulos que abordem outros temas da
gramatica, como pontuacao, acentuacao, analise sintatica e morfoldgica.
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questionarios sobre regras ortograficas e da avaliagao do Novel podem ser visualizados
no enderec¢o http://bit.ly/2wRiNWd.
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