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Resumo

O presente estudo busca analisar os resultados da aplicacdo de um jogo
educativo digital em uma turma de anos iniciais do Ensino Fundamental, com
intuito de identificar suas contribuicées para o processo ensino-aprendizagem.
A opcéao pelo tema da pesquisa e pelo jogo Letroca-game se deu em virtude da
abordagem deste assunto em uma das disciplinas oferecidas durante a
Especializacdo em Educacéo na Cultura Digital. Inicialmente sdo apresentadas
algumas reflexdbes sobre o uso das Tecnologias Digitais de Informacgéo e
Comunicacdo na escola, a insercdo do Computador na Educacédo, a
implementac&o de laboratérios de informatica nas escolas e o uso dos jogos
digitais como recurso pedagdgico. Em seguida relata-se a aplicacdo do jogo
Letroca-game em uma turma de 5° ano do Ensino Fundamental, destacando-se
aspectos referentes as interacdes estabelecidas e ao aprendizado dos alunos
durante as atividades. Apos a aplicacdo do jogo, os alunos foram orientados a
responder a um questionario manifestando sua percepcéo sobre a importancia
dos jogos digitais como atividade pedagogica. Diante das observactes
realizadas pela professora titular da turma (responsavel por este estudo) e da
andlise das respostas dos alunos ao questionario, observou-se que o uso de
jogos digitais como o0 Letroca-game pode contribuir para desenvolver
habilidades e estimular a participacdo ativa dos alunos na construcdo de
conhecimentos, tornando este processo mais significativo e prazeroso.

Palavras chave: Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo; jogos
digitais, Letroca- game, processo ensino-aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

Estudos apontam que o0s jogos educativos sdo importantes para o
desenvolvimento dos alunos, favorecendo a obtencdo de conhecimentos de
forma prazerosa e divertida e propiciando satisfacdo em participar das aulas.
Com a insercdo das tecnologias no ambito educacional, jogos educativos
digitais também passaram a ser utilizados com finalidade pedagogica,
contribuindo para dinamizar as aulas. Trabalhos como os de Alves (2008),
Barbosa e Murarolli (2013) e Mendes (2011) abordam o potencial dos jogos
educativos digitais como atividade pedagdgica e apontam que este tipo de
recurso envolve os alunos e estimula o aprendizado.

Levando em consideracdo as potencialidades dos jogos educativos
digitais, entendo a importancia de investigar as contribuicées que este tipo de
recurso pode trazer para o ensino e a aprendizagem. Assim, me proponho a
analisar neste estudo os resultados obtidos através de uma experiéncia de
aplicacao de um jogo educativo virtual em uma turma de anos iniciais do ensino

fundamental.

1.1 A QUESTAO DE PESQUISA

As tecnologias digitais da informag&o e comunicacao (TDICs) estdo cada
vez mais presentes no cotidiano escolar e estudos de pesquisadores, como
Almeida e Valente (2012), tem destacado as contribuicdes que a integracéo
das TDICs ao curriculo pode trazer para o processo ensino-aprendizagem.
Nesse sentido, os jogos educativos digitais aparecem como um recurso
didatico que pode oferecer uma série de beneficios para a pratica pedagdgica.

Durante o Curso de Especializagdao em Educacéo na Cultura Digital, tive
a oportunidade de realizar estudos e atividades envolvendo o uso das TDICs
no ambito escolar, uma delas relacionada aos jogos educativos digitais. Esta
atividade em especial despertou meu interesse e me motivou a realizar uma

analise mais aprofundada da experiéncia desenvolvida.



Assim, neste estudo me proponho a investigar a seguinte questao:
- Que contribui¢cdes o uso de jogos digitais podem trazer para 0 processo

ensino-aprendizagem?

1.2 OBJETIVOS
1.2.1 Objetivo Geral:

Analisar os resultados da aplicacdo do jogo virtual Letroca-game em uma turma
de 5° ano do Ensino Fundamental, buscando identificar suas contribuices para

0 processo ensino-aprendizagem.

1.2.2 Objetivos Especificos:

e Destacar a importancia do uso das tecnologias digitais na educacao;

e Abordar o uso de jogos digitais como recurso pedagogico;

e Relatar a experiéncia de aplicacéo do jogo virtual Letroca-game em uma
turma de 5° ano do ensino fundamental.

e Avaliar os resultados da experiéncia de aplicacao do jogo virtual Letroca-
game, destacando suas contribuicbes para o0 processo ensino-

aprendizagem.
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2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E COMUNICACAO

Nas ultimas décadas muitas foram as conquistas decorrentes do uso das
Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDICs) em diferentes
setores de nossa sociedade e que trouxeram mudancgas significativas para o
modo de vida das pessoas. Almeida (2010) ressalta que a educacdo passa
pelas mesmas transformacdes pelas quais os demais segmentos da sociedade
passam. E se as tecnologias transformam a sociedade transformam também as
formas de se pensar e fazer educacéo.

De acordo com Souza, Moita e Carvalho (2011), os meios de
comunicacao digitais tem um grande poder pedagdgico “... visto que se utilizam
de imagem e também apresentam conteudos com agilidade e interatividade”
(SOUZA, MOITA e CARVALHO, 2011, p.24). Este “poder” das tecnologias
precisa ser aproveitado pelas escolas. Desta forma, o meio educacional nédo
pode ficar alheio as inovacfes tecnoldgicas que provocam transformacdes na
sociedade e interferem no modo de agir e pensar das pessoas.

Assim, em nossos dias, torna-se cada vez mais necessario que a escola
se aproprie dos recursos tecnolégicos, buscando dinamizar o processo de
ensino e ampliar as possibilidades de aprendizagem. Cabe ressaltar que a
insercdo das tecnologias no fazer pedagogico, pode estimular o aluno a
participar ativamente da construcado de conhecimentos, tendo o professor como
mediador deste processo. Segundo Garcia (2013, p. 27) “ O principal objetivo
do processo de ensino-aprendizagem por meio da tecnologia € formar alunos
mais ativos, de modo que o educador e a tecnologia se tornem mediadores
desse processo...”. Desta forma, a inser¢ao das tecnologias requer uma nova
visdo sobre o processo de construcdo de conhecimentos. E preciso trabalhar
com o0s recursos tecnoldgicos de forma integrada ao curriculo escolar
(ALMEIDA e VALENTE, 2012), com o intuito de contribuir para um ensino que
supere a prescricdo de contetudos e que estimule o aluno a conhecer sua
realidade e a construir conhecimentos.

No entanto, a implementacdo das tecnologias de informacédo e

comunicacdo nas escolas ainda ndo acontece como deveria, muitas vezes em
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decorréncia da falta de uma infraestrutura adequada (poucos equipamentos,
auséncia de manutencédo) ou caréncia de capacitacdo para os professores
nesta area.

Com relacéo a formacgéo do educador para o uso das TDICs, entende-se
que esta questdo precisa ser priorizada em nossos dias (DIEHL, 2010). E
necessario que os professores tenham acesso a conhecimentos que lhes
possibilitem explorar o potencial das tecnologias no desenvolvimento das
atividades curriculares. Cabe ressaltar que a insercdo de ferramentas
tecnolégicas no processo ensino-aprendizagem pode trazer contribuicbes
significativas para 0 processo ensino-aprendizagem quando se conhece o
potencial dos recursos a serem utilizados e se tem clareza do que se quer
alcancar ao lancar méao deles para ensinar determinados contetdos.

Desta forma, o uso de ferramentas tecnoldgicas no processo ensino-
aprendizagem, quando bem planejado, pode transformar a escola em um lugar
onde a aquisi¢do do conhecimento aconteca de forma prazerosa e significativa.

E o papel do professor é fundamental para que esta insercdo ocorra.

2.2 A INSERCAO DO COMPUTADOR NA EDUCACAO

No contexto educacional brasileiro, a inser¢cdo dos computadores nas
escolas, ainda que lenta e gradativamente, trouxe mudancas significativas na
relacéo professor-aluno-conhecimento. Segundo Valente (1999), a insergcéo do
computador na educacao provocou uma grande revolugdo no que se refere ao
processo ensino-aprendizagem.

Diante das mudancas advindas da insercdo de tecnologias como o
computador nas escolas, observa-se que o professor ndo pode mais ser um
transmissor de conhecimentos nem os alunos meros receptores passivos de
informacdes. O aluno precisa ser visto como um sujeito ativo, que interage com
as tecnologias e constrdi conhecimentos e o professor um orientador nesse
processo. Mas do que “fonte” de informacdes, o professor precisa ser um “
... facilitador” da aprendizagem, dando condigdes para o aluno participar
ativamente da busca do conhecimento” (GUERRA, 2000, p. 17).

Assim, a insercéo de tecnologias como o computador nas escolas tem

evidenciado, aos poucos, a necessidade de mudancas nas relacdes
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estabelecidas em sala de aula. Os estudantes, considerados como nativos
digitais, precisam ter um papel mais ativo no processo de construcado de
conhecimentos, contando com a mediacdo do professor. Nesse sentido, é
preciso oportunizar experiéncias educativas através das quais 0s alunos
possam usar o seu poder criador, sua imaginacao, “produzir’ algo, ndo apenas
receber conhecimentos prontos.

Ferreira (2008) considera que, enquanto educadores, ndo podemos
ignorar 0s recursos e possibilidades de aprendizagem que o computador
enquanto tecnologia pode oferecer. Nesse sentido, observa-se que o
aprendizado pode tornar-se mais prazeroso e significativo, uma vez que 0s
alunos participam mais ativamente das atividades, construindo conhecimentos
ao interagir com as tecnologias.

Com relacdo ao planejamento da utilizagdo do computador e outras
tecnologias nas aulas, o educador precisa estar atento e ter sempre em mente
os objetivos de ensino. E importante também levar em consideracido os
conhecimentos dos alunos, selecionando os recursos que melhor poderdo
contribuir para estimular o aprendizado. Assim, o planejamento é fundamental
para que se possa explorar as potencialidades das tecnologias, buscando
conhecer as exigéncias e limitacdes destes recursos para utiliza-los de forma
adequada na abordagem dos conteudos curriculares (GUERRA, 2000).

Entendemos a necessidade de que se reflita com profundidade e
seriedade sobre a implementacdo do uso das tecnologias de informacédo e
comunicacdo nas atividades curriculares, sempre buscando integra-las de
forma critica e reflexiva, visando a melhoria da qualidade do processo ensino-

aprendizagem

2.3 IMPLEMENTACAO DE LABORATORIOS DE INFORMATICA NAS
ESCOLAS

Com a popularizacdo dos computadores, ao longo das ultimas décadas
em nosso pais, observou-se uma preocupacao dos governos estaduais, bem
como do governo federal, em lancar programas e equipar as escolas, criando
os chamados “laboratérios de informatica” ou “salas de informatica”. Este

processo veio acontecendo de forma lenta e, segundo Anténio (2010), houve
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uma certa resisténcia por parte dos professores em utilizar os computadores
em suas aulas. Diehl (2010) também menciona esta resisténcia e entende que
falta coragem e preparo para o uso dos laboratérios de informatica. Segundo a
autora, a maioria dos professores se apega a forma tradicional de ensino sem
conseguir visualizar o potencial educativo das tecnologias quando usadas
como recurso pedagdgico.

Para Valente (1999), a implementacdo de computadores nas escolas
sem a devida formacéo dos professores e da comunidade escolar pode nao
trazer os beneficios que esperamos. O computador por si sO ndo gera
mudancas. E preciso profissionais capacitados e motivados para utilizar esta
tecnologia a servico da educacéo.

No entanto esta resisténcia em utilizar os computadores, aos poucos
estd sendo vencida e muitos educadores ja estdo se familiarizando com o uso
das tecnologias. Ha que se considerar ainda que, em nossos dias, ndo é mais
possivel pensar em mudanc¢as na educagdo sem considerar a necessidade da
inclusédo das tecnologias no processo ensino-aprendizagem.

O laboratorio de informatica na escola precisa ser visto como um espaco
interativo no qual professores e alunos trabalham em conjunto: o professor
como um mediador e o aluno como sujeito ativo no processo de construgao de
conhecimentos com a contribuicdo das tecnologias. No entanto ndo se pode
perder de vista os contetdos curriculares e 0s objetivos de ensino.

E importante considerar que, muitas vezes, a Unica oportunidade de
contato que as criancas tém com as tecnologias € no ambiente escolar.
Propiciar atividades no laboratoério de informatica possibilita este contato e pode
servir como estimulo ao aprendizado instigando a curiosidade e ampliando
conhecimentos. Mas o professor precisa estar ciente das potencialidades das
tecnologias e ter clareza da finalidade do uso das mesmas.

A utilizacdo do laboratério de informatica de forma consciente requer
profissionais da educacgéo capacitados e comprometidos. Assim como Valente
(1999) entendemos que a questdo da formacado do professor é de fundamental
importancia no processo de introducdo das tecnologias na educacéo. E preciso
que os educadores tenham acesso a informacdes referentes a praticas

pedagogicas inovadoras e novas abordagens de ensino e que sejam
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estimulados a modificar sua acdo docente inserindo tecnologias como o

computador em suas aulas.

2.4 O USO DE JOGOS DIGITAIS COMO RECURSO PEDAGOGICO

O uso de jogos educativos digitais € uma pratica que esta sendo
introduzida aos poucos no cotidiano escolar, buscando a melhoria da relagcéo
professores, alunos e conhecimento (RAMALHO, SIMAO e PAULO, 2014).
Através dos jogos, observa-se que a crianca desenvolve habilidades e
competéncias essenciais ao processo ensino-aprendizagem. Além disso, a
incorporacdo de atividades ludicas (como os jogos) sala de aula, motiva os
alunos para o desenvolvimento das tarefas propostas e pode também estimular
atitudes como cooperacdo, companheirismo e espirito de equipe.

Observa-se que os jogos digitais unem o ladico ao uso de tecnologias,
despertando o0 interesse dos alunos e ampliando as possibilidades de
aprendizagem, conforme nos indicam Silveira, Rangel e Ciriaco (2012).
Segundo estes autores, “[...] 0os jogos digitais, quando utilizados na escola,
servem como estimulo, favorecendo a motivacdo para a aprendizagem dos
conteudos escolares”.(SILVEIRA, RANGEL e CIRIACO, 2012, p.6). Assim, ao
interagir com o0s jogos digitais, os alunos sentem-se estimulados e o
aprendizado acontece de forma prazerosa.

Com relagdo as caracteristicas que devem estar presentes em um jogo
educativo digital, Stahl (1991) e Bongiolo (1998) (apud SILVEIRA, RANGEL e
CIRIACO, 2012, p.6) sugerem as seguintes:

a) proporcionar instrucdes e objetivos claros para os participantes;

b) atrair e manter o interesse e o entusiasmo;

c) explorar efeitos auditivos e visuais, para manter a curiosidade e a

fantasia e facilitar o alcance do objetivo educacional proposto;

d) explorar a competicao;

e) permitir ao jogador controlar a interagéo e a continuagao do jogo, o

nivel de dificuldade desejado, a taxa de avanco e a possibilidade de

repetir segmentos;

f) oferecer reforco positivo nos momentos adequados; g) incorporar o

desafio, através da utilizacdo de diferentes niveis para solucionar um
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determinado problema, pontuacdo, velocidade de resposta, feedback do
progresso, entre outros aspectos;
h) manter os alunos informados do nivel de seu desempenho durante o
jogo, fornecendo resumos do desempenho global ao final;
i) utilizar mecanismos para corrigir possiveis erros dos alunos e
melhorar o desempenho dos mesmos;
j) fornecer instru¢des inequivocas, exceto quando a descoberta de
regras for parte integrante do jogo;
k) propiciar um ambiente rico e complexo para resolucao de problemas,
através da aplicacdo de regras logicas, da experimentacao de hipéteses
e antecipacao de resultados e planejamento de estratégias.

Diante das caracteristicas indicadas, podemos observar que o professor
tem um papel importante no planejamento de atividades envolvendo jogos
digitais. Cabe considerar que a integracdo deste tipo de recurso pedagdgico
(envolvendo tecnologias) ao processo de ensino ndo é tarefa facil (PAULA e
VALENTE 2016). Exige familiaridade com o uso de tecnologias e também que
se conheca o0s jogos antes de aplica-los, observando seu funcionamento bem
como sua adequacdo a faixa etaria dos alunos e ao contetdo que se pretende
trabalhar.

Assim, é preciso que o professor tenha clareza das potencialidades dos
jogos digitais e, ao escolher determinado jogo, procure estabelecer relagdes
com o planejamento de ensino. Durante o desenvolvimento das atividades é
importante interagir com o0s alunos e mediar a constru¢cdo de conhecimentos,
intervindo sempre que necessario.

Com relacdo as habilidades estimuladas pelos jogos digitais, Mattar
(2010) e Prenski (2006) (apud CARNIELLO, RODRIGUES e MORAES, 2010,
p. 9) mencionam, dentre outras:

o facilidade para trabalhar em grupo;

e capacidade de aprender de forma rapida;
e iniciativa, atitude e criatividade;

e capacidade de resolucéo problemas;

e tomada de decisGes mesmo com pouca informagéo disponivel;
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raciocinio e processamento de informa¢des mais velozes;
preferéncia do visual ao textual,
facilidade em aprender jogando.

Ao estimular estas e outras habilidades, os jogos apresentam potencial

para a obtencédo de resultados significativos em sala de aula.

No que diz respeito as contribuicdes dos jogos digitais para a construcao

de conhecimentos no ambito escolar, Paula e Valente (2016, p.25) através de

seu estudo nos indicam que:

0s jogos digitais podem contribuir para despertar o protagonismo do
estudante, possibiltando que ele tenha um papel mais ativo no
processo de construcdo de conhecimentos (aprendizagem ativa);

através dos jogos digitais observa-se a facilidade para se elaborar e
testar teorias. Os alunos recebem feedbacks ao jogar e reorganizam
suas acdes quando necessario. O erro desencadeia acdes de reflexdo e
reelaboracéo de conceitos;

0s jogos digitais possibilitam aos estudantes a construcdo de
conhecimentos através da resolucdo de problemas. Situacdes
desafiadoras sao apresentadas e o aluno mobiliza conhecimentos para

resolvé-las.

Observa-se que o uso de jogos digitais pode contribuir para colocar o aluno

no centro do processo de construgdo de conhecimentos, possibilitando sua

participacdo ativa e uma aprendizagem mais significativa.

Ha que se considerar ainda que, em uma sociedade permeada por

tecnologias, torna-se necessario explorar estes novos recursos e linguagens no

ambito escolar e o0 uso de jogos digitais pode contribuir nesse sentido. A

insercdo de jogos favorece um processo no qual os estudantes participam

ativamente da construcdo de conhecimentos e se preparam para a vida na

sociedade atual.
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3 ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1 CARACTERIZACAO DO ESTUDO

A presente pesquisa caracteriza-se como qualitativa, uma vez envolve
a interpretacdo dos fenGmenos observados e a atribuicdo de significados
(GERHARDT e SILVEIRA, 2009). O foco da pesquisa foi o acompanhamento
da aplicacdo do jogo virtual Letroca-game, com o intuito de interpretar os
resultados obtidos e analisar suas contribuicbes para 0 processo ensino-
aprendizagem em uma turma dos anos iniciais do ensino fundamental.

Para fundamentar teoricamente o estudo, realizou-se uma pesquisa
bibliografica que, segundo Gil (1991), baseia-se em materiais ja publicados
sobre o tema da pesquisa, principalmente livros e artigos de periédicos,

envolvendo também documentos acessados através da internet.

3.2 O LOCAL DA PESQUISA

A pesquisa, desenvolvida em setembro de 2015, foi realizada em uma
escola de ensino fundamental, o Centro Educacional Municipal Frei Silvano,
localizado @ Rua Dom Daniel Hostim, 245, no bairro Vila Nova, municipio de
Agua Doce, Santa Catarina.

Atualmente a escola possui um total de 336 alunos na faixa etaria entre 6 e
11 anos de idade, matriculados de 1° a 5° ano do Ensino Fundamental e
funciona em dois turnos, matutino e vespertino.

Além das disciplinas da grade curricular integrada ao curriculo nacional
comum, a escola oferece aulas de Musicalizacdo, Informatica e também aulas
de danca que acontecem no contra turno.

A entidade escolar disponibiliza lousa digital para 9 salas de aula,
oferecendo condi¢cOes para que os docentes e discentes possam interagir e
obter aulas mais dindmicas com o0 uso de tais ferramentas tecnoldgicas. Na
escola ha também uma sala de Recursos Tecnoldgicos, onde sdao ministradas

as aulas de Informéatica. A referida sala esta equipada com 17 computadores
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gue operam com o Sistema Operacional Windows e possuem acesso a internet

para a realizacdo de estudos e pesquisas.

3.3 SUJEITOS ENVOLVIDOS

Participaram do estudo 19 alunos matriculados no 5° ano do ensino
fundamental do Centro Educacional Municipal Frei Silvano e a professora
regente da turma (responsavel pelo desenvolvimento desta pesquisa). Os
referidos alunos, na ocasido da pesquisa encontravam-se na faixa etaria entre
9 e 11 anos de idade, sendo que alguns residiam na cidade, proximo a escola e
outros no campo, utilizando-se de transporte escolar para deslocar-se até a
instituicdo de ensino. O nivel socioecondmico das familias destes alunos €&
diversificado e alguns ndo possuem acesso a tecnologias como computador e
internet em suas residéncias. Com relagdo as interacdes estabelecidas no
ambiente escolar, os alunos costumavam participar ativamente das aulas e
sentiam-se motivados ao realizar atividades na sala de informatica da escola.

Enquanto sujeito desta pesquisa (e responsavel pelo seu
desenvolvimento), esclareco que sou licenciada em Pedagogia, atualmente
cursando Especializacdo em Educacéo na Cultura Digital e atuo ha cinco anos
como professora dos anos iniciais do ensino fundamental (trés anos como
professora titular e dois anos como segunda professora). Na ocasido da
aplicacéo do jogo (setembro de 2015), era professora titular da turma envolvida
no estudo, o 5° ano do ensino fundamental do Centro Educacional Municipal
Frei Silvano. Durante o tempo em que trabalhei nesta instituicdo de ensino,
foram instaladas lousas digitais nas salas de aula e os educadores (inclusive
eu) receberam capacitacdo para o uso de tecnologias no processo ensino-

aprendizagem e também cursos basicos de informéatica.

3.4 A AQUISICAO DOS DADOS

A obtencdo dos dados baseou-se na observacdo participante,
realizada pela professora (responsavel pela pesquisa) que registrou

informacgdes sobre a aplicacdo do jogo Letroca-game para posterior analise.
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Considera-se que a observacdo tem a vantagem de contribuir para que o
pesquisador obtenha a informacdo na ocorréncia espontanea do fato
(QUEIROZ et al.,2007). Ao optar pela observacéo participante, a pesquisadora,
gue € um dos sujeitos envolvidos e encontra-se imersa na pesquisa, precisou
estar atenta aos fatos relacionados aos objetivos de seu estudo.

Outro instrumento utilizado foi um questionario, composto por questdes
abertas que permitem respostas livres, e que foi aplicado para os alunos com a

finalidade de obter sua percepc¢éao sobre a utilizacdo do jogo nas aulas.

3.5 A APLICACAO DO JOGO VIRTUAL LETROCA-GAME

3.5.1 Informagdes sobre 0 jogo

O jogo online Letroca-game, pode ser considerado como a versao virtual
do jogo “Letroca”, que contempla um universo fixo de letras moveis, e no qual
os estudantes sdo desafiados a formar o maior numero de palavras possiveis,
num tempo definido por uma ampulheta. O referido jogo estéd voltado para a
disciplina de lingua portuguesa e pode ser acessado através do seguinte

endereco: http://www.letroca-game.com

O Letroca-game oferece trés modos de jogo:

Imagem 1 — Jogo Letroca-game

'@}
‘ IORTUGLES

JOGUE EM =
MOIIOS IIFERENTES

Fonte: http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/letroca.html



http://www.letroca-game.com/
http://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/letroca.html
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e No “Classico”, o jogador precisa descobrir a palavra com maior
namero de letras a partir dos caracteres disponiveis para, entao,
poder encontrar os demais verbetes. O objetivo € achar o maior
namero possivel de vocabulos em dois minutos e meio e, assim,
fazer mais pontos.

e No modo “Metade”, o jogador vai para a fase seguinte depois que
descobrir, ao menos, metade das palavras possiveis com a
combinagdo das letras disponibilizadas em cada partida. Aqui
também ha dois minutos e meio para encontrar as palavras. O ideal
€ continuar depois de acertar 50% das combinacdes, para obter mais
pontos.

e No modo “Zen”, o jogador pode formar as palavras sem qualquer
limite de tempo. O objetivo é semelhante ao do “Classico”: passa de
fase apenas quem descobrir o maior vocabulo.

Ao escolher o modo no qual deseja jogar, o jogador deve clicar sobre ele.
Em seguida, uma tela com letras embaralhadas e um painel com espacos vazios
aparece. Para formar as palavras, basta tocar sobre as letras na ordem correta. Ao
terminar, o jogador deve clicar no botdo “Enviar”. Se a palavra formada ndo fugir as
regras do jogo, ela completara alguma das lacunas do quadro. Palavras
acentuadas sao aceitas. Caso o jogador erre ao formar um vocabulo, basta tocar
no botdo com um “x” e o app limpa o que foi formado.

3.5.2 A aplicagéo do jogo

A aplicacdo do jogo Letroca-game, ocorreu durante o0 més de setembro
de 2015 e teve a duracdo de quatro semanas, sendo que uma vez por semana
os alunos eram conduzidos até a sala de informatica da escola para acessar o
jogo nos computadores disponiveis.

Principais objetivos desta atividade:

e Propiciar o aprendizado de forma ludica;

e Estimular o desenvolvimento da aten¢ao e concentracao;
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e Desenvolver o raciocinio e agilidade na formacdo de
palavras;

e Reconhecer a grafia correta das palavras;

e Ampliar o vocabulario;

e Estimular a pesquisa do significado das palavras
desconhecidas;

e Propor reflexdes sobre como e onde utilizar as palavras

novas.

Na primeira semana, a aula foi iniciada com uma conversa sobre jogos
digitais, estimulando os alunos a falar sobre os jogos que conheciam, se
estavam habituados a jogar, se gostavam deste tipo de atividade. Em seguida,
foi apresentado para a turma o jogo Letroca-game, expondo seus objetivos e
regras, e os alunos se dirigiram até a sala de informatica para experimentar o

jogo.

Imagem 2 — Alunos na sala de informética acessando o jogo Letroca-game

Fonte: Préprio autor

Durante esta atividade os alunos tiveram contato com algumas palavras
desconhecidas, que ndo eram do seu dia a dia. Aléem de jogar individualmente,
se reuniram em duplas ou trios para trabalhar de forma colaborativa, trocar

ideias e conseguir concluir o jogo no tempo pré-determinado.
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Nas trés semanas seguintes, uma vez por semana, os alunos foram
conduzidos a sala de informética e acessaram 0 jogo, treinando suas
habilidades sendo que muitos conseguiram passar para fases mais avancadas.

Ao término das aulas envolvendo a aplicacdo do Letroca-game, 0s
alunos foram estimulados a conversar sobre as dificuldades e facilidades
identificadas. A maioria relatou se tratar um jogo intermediario em relacdo ao
nivel de dificuldade, pois quando optavam pelo modo em que h& um tempo
estipulado, ndo conseguiam descobrir todas as palavras. Quando ndo optavam
em jogar com tempo estipulado, conseguiam chegar ao término do jogo. Por
outro lado, o fator tempo instigava a competicdo: alguns alunos competiam
para ver quem conseguia chegar ao final do jogo primeiro.

Imagem 3 — Troca de ideias entre os alunos durante o jogo

Fonte: Préprio autor

Com relacdo as contribuicbes do jogo, os alunos mencionaram a
atencao, a concentracdo, a descoberta de palavras novas e o aprendizado da
forma correta de escrever algumas palavras. Os alunos perceberam também
gue o jogo possibilita aprender de forma divertida.

Para complementar a aplicagdo do jogo Letroca-game, foram
desenvolvidas algumas atividades em sala de aula, visando proporcionar uma

analise dos resultados obtidos em relacdo a escrita e ao uso das palavras

novas.
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3.6 O QUESTIONARIO APLICADO AOS ALUNOS

Com o intuito de subsidiar a analise da aplicacdo do Letroca-game, foi
solicitado aos alunos que respondessem a um questionario com sua percepgao
sobre o0 uso deste jogo nas aulas. Responderam ao questionario os 19 alunos
da turma 5° ano envolvida neste estudo, 11 meninos (57,89%) e 08 meninas
(42,11%).

Na sequéncia serdo especificadas as solicitacdes de cada questédo e

algumas respostas apresentadas pelos alunos.

Questdo 1 — Sobre a importancia dos jogos digitais para o aluno:

Imagem 4 — Algumas respostas a questao 1

3
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Fonte: Préprio autor

As respostas apresentadas indicam que, na percepc¢do dos alunos, os
jogos digitais sdo importantes para: melhorar o aprendizado, a aprendizagem
na area da informatica (lidar com o computador), aprender de forma divertida e

ajudar nas atividades de sala de aula.
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Questdo 2 — Sobre o0 uso de jogos digitais para o aprendizado em sala de aula

e fora dela:

Imagem 5 — Algumas respostas a questdo 2

Fonte: Préprio autor

No que se refere as possibilidades de aprendizado com 0s jogos no
ambiente escolar e também fora dele, predominaram respostas relacionadas
ao desenvolvimento de habilidades como aten¢do, concentracdo, capacidade

de memorizacao e raciocinio rapido.

Questao 3 — Sobre o uso do jogo Letroca-game nas aulas:

Imagem 6 — Algumas respostas a questdo 3
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Fonte: Préprio autor
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As respostas dos alunos sobre o uso do jogo Letroca-game nas aulas indica
que eles percebem contribuicbes como: a ajuda para escrever melhor, a

descoberta de palavras novas e a memorizagao de palavras.

Questdo 4 — Se o0 jogo Letroca-game traz contribuicbes para a aprendizagem

em Lingua Portuguesa:

Imagem 7 — Algumas respostas a questao 4
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Fonte: Préprio autor

Neste questionamento especifico sobre o aprendizado em Lingua
portuguesa, foram apresentadas respostas semelhantes ao questionamento
anterior, e os alunos reforcaram a contribuicdo do jogo para a descoberta de

palavras novas e para ajudar a escrever melhor.

Questdo 5 — Se considera que 0s jogos podem contribuir para a aprendizagem:
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Imagem 8 — Algumas respostas a questao 5
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Fonte: Préprio autor

Os alunos foram unanimes em responder que os jogos podem contribuir
para a aprendizagem. Suas respostas também indicam que o carater ludico
dos jogos pode tornar o aprendizado mais divertido e que pode ajudar na

concentracao.
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4 ANALISE DOS RESULTADOS OBTIDOS

4.1 ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE AS RESPOSTAS DOS ALUNOS
AO QUESTIONARIO

As respostas dos alunos ao questionario, apos interagirem com o
Letroca-game, indica que muitos perceberam que o jogo pode ajudar no
aprendizado e que “...faz ter mais atencao e concentracdo”, “...pensar mais”.
Paula e Valente (2016) em seu estudo, ao mencionarem entrevistas com
estudantes que interagiram com jogos digitais, relatam que eles apontaram que
este tipo de abordagem pedagogica exige mais atencéo e que fazem pensar de
maneira mais profunda. Os alunos que participaram da aplicacdo do Letroca-
game também observaram esta contribuicéo.

Outro aspecto positivo mencionado pelos alunos € o fato de que os
jogos podem ser usados para “..ter mais habilidades”. Nesse sentido
destacamos que habilidades apontadas por Mattar (2010) e Prenski (2006)
(apud CARNIELLO, RODRIGUES e MORAES, 2010), como aprender jogando,
aprender de forma rapida, ter iniciativa, atitude, facilidade para trabalhar em
grupo, foram estimuladas nas atividades envolvendo a aplicagdo do jogo
Letroca-game.

Com relacdo ao questionamento sobre as contribuicbes do Letroca-
game, o0s alunos indicaram em suas respostas a construcdo de
conhecimentos. Eles mencionaram que 0 jogo Letroca-game: “..ajuda a
escrever melhor”, “...ajuda a conhecer as letras”, “... ajuda a descobrir novas
palavras”. Os alunos perceberam que o jogo contribuiu para que eles
descobrissem palavras novas e aprendessem a grafia correta de determinadas
palavras. As respostas sugerem a construgdo de conhecimentos na area da
linguagem (principalmente a escrita), indicando que houve aprendizado durante
0 jogo. A construcdo de conhecimentos através de jogos digitais também é
apontada por estudos como os de Mendes (2011), Alexandre e Sabbatini
(2013), Sousa (2014) e Paula e Valente (2016).

Quando os alunos mencionam que 0 jogo Letroca,

£

‘..ajuda a escrever

melhor”, “...escrever de maneira melhor”, estao se referindo a grafia correta de

determinadas palavras. Nas tentativas de formacgao de palavras, erros surgiram
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e foram sendo superados. Realizando novas tentativas e explorando novas
possibilidades de respostas os alunos foram conhecendo (“descobrindo”) a
grafia correta das palavras. Soares (2004) aponta que esta possibilidade de
rever os erros e explorar novas respostas favorece o aprendizado. Desta forma
0 erro nao € visto como algo ruim, mas como algo que faz parte do jogo e
que pode ser superado. Ao fornecer feedbacks, o jogo aponta 0s erros e
estimula a busca de solugdes para 0s mesmos.

Com relacdo ao aprendizado de forma divertida, mencionado por
alguns alunos, observa-se que o carater ludico dos jogos contribui para que o
processo de aprendizagem torne-se mais prazeroso e significativo. Nesse
sentido, Barbosa e Murarolli (2013) apontam que “O jogo com sua
caracteristica lddica é capaz de motivar os alunos a construir seu
conhecimento, adquirindo novos conceitos, aprendendo novos conteudos, com
diversao e satisfacdo” (BARBOSA e MURAROLLI, 2013, p. 47).

Outro aspecto a destacar é que, durante as atividades envolvendo o
jogo, a relacdo entre os alunos era cooperativa, observando-se troca de
ideias, ajuda mutua e respeito as limitacbes de cada um, o que também
favoreceu o aprendizado. Canuto e Moita (2011) indicam que o uso de jogos
digitais no processo ensino-aprendizagem pode estimular a cooperacao entre
0s jogadores e consequentemente a troca de conhecimentos.

Assim, com base nas respostas apresentadas pelos alunos ao
questionario proposto, pode-se observar que eles percebem o uso de jogos de

uma maneira positiva e manifestam-se a favor deste tipo de atividade.

4.2 A PERCEPCAO DA PROFESSORA DA TURMA (RESPONSAVEL POR
ESTE ESTUDO)

Enquanto professora titular da turma onde o estudo foi desenvolvido e
aluna do Curso de Especializagdo em Educacéo na Cultura Digital, durante as
aulas envolvendo a utilizacdo do Letroca-game, procurei observar e registrar,
anotando por escrito, alguns aspectos que me chamaram a atencado. Esclareco
que a aplicacdo deste jogo foi uma das atividades propostas durante o modulo

“A Pratica Docente no Ensino Fundamental | e TDICs”, do Curso de
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Especializacdo. Cabe destacar, ainda, que os estudos realizados neste médulo
indicaram que o uso de jogos digitais poderia trazer resultados positivos para o
processo ensino-aprendizagem. Assim, a realizagdo desta atividade ofereceu
subsidios para reflexdes sobre o potencial dos jogos digitais como recurso
pedagogico.

Com relacao as observagOes realizadas durante a aplicacdo do Letroca-
game, pude perceber que as aulas tornaram-se mais dindmicas e que 0s
alunos sentiram-se estimulados a pensar, questionar, interagir, participando
ativamente das atividades. Este potencial dos jogos em engajar e incentivar os
estudantes em seus processos de constru¢do de conhecimentos é destacado
por Alexandre e Sabatini (2013), indicando que o aprendizado com o uso deste
tipo de recurso foge do ensino tradicional pode tornar-se mais significativo.

O acompanhamento das aulas envolvendo o Letroca-game também
possibilitou observar que o aprendizado de novas palavras, da grafia correta de
determinadas palavras, ocorreu de forma Iudica. Esta possibilidade (de
aprender de forma divertida) também é apontada por Barbosa e Murarolli
(2013, p.47) que consideram que “O jogo com sua caracteristica ludica é capaz
de motivar os alunos a construir seu conhecimento, adquirindo novos
conceitos, aprendendo novos conteudos, com diversao e satisfagao”. Além
disso, foram estimuladas diferentes habilidades, jA mencionadas anteriormente,
como atencédo, concentracao, raciocinio rapido, memorizacao.

No que se refere aos beneficios decorrentes da utilizagdo do jogo, posso
destacar o efeito motivador (SAVI e ULBRICHT, 2008). O Letroca-game
manteve o0s alunos envolvidos conquistando sua atencdo e apresentando
desafios (como formar mais palavras, terminar no tempo estipulado e passar de
fase). Este efeito motivador é mencionado por Sousa (2014), que aponta a
disposicéo para aprender propiciada pelo uso de jogos digitais.

O jogo também contribuiu para novos aprendizados. Através de
tentativas, envolvendo erros e acertos, os alunos foram explorando diferentes
possibilidades de respostas e aprendendo com as tentativas. Soares (2004) e
Paula e Valente (2016), em seus estudos envolvendo jogos digitais, indicam
que o erro faz parte do processo de construcédo de conhecimentos e pode levar

o aluno a evoluir em seu aprendizado. Assim, ao fornecer feedbacks, o jogo
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propicia aos alunos refletir sobre os erros e buscar supera-los, o que resulta em
novos aprendizados.

Durante as conversas com 0s alunos apds acessarem 0 jogo, observei
que eles aprovaram o uso deste tipo de recurso nas aulas e perceberam que
podem aprender de forma ludica.

Assim, apds acompanhar a aplicagdo do Letroca-game e analisar seus
resultados, entendo que o uso de jogos digitais como recurso pedagdgico pode
contribuir para:

e 0 desenvolvimento de habilidades (atencdo, concentracdo, raciocinio
rapido);

e a construcao de conhecimentos;

e uma nova visdo sobre o erro — passando a considera-lo como algo
positivo, que estimula a explorar outras possibilidades de respostas;

e despertar o prazer em aprender (motivacao);

e ainteracdo entre os alunos (troca de ideias, ajuda);

e a aprendizagem significativa;

A pesquisa apontou que 0s jogos digitais podem ser trabalhados de
forma integrada, estabelecendo relacbes com os conteudos curriculares e

contribuindo para a melhoria do processo ensino-aprendizagem.
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CONSIDERACOES FINAIS

Conforme ja mencionado, a aplicacédo do jogo Letroca-game fez parte de
uma das atividades propostas durante o Curso de Especializagdo em
Educacédo na Cultura digital e o presente trabalho teve o intuito de analisar os
resultados da aplicacédo deste jogo, buscando destacar suas contribuicfes para
0 processo ensino-aprendizagem.

Observa-se que a realizacdo deste estudo trouxe importantes reflexdes
sobre o potencial do uso dos jogos digitais como recurso pedagdgico. A analise
da aplicacdo do Letroca-game e das respostas ao questionario aplicado aos
alunos, indica que este tipo de atividade pode contribuir de forma significativa
para a construcdo de conhecimentos, estimulando o desenvolvimento de
habilidades e motivando os alunos para o aprendizado.

Considerando as observagoes realizadas pela professora titular da turma
(responsavel por este estudo) durante a aplicacdo do Letroca-game e o parecer
dos alunos sobre esta atividade, pode-se perceber que o jogo é visto como
algo positivo. Nesse sentido destacam-se as possibilidades de aprendizagem
que este recurso traz, contribuindo para a abordagem de conteddos e para
ampliar os conhecimentos dos educandos. Os jogos digitais podem estimular
também o desenvolvimento de habilidades como concentracdo, atencao,
memorizacao, raciocinio rapido, dentre outras.

Outra contribuicdo observada é que este tipo de atividade estimula os
alunos a superar desafios e a construir conhecimentos de forma ludica. Além
disso, a possibilidade de interagir com tecnologias desperta o interesse e
mantém a atencdo e concentracao na realizacdo das atividades propostas.

Cabe ressaltar que o ensino associado ao uso de tecnologias, como é o
caso do uso pedagdégico de jogos digitais, pode dinamizar a abordagem de
conteudos e estimular a participacdo ativa dos alunos na construcdo de
conhecimentos, tornando este processo mais significativo e prazeroso.

Sobre a atividade de aplicagcdo do Letroca-game, realizada durante o
Curso de Especializagao, esclarecemos que a proposta original sugeria que se
aplicasse 0 mesmo jogo na versao real (letras em papel embaralhadas e

distribuidas aos alunos para formar palavras) e que se comparasse 0S
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resultados das duas versdes do jogo (real e virtual). No entanto, no caso da
atividade desenvolvida e analisada por este estudo, foi aplicado apenas o jogo
na versao virtual.

Assim, como sugestdo para futuros trabalhos, pode-se realizar um
levantamento de jogos digitais voltados para o ensino fundamental que, a
exemplo do Letroca-game, tenham um correspondente real e propor um estudo
envolvendo a aplicacdo destes jogos com o intuito de comparar os resultados

obtidos nas duas versdes (real e virtual).
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ANEXOS
5% ano

= Questionario sobre 0 uso do joge lefroca-game:

1. Quala impordancia dlne noos enline em szia de aula para vors?

2 Como os jogos onfine podem ser usados no processo de ensing aprendzagem

am sala de avls & fira delg?

4. Voce acredita que o jouo lelroca game pode ser um grende aliade como
ferramenta de aprendizagem poara as discipiinas lecionadas na escols 2

prncipalmenie em Lingua Poruguasa?

5. Vocé aciedis que o5 jogos podem conbdbuir pars uma aprendzagem

signifcativa?
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5% ano

= Questionario sobre o uso do jogo letroca.game:

1. Qual a importancia dos joges online em sals de aula para vocé?

2. Como 03 jogos online podem ser usados no processs de ensino aprendizagem

em s3la de auls e fora dela?

3. E qua! sua opinido em relacdo ao jogo lefroca game como recurso pedagdgice?

m.aanm&xh im0 ML iveopsalonls

. Vocé scredita que o jogo lelroca game pode ser um grande aliado como
ferramenla de aprendizagem para as (isciplnas lecionadas na escola e

principaimente em L ingua Portuguesa?

o mee fradsne

5. Vocé acredis que oS jogos podem conbibuir pars uma aprendzagem

significativa?
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5° ano
* (Questiondrio sobre o uso do jogo letroca-game:

1 Qual a importancia dos joges online em sala de aula para voce?

J—\Im_éﬂs  am ol & oo gprindimes di

2 Como os jogos online poderm ser usados no Processo de ensino aprendizagem  em sala de

aula e fora dela?

LQ’L {w&dﬂm AL AN

3. F qual sua opinido em relaglo a0 jogo letroca game como Tecurso pedagogico?

QN_'&_LWMQ‘MN@ 42’ A._mf}z

4 Vocé acredita que o jogo letroca game pode ser um grande altado como ferramenta de
aprendizagem para as disciplinas lecionadas na escola e prmncipalmente em bingua
Portuguesa’

Bin S@ﬂ%m@%
e

5 Vocé acredita que s jogos podem contribur para uma aprendizagem siomificanva’
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5" ano

w(uestionario sobre ¢ use do jogo letroca-game:

Qual 2 inportancia dos f00s online am 2ala de ayls para vocd?

% . E __?m.l;\mE “wm

2. Como o5 jeges online podem ser usados no processe de ensino aprendzagem

e sals de aula e form dela?

3. E qual sua opinifio em relagao ao jogo lelroca game como fecurse pedagbgico?

4, Wocd acredila que ¢ jogo letrocs game pode ser um grende 2liado come

ferramenta de aprendizagem pars as discipinas lcionadas na escola e

principalmente em Lingua Poruguess?
/ /

5. Voce acredis que of jogos podem contribui parm uma aprendzagem

sigraficativa®
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NOS  ESTIMOLAM A APRENDER DE FORMA
DIERTIDA

A MINHA cRINIEC £ QUE EssE I060 €
EDUCATHO

ELE_ATODA &M, A ESCREVER DEMANEIRA
CORRETA CGNNECER  PALAVRAS NOVAS.
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5% ano

*Questiondrio sobre 0 uso do jogo letroca-game:

1. Quala impertancia dos jogos online em sala de aula paia vocd?

-

-

-

Oy —3e

A~

2. Como os jogos online podem ser usados no processe de ensing aprendzagem

£m 5313 de aulg e fira dels?

3. Equal suz opinido em relacdo a0 jogo lelrocs game como recurse pedagdgico?

4 Vocé acredils que o jogo letroca game pode ser um grande alisdo como

fenmamenta de aprendizagem para as disciphinas lecionadas na escols e

pincipalmente em Livgua Porduguess?

5. Vot aciedda que os jogos nodem conttbué para uma aprendizagen:

synificativa?
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