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Resumo

O uso das ferramentas tecnologicas tem proporcionado novos caminhos na busca pelo
conhecimento, assim uma das maneiras de aprimorar essa descoberta est4 ligada ao uso dos
jogos educacionais na forma digital, onde o processo de ensino e aprendizagem torna-se mais
prazeroso e desafiante. Baseado no fato da importancia dos jogos educacionais digitais para o
processo de aprendizagem, este artigo tem como finalidade descrever o desenvolvimento e
aplicacdo de um jogo educativo digital como recurso de ligagdo entre o aluno e o contetdo
didatico. Os resultados obtidos e as observacdes realizadas indicam claramente que o jogo foi
eficiente e motivador, tendo em seu corpo o aspecto ludico e o educativo, contribuindo para
aprendizagem e compreensdo do conceito dos sindénimos. Com isso, faz-se aqui sua
importancia como facilitador no processo de ensino aprendizagem.

Palavras-chave: Caca Palavras dos Sinénimos; Jogo Educativo Digital; Préatica Pedagogica;
Tecnologias Educacionais.

Introducéo

Atualmente a Informéatica vem obtendo cada vez mais importancia no cenario
educacional. Seu uso como ferramenta de aprendizagem e sua atuacdo no meio social vem
ganhando proporg¢des cada vez maiores entre n6s. Com isso, frente a essa nova tecnologia a
educacédo encontra-se em constantes mudangas estruturais e funcionais. Segundo Lopes (2004,
p. 1), “Houve época que era necessario justificar a introducéo da Informatica na escola. Hoje
ja existe consenso quanto a sua importancia. Entretanto o que vem sendo questionado é da
forma com essa introducdo vem ocorrendo”.

A educacdo é um dos segmentos da sociedade que mais vem sendo influenciados pela

presenca das tecnologias, sobretudo as digitais. As tecnologias digitais (TDs) tem provocado
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profundas mudangas e transformacgOes, associada aos processos de ensinar e aprender,
despertando o surgimento de novos meios de compreensdo das possibilidades de
concretizacao do aprendizado.

Frente a essas novas tecnologias, torna-se relevante a aplicacdo desses meios nas
escolas e quais 0s impactos que estes ocasionam sobre 0 ensino e a aprendizagem. O ponto
inicial é h& reducdo na exclusdo digital, logo depois, se tem os alunos que desenvolvem
capacidades naturais como a criatividade e a autonomia. Nesse contexto, 0 ambiente de ensino
sO tem a ganhar com a inclusdo dos softwares em seus curriculos. Além disso, esses softwares
educativos sdo compostos por documentos dinamicos, links diversos, interacdo, favorecendo
um maior proveito por parte dos alunos.

Assim como a tecnologia, a constru¢do do conhecimento encontra-se em constante
evolucdo, logo se faz necessaria a introducdo da Informatica na educagdo de criancas.
Professores e pais deverdo ser os principais incentivadores intermediando nesse processo de
transformacio. E significativo o ingresso da crianca no mundo digital desde seus primeiros
momentos de vida, pois € nessa etapa que o computador passa a ser enxergado com um
mecanismo de diversdo. E € por meio desse cenario ludico que se procura investigar o
interesse infantil para a inclusdo na realidade que encontramos no dia-a-dia, bem como a
contribuicdo da utilizacdo do ludico nos jogos digitais para sistematizacdo de conhecimentos
em diversas areas.

Os softwares educativos produzem diversos beneficios no desenvolvimento cognitivo
da crianca, possibilitando que os professores trabalhem sobre obstaculos identificados em
atividades que abranjam raciocinio ldogico, escrita e leitura, dentre outras areas. A
interatividade dos jogos permite ao aluno o aprimoramento dos conhecimentos adquiridos em
diversas situacOes de aprendizagem, inclusive na apropriacdo de conhecimentos cientificos
adquiridos em sala de aula.

O ludico utilizado em jogos tem a capacidade de fixar a atencdo e estimular a
criatividade das criangas, por isso é importante que as escolas invistam na aquisicdo de
softwares educativos que possam contribuir no processo de obtengdo do conhecimento. Além
disso, promovam atividades que socializem softwares educativos no Ensino Fundamental
utilizando-os como ferramentas relevantes ao processo de ensino-aprendizagem. Nesse caso,
0 estudo dos jogos educativos pode contribuir a internalizacdo de conhecimentos cientificos

de maneira significativa.
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Deste modo, serd mostrada a importancia dos jogos educativos digitais como meio
didatico-pedagdgico a ser utilizado em sala de aula, propiciando aos alunos um melhor
aproveitamento da aprendizagem e de maneira ludica. O professor sera capaz de integrar uma
determinada area do conhecimento por meio de diversos contetidos virtuais pedagogicos.
Com isso, a utilizagdo de softwares educacionais em sala de aula poderia propiciar uma
pratica significativa no processo de aprendizagem para 0s alunos e estimula o uso das
tecnologias nas escolas como recurso de formacdo interdisciplinar. Além disso, pretende-se
perceber a influéncia que os mesmos exercem no processo de aprendizagem e no estimulo da

leitura, concentracdo e raciocinio de criangas dos anos iniciais do ensino fundamental.

O professor e 0 uso da tecnologia

O professor é a peca fundamental de uma aula, tendo ele conhecimento e sabendo
fazer a articulacdo entre o que se ensina, e 0 que se aprende, pois a continua exposicao
envolve responsabilidades multiplas. Precisa-se lembrar que no desempenho desta funcao
social, ndo d& para ignorar limitacGes pessoais e problemas, ou seja, as diversas problematicas
da condigéo humana.

As responsabilidades de educar, € ainda mais complexa, sdo cumpridas em
circunstancias especiais sob exposicdo de dezenas de olhares daqueles que iremos formar.
Essa é uma inevitavel contingéncia do trabalho, diante do qual é preciso se posicionar. O novo
vai sendo incorporado ao dia a dia das pessoas, facilitando as tarefas, ganhando importéancia, e
guando nos damos conta, algo que até ontem ndo existia, passa a ser absolutamente
imprescindivel. A interacdo e a troca trazem consigo muitas facilidades, mas também
traduzem novas exigéncias e competéncias, impondo adaptacBes muitas vezes dificeis de
superar, seja no inicio da formagéo do professor ou na continuidade da mesma.

Ao se inserir praticas curriculares e metodologias inovadoras, para que possa enfrentar
uma sociedade globalizada que modificou a maneira de pensar, agir e comunicar-se, 0S
professores tiveram que repensar como estava sendo sua atuacdo frente as modificacdes
tecnoldgicas, pois estavam lidando com sujeitos dotados de competéncias e habilidades
capazes de gerir situacdes e adaptar-se rapidamente as novas situacdes desenvolvendo um
trabalho mais autbnomo e informatizado.

Assim, para Levy (1998, apud Gregio, 2004, p. 3) o futuro papel do professor ndo sera

mais o difusor de saberes, mas o de “animador da inteligéncia coletiva” dos estudantes,
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estimulando-os a trocar seus conhecimentos. Levy (1999, apud Gregio, 2004, p. 3) adverte
que para falar em tecnologia € necessario cuidado para ndo usa-la a qualquer custo, mas sim
acompanhar consciente e deliberadamente uma mudanca de civilizacdo que questiona
profundamente as formas institucionais, as mentalidades, a cultura dos sistemas educacionais
e, sobretudo, os papeis de professor e de aluno.

A sociedade em si cobra um modelo institucional perfeito, dotado de conhecimentos,
porém quem serd responsavel pela formacdo desse professor? E de que forma sera
disseminado para que possam assimilar os novos conceitos? Cabera a cada docente mediar o
seu proprio processo de formacao?

Dentro dessa percepcdo o fato é que a educacdo segue caminhos dificeis em que
muitos enfrentam medos, resisténcias e fascinios que estdo presente no imaginario de cada
um, seja individual ou coletivo. Diante de tantos fatos esse processo deslumbra a capacidade
de cada ser, como isso esta relacionado ao modo como os professores reagem as questdes da
informatica institucional.

E sabido que essas dificuldades possam ser uma das caréncias dos profissionais com
competéncias que incluem o saber na utilizacdo dos recursos da Informatica, no processo
educativo. Sendo assim, temos um grande numero de contratacdo de técnicos que tem um
conhecimento elevado da Informética, mas que sdo carentes da formacdo pedagogica e
didatica, demonstrando com isso, o grande despreparo dos professores frente as mudancas
tecnologicas no ambito escolar. Esse fato requer investigacdes coerentes para que possam
conhecer a realidade deste professor e como isto esta sendo trabalhado dentro das escolas,
levando em conta que as préaticas docentes pouco mudaram.

Por isso, fica claro que s6 equipar laboratérios com equipamentos modernos e
promover formacdo de professores ndo é garantia de qualidade de ensino, nem tdo pouco de

desenvolvimento deste profissional mediante as novas técnicas.

O aluno e a apropriacéo de conhecimento diante da tecnologia

Os alunos estao criando novos habitos com relacdo a sua participacdo em sala de aula.
Para Lollini (1991, p. 14) essas mudancas trazem consequéncias com advento desse novo
modelo de sociedade, baseado no “[...] business da informacdo e como tal configura uma
economia dominada pela informagdo como instrumento e criagdo do bem-estar”. Dentre

tantas novas tecnologias e novos habitos, o computador aparece em lugar de destaque devido

4



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicacéo
XVII Congresso de Ciéncias da Comunicagdo na Regido Nordeste — Natal - RN — 02 a 04/07/2015

ao seu alto poder de processamento de informagdes que possui. O computador deixa de ser
visto como um “modismo”, mas com o um mecanismo de apoio no processo de
aprendizagem. Além disso, relevante ferramenta para o alcance de uma aprendizagem
significativa nas diversas areas do conhecimento.

As criangas transformam-se e adéquam-se de acordo com suas necessidades,
acostumaram-se ha dividir seu tempo, usando os mais diferentes tipos de tecnologias inseridas
nos diversos contextos, nas brincadeiras, nos jogos e em diversos ambientes ao qual
participam.

Com isso, as mudancas sofridas pela sociedade exigem uma nova postura em sala de
aula, tendo em vista, que 0 mundo estd conectado com inimeras trocas de informagfes e
rapidez de interacdo. Assim, as criangas buscam conhecimento que as satisfagam dentro de
suas curiosidades e de suas expectativas.

Levando em conta que ha um interesse expansivo pela informagdo, principalmente
quando falamos das tecnologias, notamos uma satisfacdo bastante significativa, pois o0s
mesmos tém curiosidades em descobrir cada vez mais, ampliando a gama de recursos que se
tem disponivel, possibilitando a criagdo de condi¢cfes para que elas possam construir-se diante
das novas realidades.

Na instituicdo coletiva, as regras devem e podem ser mudadas, em funcdo de uma
nova adaptacdo dos elementos que serdo significativos para o desenvolvimento pedagdgico,
pode atender as realidades existentes, bem como oferecer condi¢cbes para que as criangas
possam dirigir por si sO suas a¢des construindo um senso de responsabilidades, frente as
novidades que surgirem.

As disposi¢des dos utensilios tecnolégicos devem da margem as possibilidades do
desenvolvimento cognitivo da crianca, é importante que elas enriquecam sua identidade e ndo
figuem dependentes dos recursos a elas disponiveis, sejam estas capazes de utilizar com
responsabilidade, e isso as ajuda a conectar-se em meio as transformacdes.

Varios serdo os contextos ao qual ficardo inseridas, e a intensidade da aprendizagem se
dard por meio das caracteristicas pessoais de cada um, e de como ocorrera a sistematizacdo
dos seus conhecimentos, assim, as tecnologias os ajudaram dependendo do modo em que esta

sendo apresentado.
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Uso dos jogos digitais na escola

Os jogos educativos digitais sdo criados para entreter os alunos e, sobretudo,
possibilitando o0 aumento na aprendizagem dos conhecimentos, conteldos e capacidades
embutidas no jogo. A implementacdo de um jogo digital pode proporcionar ao aluno um
espaco precioso, pois permitem a exploracdo de um mundo imagindrio no qual podem
aprender.

Aspectos como o desafio, a fantasia e a curiosidade, fizeram com que 0s jogos
educativos digitais se tornassem fontes de motivacdo. Eles oferecem alguns resultados
educativos que ndo estavam previstos e que tem papel fundamental na constru¢do do
conhecimento. Oferecem também a chance dos alunos usarem o raciocinio, a ldgica e
habilidades de sistematizacdo na resolugédo de questes de forma mais eficiente do que seriam
colocados em uma atividade comum. Ou seja, um simples jogo pode despertar nos alunos
habilidades e conceitos mais aprimorados e eficazes para que 0S mesmos ndo cansem
depressa.

Sobre o0 uso dos jogos educativos digitais, segundo Tiellet et al. (2007, p. 4):

A motivacdo do aprendiz acontece como consequéncia da abordagem
pedagdgica adotada que utiliza a exploracdo livre e o ludico. Os jogos
educacionais aumentam a possibilidade de aprendizagem, pois, 0s
aprendizes se envolvem na trama do jogo, fazendo o possivel para vencer
determinados desafios, em consequéncia, aprendem os contelidos inseridos
no jogo. Além disso, auxiliam na construcdo da autoconfianca e
incrementam a motivacdo no contexto da aprendizagem. A atividade de
jogar é uma alternativa de realizagdo pessoal que possibilita a expressao de
sentimentos e de emocao. Isso, de acordo com o processo de conhecimento
cerebral, oportuniza mais facilmente a aprendizagem significativa.

Assim, para que 0 jogo possa ser uma ferramenta de auxilio no processo de ensino e
aprendizagem, € papel do professor utilizd-lo da maneira mais adequada, oportunizando a
construcdo do saber. Desse modo, aproveitar essa motivagédo por parte dos alunos pelos jogos,
em particular, os digitais, € de fundamental importancia para que se possa inseri-los em um
ambiente onde se aprende através do jogo.

Nas escolas os jogos educativos digitais devem ser preparados como um recurso
didatico, no qual contenham caracteristicas que possam agregar valores e beneficios para as
praticas de ensino e aprendizagem. Em concordancia com essa ideia, Tiellet et al. (2007, p. 5)
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diz que, “um jogo bem projetado envolve intera¢do, mantendo o interesse do aluno enquanto
desenvolve habilidades, socializam, auxiliam na construcdo do conhecimento e do
raciocinio”.

Além disso, uma das principais utilizacdes dos jogos digitais no processo de ensino e
aprendizagem esta em servir como estimulo para o desenvolvimento do aluno na construcéo
do conhecimento, sobretudo através do ludico. Os jogos educacionais auxiliam no processo de
identificacdo com a realidade, aléem de estimularem a imaginacdo infantil. Ainda sobre o

contexto dos jogos digitais na educacdo, Menezes (2003, p. 3) afirma que:

O jogo digital acontece em ambientes como computador, celular, video-
game, etc. Normalmente, possui desafios a serem vencidos através de um
conjunto de regras e situacdes dindmicas que vao sendo apresentadas ao
jogador. A atividade de jogar é exercida de maneira voluntaria e na maioria
das vezes proporciona um ambiente ladico, permitindo que o usuario brinque
como se fizesse parte do proprio jogo. E naturalmente motivador, pois, 0
jogador faz uso por prazer sem depender de prémios externos. Além disto,
brincar num ambiente digital em rede tem um papel importante na
aprendizagem e na socializacdo, pois atraves dele o jogador adquire
motivacdo e habilidades necessarias a sua participacdo e ao seu
desenvolvimento social.

De fato, 0 uso de jogos digitais na educacdo se baseia numa abordagem em que o
sujeito aprende por si s6, pelo ato da descoberta de relagdes e da interacdo com o software.
Contudo, se deve destacar a importancia do professor como mediador e facilitador na
construcdo da aprendizagem proporcionada pelos jogos aos alunos. E devido a essa mediacdo
pedagdgica, o professor é, sem duvida, o mais adequado para a criacdo desses jogos
educacionais.

Do ponto de vista didatico, o jogo digital apresenta-se como complemento do ensino
impulsionando o interesse do aluno acerca das novas descobertas. Logo, neste estudo é
apresentado exemplo de um jogo produzido com a finalidade de auxiliar no processo de

aprendizagem de criangas e jovens.

Metodologia de desenvolvimento do ambiente ludico

A implementacéo da atividade ludica neste ambiente é constituida pela elaboragéo de
jogo educativo digital, chamado de “Cacga Palavras dos Sindnimos”, que estimula o raciocinio,

a leitura e a concentracdo dos alunos. Para sua construcdo, foi utilizado o Microsoft Power
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Point, tendo como abordagem pedagdgica a utilizacdo dos sindbnimos, na qual é trabalhada a

semelhanca de sentidos entre as palavras.

Caca-palavras dos sinbnimos

E importante frisar que ndo necessitamos de comprar um software educativo. Podemos
crid-los utilizando ferramentas de uso abrangente como, por exemplo, o pacote Microsoft
Office. Além disso, é fundamental que em um software educativo tenha-se a presenca de
conteldo pedagdgico (e.g., imagens, sons, links e hiperlinks), ou seja, tudo aquilo que
podemos utilizar para fins pedagdgicos. E, diferentemente dos jogos educativos de criacdo
prépria, 0s softwares proprietarios ja possuem estruturas pré-definidas impossibilitando que o

professor construa o conteddo desejado. Como explica Konrath et al. (2007, p. 25):

O ideal seria que professores pudessem desenvolver seus préprios jogos,
adequando-0s aos seus contextos sem comprometimento da qualidade
pedagdgica. Todavia, sabe-se que o desenvolvimento de tais aplicativos,
principalmente nos moldes daqueles comerciais mais populares, requer uma
equipe multidisciplinar de trabalho. Isso acontece porque esses jogos
comerciais sdo desenvolvidos com tecnologias complexas, tais como
linguagens de programacdo de alto nivel, Inteligéncia Artificial e apurado
desenvolvimento de design de interface.

Porém, para o desenvolvimento de jogos mais simples — no que tange as caracteristicas
de programacéo e design, mas que possuam a mesma qualidade pedagdgica —, o educador
conta com alguns softwares que tem interfaces intuitivas, agregando diversos tipos de
recursos multimidia e bibliotecas de elementos interativos prontos para uso. Desses,
destacam-se o Adobe Flash e o Microsoft PowerPoint, que contam com ambientes de
programacdo das linguagens ActionScript e Visual Basic for Applications (VBA),
respectivamente.

A Figura 1 representa a tela inicial do jogo, abrigando uma interface interativa e
agradavel ao usuario, nela a crianga terd duas opgoes de botdes. A opgdo da Figura 1A, serve
para que o jogador possa dar inicio ao jogo. Ja optando por clicar na Figura 1B, o participante
tera acesso a tela de instrugdes, no qual serdo explanadas as normas de como proceder dentro

do ambiente.
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Figura 1: Inicio do jogo.

Marcelo José Barbosa Rodriguas de Lima

Cna(;no .‘v'_"‘
Fonte: Producéo do autor.

Ainda na tela de instrugdes, Figura 2, o icone de “voltar” permite o retorno a tela
inicial do jogo (Figura 2).

Figura 2: Tela de instrugBes do jogo.

Vocé ja sabe ler?

\ Consegue encontrar palavras em um emaranhado
\ de letras?

1 Jogue o e mostre que
| vocé & fera na leitura!

Escolha um nivel e bom divertimento.

Jogo de visual legal que estimula
o5

Fonte: Producéo do autor.

Na Figura 3, percebe-se que o ambiente determina a sequéncia de palavras que o
jogador devera encontrar. Isso permite que ele concentre-se apenas na palavra indicada. Ainda
neste painel, o icone representado pelo sinal de interrogacdo, representado pela Figura 3A,
corresponde a tela de ajuda do ambiente, que auxiliara na busca por cada palavra. E por fim, o
icone representado pela Figura 3B permite a saida do jogo.
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Figura 3: Primeiro nivel do jogo.
CACA PALAVRAS DOS

SINGNIMOS @7

Fonte: Producéo do autor.

Ainda na Figura 3, é observada a marca¢do da palavra “caminhar” sindénimo de
“andar” significando que a mesma foi encontrada pelo aluno, apds isso, a seta indica qual a
préxima palavra da sequencia. O objetivo do jogo Caga Palavras dos Sinbnimos € de construir
a interacdo ludica favorecendo no desenvolvimento da percepgdo, da atencdo e do

relacionamento entre as palavras, além disso, desenvolver o raciocinio e a percep¢do da
crianca quanto a forma correta da escrita das palavras.

O jogador devera escolher um nivel de dificuldade do Caca Palavras dos Sinbnimos
onde todas as palavras escondidas estdo relacionadas. Para cada nivel existe uma tela de ajuda

na qual é fornecida uma lista de palavras com as significados de cada palavra. Como mostra a
Figura 4:

Figura 4. Tela de Ajuda.

CAMINHAR FINALIZAR
ENCONTRAR VENCIDO
RUIDO GRAVURA

ALEGRE MAU

COMECO

S -

Fonte: Producéo do autor.

Conforme a Figura 5, de acordo com o grau de aprendizado do aluno, ele tem a
possibilidade de escolher um dos trés niveis. A ferramenta disponibiliza ainda a opgéo
“voltar” que lhe permite retornar as telas iniciais, podendo escolher outros niveis.
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Figura 5. Tela escolha de nivel.

CACA PALAVRAS DOS

SINONIMOS

=

Fonte: rodugéo do autor.

“Caga-Palavras” (ou “sopa de letras”) ¢ um jogo de passatempo que consiste de letras
ordenadas, aparentemente, de maneira aleatéria em uma grade quadrada ou retangular. O
jogador tem como objetivo encontrar e clicar sobre as palavras disfarcadas, essas palavras
podem estar escondidas vertical, horizontal ou diagonalmente dentro da grade.

E uma ferramenta importante para o trabalho com as criancgas, trazendo consigo o
beneficio por meio do aprendizado de novas palavras e a soletra-las em uma busca intensa de
letra por letra dentro do ambiente. Além disso, as palavras sdo compostas por sinbnimos, onde
os alunos deverao relacionar palavras com mesmo valor semantico.

E por meio dessas possibilidades de interacio que as tecnologias da informacio e
comunicacdo tem aumentado as expectativas pedagdgicas e alterado a maneira de construir o

conhecimento.

A construcdo do jogo conforme o aspecto pedagdgico

Neste trabalho utilizou-se da pesquisa bibliografica, no qual foram realizados estudos
sobre jogos digitais educativos, atravées de livros e textos eletrdnicos.

O tema foi optado devido a importancia dos jogos educativos digitais, tendo como
propo6sito a sua contribuicio como ferramenta pedagdgica para 0 processo de ensino
aprendizagem nas escolas, sobretudo, sua abrangéncia nos anos inicias do Ensino
Fundamental.

O jogo “Caca Palavras dos Sindnimos” ¢ composto de trés niveis que varia de acordo

com o grau de dificuldade escolhido pelo jogador. Para transpor uma fase, o aluno devera
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encontrar todas as palavras correspondentes aquela fase, seguindo sempre a ordem pré-

estabelecida pelo jogo.

Aplicacéao e resultados

O jogo foi aplicado em uma turma com 16 alunos, entre sete e nove anos, do terceiro
ano do Ensino Fundamental, da Escola Municipal Senador Jessé Pinto Freire, um
estabelecimento da rede puablica de ensino, situado na cidade de lelmo Marinho interior do
Rio Grande do Norte. Para tanto, cerca de 75% da turma, total este correspondente a 12
alunos, participou da atividade. Inicialmente, foi solicitada ao diretor da escola autorizagdo
para o uso do laboratério de informatica e para aplicacdo de testes da pesquisa. A escola havia
adquirido novos equipamentos, e isso garantiu a capacidade de uso e boa resolugdo do jogo.
Posteriormente, os alunos foram devidamente orientados sobre 0s objetivos e funcionalidade
do jogo.

Através de um diagnostico prévio a professora dividiu a turma segundo o nivel de
desenvolvimento e compreensdo de cada aluno, sendo eles de baixo, medio e alto
desempenho. Em cada nivel do jogo existiam 9 sindnimos para serem encontrados e 0s
alunos tinham o tempo de 10 minutos para concluirem cada nivel. Em caso do tempo esgotar,
a aplicacdo daquele nivel se interrompia e os resultados eram anotados. Abaixo ¢é apresentada

a Tabela 1 mostrando o resultado geral da aplicagéo.

Tabela 1- Resultado geral da aplicacdo

Acertos | Tempo | Acertos | Tempo | Acertos | Tempo
Al 9 7min40s 9 3min05s 9 2min10s
A2 7 10min 9 5min20s 9 2min30s
A3 7 10min 6 10min 9 2minl5s
A4 8 10min 9 8min 9 2min20s
A5 5 10min 9 3min30s 9 2min10s
A6 4 10min 9 3min40s 9 2min
A7 4 10min 6 10min 9 5min08s
A8 4 10min 9 6minl5s 9 1min40s
A9 5 10min 4 10min 9 6minl15s
Al0 5 10min 2 10min 6 10min
All 7 10min 9 9min42s 9 6min50s
Al2 7 10min 9 9min45s 6 10min

Fonte: Producdo do autor.
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Apos o levantamento dos dados, foram relacionados os desempenhos dos alunos com
0 seu resultado durante a atividade. A Tabela 2 mostra o nivel de desempenho de cada aluno,

segundo o seu nivel de desenvolvimento e compreensao.

Tabela 2- Classificagdo aluno por nivel de desempenho.

Al Alto
A2 Médio
A3 Médio
A4 Médio
A5 Alto
A6 Médio
A7 Alto
A8 Baixo
A9 Alto
Al10 Médio
All Médio
Al2 Alto

Fonte: Producdo do autor.

Foi observado, através dos resultados, que alunos classificados com critério de
desempenho baixo, obtiveram resultados significativos, destacando-se de outros classificados
com desempenho médio e alto, atingindo maiores pontuacdes em menor tempo. Na Tabela 2,
o0 aluno A8 foi classificado com desempenho baixo, entretanto, 0 mesmo se sobressaiu em
relacdo aos demais durante a aplicacdo do jogo.

Durante a atividade, ndo foram encontrados dificuldades por parte dos alunos para
compreensdo do jogo “Caca Palavras dos Sinonimos”, tendo em vista que j4 o conheciam
através da préatica pedagogica de sala de aula. Contudo, foi percebido que parte dos alunos
demonstravam pouca habilidade na utilizacdo dos computadores, pois parte deles néo

disponha do acesso a essa ferramenta forma do ambiente escolar.

Considerac0es finais

Observou-se no presente artigo a importancia dos meios tecnolégicos na educacao, em
que o aluno torna-se o construtor de sua prépria aprendizagem, tendo o computador como
principal ferramenta na construgdo do conhecimento.

Foi percebido que o jogo é um importante elemento da cultura. As intervencGes

educacionais e as relagbes pessoais do meio sdao fundamentais na socializacdo, na
13
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preservacdo, na aprendizagem e no desenvolvimento de jogos e de brincadeiras. Nesta
perspectiva, € plausivel que, para as criancas, o cenario da educacdo mostre-se como 0
ambiente mais adequado para a aprendizagem, crescimento e praticas por meio de atividades
ludicas significantes.

O uso dos jogos educativos digitais como auxiliador das atividades construidas em
sala de aula, mostra-se como um diferencial significativo para o processo de ensino e
aprendizagem, nos quais possibilitam a interatividade dos alunos com os conteidos teéricos
adquiridos em sala de aula, agucando o interesse, em especial, pelo ato de aprenderem
brincando.

Podemos verificar, pela anélise dos dados obtidos nos trés niveis, considerando a parte
pedagdgica e operacional, que a aplicacdo do jogo apresentou indices satisfatérios. De fato, 0s
resultados mostram um claro progresso na compreenséo e no relacionamento entre as palavras
favorecendo para forma correta da escrita, com consideravel grau de aceitacdo dos alunos, que
se identificaram com a pratica, ou seja, a construcdo de toda a atividade e os objetivos
planejados foram atingidos com base na analise dos resultados obtidos. Assim, dentro de dos
objetivos propostos inicialmente, o jogo criado foi eficaz no aprendizado dos participantes.

Portanto, a realizagdo deste trabalho € um como ponto inicial para o aprofundamento
de varias pesquisas no ambito da utilizacdo dos jogos educacionais digitais como meio pelo
qual se possa aprimorar 0 processo de ensino e aprendizagem, em beneficio de uma sociedade
com educacao de qualidade capaz de preparar cidad&@os para o progresso tecnolégico.

Nesta perspectiva de trabalhos futuros, pretende-se aperfeicoar essa ferramenta na
busca por melhorias, sendo, também, relevante prosseguir com pesquisas capazes de
aperfeicoar a utilizacdo dos jogos educacionais digitais como ferramentas facilitadoras na
construcdo do processo de ensino e aprendizagem, além disso, aprimorar e analisar softwares
educativos para utilizacdo em diversas areas do conhecimento como: portugués, matematica,

ciéncias, geografia dentre outras.
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