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ORAPP: Desenvolvimento de um Aplicativo Ludico para o Ensino de Oracées Gramaticais e
Suas Estruturas Sintaticas.
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RESUMO

Jogos digitais tém se destacado como uma ferramenta eficaz de ensino, tornando o aprendizado mais interativo e
envolvente. Inspirado por esse conceito, estd sendo desenvolvido um aplicativo com mecanicas voltadas para o dialogo
entre o software e o usuario, a fim de ensinar conceitos gramaticais basicos, especificamente sobre ora¢des coordenadas
e subordinadas, além de ensinos sobre elementos sintaticos basicos (sujeito e predicado) e sobre transitividades verbais.
O objetivo do aplicativo ¢é auxiliar os estudantes na compreensdo das relagdes sintaticas dentro das frases, por meio de
exercicios interativos e progressivos, variando desde a identificagdo e analise até a constru¢do de frases complexas
através de caixas selecionaveis. A metodologia utilizada para o desenvolvimento do aplicativo inclui a aplicagdo de
conceitos de usabilidade, gamificagdo e testes de usabilidade com alunos do ensino médio. Os resultados esperados
incluem a melhoria na compreensdo dos alunos sobre as estruturas gramaticais e uma maior motivagao para o estudo da
gramatica.
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1. INTRODUCAO

A tecnologia computacional tem se integrado profundamente a vida cotidiana,
transformando a forma como nos conectamos, aprendemos e compartilhamos conhecimento. Hoje, a
conexao vai além do simples acesso a internet; estamos imersos em um mundo digital no qual
interagimos em redes sociais, participamos de comunidades virtuais e construimos conhecimentos
coletivamente. Esse ambiente colaborativo e distribuido redefine o processo de ensino e

aprendizagem, tornando-o mais acessivel e dinamico.

Nesse cendrio, surge a ideia de um aplicativo digital para o aprendizado da gramatica da
lingua portuguesa. Focado em oragdes coordenadas e oragdes subordinadas, além de outros focos
em elementos sintaticos basicos (sujeito e predicado) e em transitividades verbais. O aplicativo visa
transformar o aprendizado dessas estruturas complexas em uma experiéncia interativa e acessivel.
Ao utilizar a tecnologia como uma ferramenta pedagdgica, o aplicativo busca engajar os estudantes,
oferecendo uma maneira inovadora e conectada de aprender, que reflete as novas formas de

construcao de conhecimento na era digital.
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Estudos anteriores, como o de Gee (2007), destacam o potencial dos jogos digitais como
ferramentas de aprendizado, especialmente em contextos educacionais em que a motivagdo dos
estudantes € um fator critico. A gamificagdo tem se mostrado uma estratégia eficaz para aumentar o
engajamento e a retengdo de conhecimento entre os alunos, tornando o aprendizado mais ludico e

menos formal.

2. MATERIAL E METODOS

O material didatico utilizado para a formula¢do das atividades contidas no aplicativo foi
fornecido por um docente do Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Sul de Minas
Gerais (IFSULDEMINAS) - Campus Machado, que possui especializagdo na disciplina abordada no
aplicativo. O ORAPP foi desenvolvido utilizando a plataforma Flutter, escolhida por sua
flexibilidade e facilidade de uso, permitindo que o contetido gramatical fosse transformado em um
jogo educativo. A interface do aplicativo foi desenhada para ser intuitiva e acessivel, com um estilo
de comunicagdo audiovisual que busca criar uma atmosfera interativa, atrativa e estimulante. A fase
de testes do aplicativo envolveu alunos do ensino médio, que utilizaram a ferramenta em sessoes de
estudo programadas. Foram aplicados questionarios antes e depois do uso do aplicativo para avaliar
a eficacia do aprendizado. A andlise dos resultados focou-se na capacidade dos alunos de identificar
e construir corretamente oragdes coordenadas e subordinadas. Abaixo apresentam-se imagens da
interface do aplicativo, ilustrando as principais funcionalidades, incluindo a tela de menu e a
execucdo de atividades ludicas. Estas imagens ajudardo a compreender melhor como o aplicativo

funciona e como pode ser utilizado em ambientes educacionais.
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Figura 1 - Tela inicial do aplicativo Figura 2 - Tela de selecdo de questdes



3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O jogo digital ¢ composto por duas mecanicas principais. A primeira, que visa a capacidade
de identificacdo, ela fornece ao usuario uma oracdo ja terminada, uma pergunta que consiste em
apresentar ao usudrio o objetivo - que serd encontrar um elemento especifico da oracdo ou
simplesmente classificar algo como verdadeiro ou falso - e alguns botdes que funcionam como um
formulario de multipla escolha, o usuario deve analisar a oragdo e a pergunta apresentada e, a partir
disso, selecionar um botdo que corresponda corretamente a solugdo do problema apresentado. A
segunda mecanica procura exercitar a capacidade de raciocinio de maneira mais aprofundada,
fornecendo varias caixas de selecdo contendo elementos capazes de formar uma oracao e,
apresentando também qual deve ser o tipo de oragao formada (coordenada assindética, subordinada
substantiva subjetiva, subordinada adjetiva restritiva, etc), o usudrio deve selecionar as caixas de

selecdo a fim de formar uma oragdo organizada e que satisfaca o tipo de oragdo requisitada.

As interagdes também contam com um mecanismo voltado para o didlogo do software com
0 usudrio a partir de personagens presentes no jogo, fazendo uso de textos; recursos sonoros, como
a fala dos personagens; imagens e animagdes ilustrativas. Assim, o aplicativo mostra-se ser mais
adaptado aos usudrios em questdes de comunicacdo e de ensino, facilitando a aprendizagem em

relacdo a interacao do contetido e a usabilidade.

Os resultados preliminares mostraram que o uso do ORAPP pode -contribuir
significativamente para a compreensao dos alunos sobre as oracdes gramaticais. Os testes realizados
demonstraram uma melhoria na capacidade dos alunos de identificar corretamente as diferentes
estruturas sintaticas e de construir oragdes complexas com maior precisdo. Dez alunos do ensino
médio foram selecionados para testar o aplicativo durante seu estagio de desenvolvimento. Os
resultados indicaram a eficicia do ORAPP: trés alunos alcancaram as pontuacdes esperadas,
consideradas altas; seis alunos também obtiveram resultados elevados, embora ndo estivessem
confiantes antes de realizar as questdes; apenas um aluno ndo obteve uma pontuacdo significativa.
Estes resultados sdo consistentes com as conclusdes de Prensky (2001), que afirma que a
aprendizagem baseada em jogos digitais pode aumentar a motivagdo ¢ o desempenho dos
estudantes. No entanto, ¢ importante observar que o tamanho da amostra foi limitado, e testes
adicionais com uma amostra maior sdo necessarios para validar estes resultados. Além disso, a
devolutiva dos usudrios sugeriu que a inclusdo de recursos como feedback automatizado e dicas
contextuais poderia melhorar ainda mais a eficdcia do aplicativo. Tais melhorias estdo sendo

consideradas para futuras atualizagdes do ORAPP.



4. CONCLUSAO

O desenvolvimento do ORAPP se mostrou uma iniciativa promissora para o ensino de
oragdes coordenadas e subordinadas da lingua portuguesa. A abordagem ludica e interativa
proporcionada pelo aplicativo oferece uma nova forma de aprendizado que pode complementar os
métodos tradicionais de ensino. Futuras versdes do aplicativo incluirdo melhorias baseadas no
feedback dos usuarios e nos resultados dos testes de usabilidade. Com essas atualizagdes, espera-se
que o ORAPP se torne uma ferramenta ainda mais eficaz e amplamente utilizada no contexto

educacional.
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