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O JOGO NA APRENDIZAGEM DA LINGUA MATERNA, 5° ANO do
ENSINO FUNDAMENTAL

“GAMES IN THE AQUISITION OF THE MOTHER TONGUE, 5™ YEARS of
ELEMENTARY SCHOOL”

Claudia Cristiane Bisso Fagundes *, Walkiria Helena Cordenonzi®

RESUMO

A aprendizagem da lingua materna, ou seja, o Portugués se apresenta como matéria fundamental de
alfabetizacdo dentro da escola e deve ser aprendida por todas as criangas, ndo quer dizer que seja
uma tarefa facil, pois € um dos idiomas mais dificeis por conter muitas normas e especificidades. A
proposta desta pesquisa € desenvolver a escrita correta das palavras através do uso de um software
educacional para aprendizagem da classificagcdo substantiva das palavras. Para tanto foi utilizado
exercicios de verificacdo de conhecimento de classificacdo substantiva antes do uso do jogo e de-
pois, para quantificacdo da melhora ou ndo da aprendizagem, além de observacéo do trabalho reali-
zado pelos alunos durante os procedimentos. Apos andlise dos dados obtidos foi percebido uma me-
Ihora significativa da aprendizagem por parte dos alunos na classificacdo substantiva, posteriormente
ao uso do jogo, e um maior entendimento da classificacéo, pois o jogo permitia que o aluno pudesse
pensar e refletir sobre a resposta e tentar novamente se errasse, durante o uso do jogo foi observado
que os alunos interagiram e dividiram conhecimento, tiraram ddvidas entre si e se divertiram brincan-
do e aprendendo, o que foi confirmado por eles quando questionados. Por fim do estudo ficou muito
claro que o uso de jogos na aprendizagem pode aproximar os alunos da construcao do seu préprio
conhecimento, porque é do universo infantil, € dinamico e nao da resposta pronta, mas faz pensar.

Palavras-chave: Lingua materna. Software educacional. Classificagdo substantiva.

ABSTRACT

Learning Portuguese as a mother tongue is presented as a fundamental subject in alphabetization
inside the school, and it must be learnt by every child, which does not mean that this is an easy task,
considering that it is one of the most difficult languages due to the fact that it contains many norms and
specificities. The proposition of this research is to develop the correct writing of words through the use
of educational software as a means to facilitate the learning of the substantive classification of words.
For this purpose, exercises for the verification of knowledge related to substantive classification have
been applied before and after using the game, in order to quantify the improvement -or its lack thereof-
in the learning process, besides the observation of the work performed by the students during the
procedures. After analyzing the obtained data, a meaningful improvement in learning has been per-
ceived in most students concerning substantive classification after playing the game, and a greater
understanding of classification, the to the fact that the game allowed the student to think and reflect
about his or her answers and to try again in case he or she failed. During the game it has been ob-
served that the students interacted and shared knowledge, clarified doubts among themselves and
had fun playing and learning, which they readily confirmed when questioned. Finally, thanks to this
study, it became very clear that using games to aid the learning process can bring students closer to
the construction of their own knowledge, because it is an element that belongs to the universe of the
child, it is dynamic and does not provide a ready answer, but it makes children think.

Keywords: Mother tongue. Educational Software. Substantive classification.
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1 INTRODUCAO

A realidade de sala de aula € muito particular dentro da perspectiva da apren-
dizagem. Cada turma tem suas necessidades de aprender e cada crianca aprende
de forma propria e Unica, a que se buscar um ponto em comum onde se possa pro-
porcionar aprendizagem a todos e valorizar as diferencas de cada um. As tecnologi-
as enquanto uma ferramenta de aprendizagem aliam desafios e novidades estimu-
lando o querer aprender num novo enfoque, que € a capacidade de aprender de ca-
da individuo e sua motivagdo para isso diz (FONSECA, 2008). .

Nessa concepcdo surge o desejo de ensinar a lingua materna do pais, ou se-
ja, o Portugués de forma que cada crianga possa se apropriar de sua lingua e usa-la
de forma correta em seu falar, escrever respeitando as regras e convencoes, fazen-
do isso com autonomia e seguranca. Entre tantas linguas existentes o Portugués se
constitui um dos idiomas mais dificeis de aprender por conter em si muitas conven-
cOes de escrita, coloca Lynn (2008). Uma lingua que por ter muitas regras e exce-
cOes acaba por confundir os alunos em sua escrita e fala, muitas vezes desestimu-
lando a producéao textual por ser tdo complexa.

Assim, nesse novo olhar para o uso de Tecnologia de Informagéo e Comuni-
cacao (TIC) através de jogos, pode-se oferecer aos educandos uma nova metodolo-
gia a favor da aprendizagem, conforme esclarece Benedetti (2012, p.9) na sua fala
“Com a insergao dos jogos como recurso pedagogico, a crianga pode aprender brin-
cando, tornando mais facil o entendimento e a compreensao dos contetdos curricu-
lares.” Fica premente descobrir se as tecnologias podem impactar o processo de
ensino e aprendizagem da lingua materna, se o uso do jogo motiva o aluno, e de-
terminar se o jogo realmente contribui para aprendizagem. Assim o propdsito é utili-
zar 0 jogo para uma melhor apropriacado dos conceitos de linguagem em sala de au-
la numa turma de quinto ano, Ensino Fundamental, de uma escola publica de perife-
ria da cidade que tem idades entre nove e dez anos. Os alunos sdo muito espertos,
comunicativos e curiosos como é esperado de criangas nessa faixa etaria.

O jogo pode modificar e facilitar a aprendizagem da lingua materna em sua
construcdo pelos sujeitos atuantes no processo, sendo o Portugués uma lingua téo

complexa, o que faz pensar:



Em um mundo com midias cada vez mais sedutoras e atraentes, as salas
de aula com quadro negro e giz estdo se tornando lugares monétonos para
os alunos acostumados ao dinamismo das buscas feitas na internet, com a
velocidade das mensagens instantaneas e a versatilidade do telefone celu-
lar. (SAVI e ULBRICHT, 2008, p. S/n)

Um jogo pode torna-la mais acessivel ao educando e através de sua ludicida-
de proporcionar conhecimento. Existem softwares, aplicativos ou objetos de apren-
dizagem disponiveis de forma gratuita nos repositorios de objetos educacionais co-
mo no RIVED, no NOAS e no Banco Internacional de Aprendizagem e em outros
meios eletrbnicos que podem ser usados para aprendizagem.

A partir dessa percepcédo de aprender, aprender prazerosamente e brincando,
sabendo que muitos alunos encontram dificuldades em escrever as palavras perce-
bendo sua significagéo e escrita a pesquisa deste trabalho tem o objetivo do uso de
um software educacional gratuito para aprendizagem das palavras e sua classifica-
cao substantiva para facilitar a escrita correta de acordo com sua classificacao.

O presente trabalho esta estruturado da seguinte forma: na secéo dois, o refe-
rencial tedrico com seu embasamento bibliografico; na secéo trés, sua metodologia;

na secao seguinte os resultados obtidos. Na sequéncia as conclusdes.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Para tratar do assunto sobre jogo e aprendizagem foi feita uma reviséo de lite-
ratura na busca de informac¢6es que pudessem acrescentar e dar significacao a pes-
quisa pretendida e para esse embasamento alguns autores e pensadores trouxeram

luz ao assunto com suas ideias, convic¢des e pesquisas.

2.1 O JOGO E A APRENDIZAGEM

Dentro da histéria da educacdo o que sempre permeia 0s estudos, as inten-
cOes, os anseios dos educadores e pensadores é descobrir 0 que faz com que o a-
luno desperte para sua aprendizagem, o que leva um aluno a ter vontade e disposi-
céo para aprender (BENEDETTI, 2012).

Junto a esses questionamentos € que surge 0 jogo como um instrumento que
aponta uma perspectiva de possibilidade de interacdo prazerosa da crianca e o co-

nhecimento, através do jogo como brincadeira. Lynn (2008, p.S/n) explica “[...] os



jogos digitais para a escola porque seduzem 0s nossos alunos, sem uma interagao
prévia, sem a construgdo de sentidos [...]. Pensar o jogo como um incentivador e
agregador de valores dentro da escola propiciando uma aprendizagem que pode
levar os alunos a bem mais que aprender, a gostar de ir e de estar escola.

O estudante, primeiramente, deve perceber o ambiente escolar como um Ilu-
gar que ele volta diariamente, como um lugar de alegria e descobertas e assim criar
um vinculo que o faca sentir-se parte do todo, pois segundo Schaeffer e Angotti
(2016, p. 2) “o aprendizado baseado em jogos digitais representa uma forma de a-
prender motivadora diferentemente de outras formas que raramente o s&o”. A a-
prendizagem enquanto objetivo da escola tem que se estruturar a fim de que o aluno
possa aprender com qualidade o curriculo estabelecido, levando em conta que o
mesmo s6 aprende quando tem motivacdo, quando existe significacdo e quando a
metodologia é dinamica.

O jogo deve ser desafiador e acrescentar a aprendizagem um sabor de busca
constante do novo, € por isso que o0 aluno precisa criar uma empatia com 0 jogo e
vontade de descobrir 0 que ele oferece a cada momento é nessa interacdo que o
jogo agrega valor de construcdo de conhecimento, conforme Araujo, Pereira e Bar-
boza (2012) revelam em sua fala. A busca do novo, a descoberta, muitas vezes tira
do conteudo a ser trabalhado o fardo de ser mondétono e distante do mundo infantil,
e passa a ser visto como parte integrante de uma nova brincadeira se tornando in-
cluido e de facil assimilagéo.

Descobrir uma forma de passar conhecimento de maneira prazerosa e diver-
tida para o aluno é responsabilidade do professor na busca da constru¢cao do conhe-
cimento como conceito estabelecido para o aluno.

De acordo com Fialho (2008, S/n):

Os jogos educativos com finalidades pedagdgicas revelam a sua importan-
cia, pois promovem situacdes de ensino-aprendizagem e aumentam a cons-
trucdo do conhecimento, introduzindo atividades ludicas e prazerosas, de-
senvolvendo a capacidade de iniciacdo e acdo ativa e motivadora.

O jogo além de seu obijetivo principal de agregar conhecimento também deve
desenvolver a autonomia do jogador, este por sua vez deve encontrar no jogo um
ambiente que Ihe oportunize vencer desafios, que gere sua independéncia e que
colabore com seu sucesso, pois 0 jogo s6 cumpre seu papel se colaborar na cons-

trucdo de sua individualidade, como sugere Araujo et al. (2012, p.3) “A construgéao



de um corpo intermedeia a relagdo do mundo vivido e do mundo aprendido nos am-
bientes formais de educacéo e fora dele.”

Desenvolver uma aprendizagem mais ludica e eficaz onde o aluno nao so tra-
balhe com o conteddo, mas que este tenha um valor agregador para ele fazendo

sentido e assim se tornando um conceito, como diz:

[...] Contudo, para que isso ocorra, € preciso conceber o jogo ndo apenas
como um meio para aquisicdo de contelidos, mas como um espago-tempo
gue potencialize as producgdes culturais das criancas nas relagBes sociais
gue estabelecem entre si e com os adultos. (ASSIS et al, 2015, p. 96)

O papel fundamental da escola nos dias de hoje é formar um individuo com-
petente para ter um valor dentro da sociedade, para isso o aluno precisa ser traba-
Ihado em suas habilidades para construir suas competéncias. Ser um cidaddao com-
pleto e que desenvolva seu potencial, pois 0 que se espera hoje das pessoas € que
diante dos desafios sociais possam tomar uma atitude para sair da inércia do mo-
mento por seus préprios meios e ndo esperar que as situacbées mudem, mas mudar
sua prépria realidade.

Ser sujeito de saberes, criando oportunidades e tomando decisdes com com-
peténcia é uma exigéncia nos dias atuais do mercado de trabalho. Entao preparar 0s
alunos para se introduzirem no meio econémico e obter sucesso € o papel funda-
mental da escola, como diz Assis (2015). Assim neste sentido 0 jogo como um mé-
todo de trabalho, onde o aluno aprende estratégias, competitividade, grupo, lealda-
de, ética e frustracao ou vitéria cumpre bem o objetivo de preparar individuos para
serem cidadaos de direitos e de deveres na sociedade.

2.2 0 JOGO COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM

Os softwares abertos que se encontram na internet podem ter um papel fun-
damental na aprendizagem desde que sejam bem utilizados e elaborados para uma
boa aprendizagem. Nem todo o jogo que esta disponivel na rede tem um objetivo de
ensinar ou passar uma aprendizagem, mas pode-se dizer que algum ensinamento
ele passa a seu usuario, seja conhecimento ou desenvolvimento do raciocinio. Isso
acontece, pois o raciocinio no uso do jogo desperta a mente que produz um conhe-
cimento da usabilidade e trabalha a lateralidade mesmo sem que para isso houves-

se essa intengao.



Um objeto para aprendizagem (OA) deve ser simples, de facil acesso, ser a-
trativo, motivador e dindmico, diz Savi e Ulbricht (2008). E muito importante que an-
tes da escolha de um OA para trabalhar um contetdo fazer uma avaliacao de certos

requisitos para embasar a escolha, de acordo com:

Os jogos, do ponto de vista da crianca, constituem uma maneira mais diver-
tida de aprender. O jogo, como atividade ludica, é de vital importancia para
as criangas, tornando-as independentes e capazes de se auto expressatr,
realizando experiéncias e descobertas. (TAROUCO,2011,s.p, apud BENE-
DETTI, 2012, p.35)

O que se deve ter bem estabelecido é se esse material cumpre o objetivo do
que se quer alcancar, se a interface do jogo que sera apresentado ao usuario é ca-
paz de criar uma empatia com o mesmo e assim ele se motivara para seguir no jogo
ja bem coloca Reategui e Finco (2010) facilitando a aprendizagem do conteludo atra-
vés do jogo.

Outro aspecto importante, segundo Reategui e Finco (2010), € se o jogo pode
ser acessado em qualquer computador com sistemas operacionais diversos, se 0
OA apresenta multimidias diversas que podem tornar a aprendizagem mais clara, se
tem feedback para cada etapa do jogo.

E importante verificar se € de facil interagdo e motivador com imagens bem
posicionadas, textos objetivos e claros, se as cores se coordenam entre si, Para que
sejam interessantes e ndo se tornem chatos e monétonos o que desestimularia o
aluno, segundo Savi e Ulbricht (2008).

Mais um aspecto importante € se o jogo tem um objetivo claro e em todo o
percurso de aprendizagem o usuario percebe qual é o objetivo do jogo. Os conteu-
dos devem ter uma boa apresentacdo e de facil entendimento e o que através do
jogo se busca € que o aluno obtenha sucesso, pois assim sua aprendizagem acon-
tecera. De acordo com Picard (2004 apud REATEGUI e FINCO, 2010, p. 6) “[...] evi-
déncias foram encontradas apontando que cognicdo e afetividade juntas guiam o
comportamento racional, a busca de fatos na memoria, a criatividade e a tomada de
decisdo’.

Apés uma analise sobre o0 jogo é que este pode ser utilizado com os alunos,
pois escolher qualquer jogo sem antes avaliar sua real funcionalidade pode levar o
professor e alunos a perder tempo e desperdigcar 0 momento da aprendizagem, além

de desestimular os educandos que também podem se desmotivar facilmente por um



jogo que ndo de um retorno rapido e eficaz, de acordo com (REATEGUI e FINCO,
2010).

Um fator muito relevante em todo o processo da escolha do material digital &
a falta deste na area especifica do conhecimento da lingua materna o que atrapalha
muito a escolha, pois muitas vezes o professor opta pelo primeiro jogo que encontra
e isso ndo configura uma escolha criteriosa e respeitosa para com a ética do traba-
Iho educativo (REATEGUI; FINCO, 2010).

Assim guando se escolhe um jogo digital deve-se avaliar um ou mais dentre
varios e estabelecer critérios rigidos de avaliacdo para 0 mesmo e sé depois de tes-
tado e validado pelo professor, usar pedagogicamente.

Um jogo que desenvolve um conteudo a partir da interacdo do aluno com a
maquina ja é por si s6 estimulante e desafiador, pois oferece ao aluno um novo for-
mato de aquisi¢do do conhecimento e transforma a rotina de aula, de escola, de ho-
rarios, e traz para si a responsabilidade de comunicar algo novo de uma forma mais
leve e ladica um conhecimento que muitas vezes fica sem sentido para o aluno
(BENEDETTI, 2012).

Cada pessoa reage de uma forma diferente frente a um desafio, nesse senti-
do porque ndo proporcionar aos alunos desafios para aprender. A lingua materna
brasileira j carrega em si muitos desafios e alguns séo de dificil aprendizagem, pois
a explicacdo para muitas regras e muito mais excecdes, tornam essa experiéncia

confusa. Entdo o jogo proposto neste trabalho quer tornar a identificacdo dos diver-
sos tipos de substantivos mais facil, para uma melhor escrita e formulacdo de frases
e textos por parte dos alunos, uma experiéncia mais ludica, prazerosa e eficaz sem
ser monotona e que faga sentido para alunos em fase de desenvolvimento cognitivo,
social e motor.

O jogo como objeto ludico:

De qualquer modo, tanto no desenvolvimento de objetos de aprendizagem
guanto na selecdo de software adequado do ponto de vista pedagdgico, &
importante que os educadores saibam reconhecer e avaliar caracteristicas
importantes nestes materiais, caracteristicas que podem atestar ou nao sua
a qualidade. (REATEGUI e FINCO, 2010, p. 2).

Aprender brincando traz para o aluno uma ideia de comunicacdo com seu
mundo, interatividade, experiéncias de conhecimento renovadoras e transforma a

escola num espaco ludico e criativo.



2.3 0 JOGO E A MOTIVACAO

O jogo como objeto de aprendizagem precisa ser uma ferramenta que desafie
e faca refletir, se assim for estara sendo um facilitador e motivador para a aprendi-
zagem.

A historia do jogo acompanha a da humanidade. Desde a historia antiga os
jogos nas olimpiadas, os jogos como desafio, para provar a superioridade e cultuar
as aptidées. Com o passar do tempo o homem comeca a cultuar a superioridade do
pensamento e surge o jogo do raciocinio em que 0 pensamento cria estratégias para
vencer.

O jogo para a solucdo de um desafio desperta o interesse, motiva e cria no
jogador uma empatia com 0 jogo e sua resolucdo. Segundo Moratori (2003) [...] “O
jogo educativo deve proporcionar um ambiente critico, fazendo com que o aluno se
sensibilize para a construgdo de seu conhecimento [...]".

Dentro do ambito pedagogico, de acordo com Reategui e Finco (2010), o que
se quer é gue um jogo possa ajudar e transmitir conhecimento de forma lidica e que
motive o usuério, fundamentando conceitos e agregando valor ao que se quer ensi-
nar, para tanto o OA deve atender a certos requisitos para cumprir o seu papel pe-
dagdgico e agregar valor de conhecimento.

Na pratica educativa o uso do jogo pode desenvolver o raciocinio, melhorar a
participacdo no social e estimular a busca por conhecimento, quando através do jo-
go o educando interage com seus pares, coopera para obter sucesso, cria estraté-
gias para vencer o desafio e se estimula na busca pelo saber, pois segundo Alves e
Battaiola (2011, p. 4): “Nos jogos, a possibilidade de interagédo e controle da situagao
geram a sensagao de liberdade”. Quando o aluno brinca e sente que tem a oportuni-
dade de colaborar no grupo com seus pensamentos cria autonomia e iSso gera a
sensacao de capacidade e autoestima tornando a aprendizagem mais eficaz.

Muito se fala de aprendizagem duradoura e que para ser conceituada e per-
manecer com o aluno deve ser construida por ele e consolidado em suas ac¢des futu-
ras, pois bem, quando uma aprendizagem pode ser trabalhada de forma ludica e
dindmica ela tem mais chances de realmente se tornar parte do aluno, segundo (Al-
ves e Battaiola, 2011).
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A motivacao no jogo pode ser uma forma de realmente desmistificar a apren-
dizagem e fazer com que o aluno possa ser autor de seu proprio conhecimento ex-
perienciando, tendo oportunidade de autonomia, criatividade e interacéo social.

O jogo motiva, concentra e impulsiona o querer chegar ao fim do desafio para
saber o seu final. Na crianca a curiosidade esta bem presente e um jogo estimulante
gue lhe acrescente um conhecimento pode desenvolver e criar uma conexao com 0s
conhecimentos prévios ja existentes e assim ampliar com novos saberes, além de

ser uma ferramenta a qual por sua natureza ludica faz parte do mundo infantil.

2.4 LINGUAS MATERNAS, LINGUA PORTUGUESA

Lingua Materna ou Lingua Portuguesa, objeto de estudo por sua complexida-
de e estrutura, faz parte das vivéncias entre sujeitos de um mesmo universo linguis-
tico que tem como vocabulério e fala esta lingua (CERUTTI e IRIGOITE, 2015).

O estudo da lingua leva a desafios de aprendizagem que requerem entender
gue a forma de falar e escrever muitas vezes estao distantes, por suas naturezas
distintas de forma escrita e comunicacdo. O vocabulario existente entre individuos
evolui muito mais rapido que a lingua com suas normas cultas. Assim quando o alu-
no chega na escola encontra um novo ambiente que lhe cobrara uma comunicagao
de fala e escrita visando uma comunicacao formal (CERUTTI e IRIGOITE, 2015).

Fica entdo para a escola esta funcéo de inserir este ser falante na Lingua Por-
tuguesa com suas diversas regras e excecoes, para que este tenha seu desenvolvi-
mento completo na cultura da sua lingua e possa participar ativamente da socieda-
de, sentindo-se parte integrante deste grupo social, com mesmos direitos e valores,
segundo Parisotto e Rinaldi (2016).

E preciso que a escola e seus professores estejam preparados para oferecer
uma educacao de qualidade e com uma variedade de materiais e situacdes, onde 0
educando possa fazer uso da lingua e aprenda sua estrutura para usa-la correta-
mente.

Como afirma Cagliari (2009 apud Parisotto e Rinaldi, 2016, p. 270) “o maior
namero de ocorréncias de erros dos alunos esta ligado a transcricdo fonética”, ou
seja, os alunos grafam as palavras de acordo com as variagOes dialetais que pro-

nunciam e que usam em seu cotidiano.
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E na escola que este aluno faz sua primeira inser¢éo na sociedade, pois € ali
seu primeiro contato fora do convivio familiar e € ali que precisa aprender todas as
regras do bem escrever e do bem falar, desenvolvendo habilidade e competéncia
linguistica, segundo Fonseca (2008), é nesse ambiente que ele vai viver e ampliar
suas relac¢des sociais, conviver com 0S outros e interagir.

Para o novo educador da atualidade cabe adotar novas formas de ensinar
que possa privilegiar o aluno como um ser integral e prepara-lo para seu desenvol-
vimento pleno, sendo assim ndo pode desenvolver seu trabalho pensando apenas
em regras gramaticais, precisa fazer o aluno perceber o uso dessas regras para o
melhor conviver em sociedade, escrever com qualidade e se comunicar entendendo
e sendo entendido, como bem aponta (FONSECA, 2008).

Para ensinar a lingua fica claro que é preciso inovar e tornar o processo pro-
ximo dos alunos e nesse sentido é que o0 uso das tecnologias de rede online pode
ser uma ferramenta para impulsionar essa aprendizagem, motivando e agregando
valor. As habilidades dos alunos podem ser trabalhadas ludicamente e na busca de
resolver o jogo, o aluno, pode treinar seus conhecimentos.

Uma nova ferramenta aliada a aprendizagem:

Est& posto que os profissionais envolvidos com a educacado precisam esta-
belecer mudancas no modo de ensinar. Mudancas que envolvam a concep-
¢do de que o aluno ja carrega consigo conhecimentos prévios e de que é
ele capaz de construir seu proprio conhecimento. Assim, propomos, numa
macro proposta, que os educadores utilizem a tecnologia em sala de aula,
e, em especifico, que os games configurem-se ferramentas de ensino.
(COELHO et al., 2016, 13)

A tecnologia de jogos pode tornar a aprendizagem da lingua materna mais fa-
cil, motivadora e prazerosa, tornando o processo de ensinar mais dindmico e eficaz,
como diz Lynn (2008).

2. 5 TRABALHOS CORRELATOS

Os trabalhos apresentados aqui utilizam as ferramentas de aprendizagem di-
gitais como recurso pedagdgico para aprendizagem de linguas, por isso tem valor e
sdo citados no artigo proposto. “No contexto escolar, o uso de tecnologias educacio-
nais digitais tem sido cada vez mais ampliado e, certamente, tem possibilitado a in-
clusédo digital dos participantes nesse contexto” (REIS e GOMES, 2014, p. 368).
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2.5.1 Jogo Producéao de texto: trabalhando com pontuacéao

Este recurso foi utilizado por Coelho et al. (2016) para trabalhar com o ensino
da lingua portuguesa - pontuacdo de textos. O jogo apresenta uma explicacdo do
uso da pontuacao e para as mudancas de um nivel para outro o aluno devera pon-
tuar textos pequenos com a pontuacéo correta escolhida pelo jogador. Em cada eta-
pa o jogador recebe um feedback informando de seus erros e acertos.

O jogo em questdo € muito interativo e ladico além de trabalhar com pontua-
cao oferece ao jogador a opcdo de ler as informacdes ou escutar as informacdes
através dos personagens do jogo e ouvir musica oferecida pelo proprio jogo (COE-
LHO et al., 2016).

2.5.2 Game da Reforma Ortogréfica

Este jogo foi elaborado pelas Faculdades Metropolitanas Unidas, em parceria
com a Retoque Comunicacgao e o LivroClip. Foi trabalhado por Silva e et al. (2015),
numa escola publica. Considerado um jogo muito interativo que permite equipes jo-
garem juntas e aprenderem uma com a outra, pois todos podem dar palpites sobre a
grafia correta das palavras. E um jogo que contempla 50 questdes de livre escolha,
com prazo de 10 segundos para responder, usa um pedo que avanca casas quando
0 jogador acerta a resposta e se errar tem uma nova oportunidade. Além de apren-
derem sobre ortografia as equipes aprendem cidadania e respeito ao proximo quan-

do no decorrer do jogo, devem ouvir e esperar a vez.

3 METODOLOGIA

A pesquisa desenvolvida foi realizada numa escola estadual da rede publica
de ensino que atende alunos do primeiro ano do Ensino Fundamental até alunos do
Ensino Médio. A pesquisa teve uma abordagem do método dialético, com procedi-
mento quantitativo de coleta de dados envolvendo todos os alunos com instrumentos
de quantificacdo dos resultados e qualitativa pela observagcdo do uso do jogo pelos
alunos e sua interagdo com seus pares.

Como diz Prodanov e Freitas (2013, p. 27)
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A utilizagdo de um ou outro método depende de muitos fatores: da natureza
do objeto que pretendemos pesquisar, dos recursos materiais disponiveis,
do nivel de abrangéncia do estudo e, sobretudo, da inspiracéo filoséfica do
pesquisador.

A pesquisa desenvolvida envolveu todos os alunos que estudam num quinto
ano do Ensino Fundamental com faixa etaria entre nove e dez anos. Esses alunos
se encontram desenvolvendo suas habilidades de escrita e adquirindo competéncias
para leitores Iéxicos com boa fluéncia. Precisam conhecer sua lingua materna, em
sua esséncia, para que possam escrever com competéncia, proficiéncia na gramati-
ca e nas convencdes linguisticas. Para tanto é preciso que conhecam como as pala-
vras sdo pronunciadas e escritas de forma que possam produzir textos com legibili-
dade, sequéncia logica e ortografia correta. Os alunos que participaram da pesquisa
fazem parte de uma turma que ja esta alfabetizada, |1é e escreve pequenos textos,
mas que precisa conhecer as estruturas gramaticais das palavras para poder usa-las
com competéncia em producdes textuais, pois sua escrita € livre dos padrdes da
lingua e que a partir desse momento se faz necessario para uma maturacao da es-

crita dentro dos padrdes da lingua formal.

3.1 0 JOGO COMO RECURSO

Para a coleta de dados o instrumento utilizado foi um software aberto, gratuito
para trabalhar as palavras e sua classificacdo substantiva. Esse software escolhido
deveria atender aos critérios de avaliacdo de objetos educacionais e foi aplicado vi-
sando a integracdo dos alunos com o jogo. Entre os jogos pesquisados um foi o Jo-
go Trivia Substantivos (JTS, 2017) que € um jogo de perguntas e respostas, colori-
do, com animacdo, mas para o trabalho ficou muito a quem das expectativas, pois
Nao oportunizava trocar a resposta se errasse e nao tinha feedback, outro jogo pes-
quisado foi um quiz Racha Cuca substantivo-1 (RCS, 2017) que selecionava a res-
posta de classificacdo de palavras em categorias de substantivos e outra classes de
palavras, para o trabalho ndo era interessante, pois era muito monotono para crian-
cas e poderia desestimula-los, néo tinha cor , nem musica e nao interagiria com o
universo infantil.

O (OA) utilizado na pesquisa foi avaliado e apresentou muitos requisitos de

qualidade para o presente trabalho, pois era muito dinamico, de facil interacéo, usa-
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va uma linguagem adequada, cores atrativas e proporcionais, e era muito harmonico
em suas interfaces. O Software escolhido foi “Jogo dos Substantivos” (JS, 2017).
Quando do uso do jogo os alunos foram observados em sua utilizacéo e inte-
racdo com o jogo, em sua motivacao para o uso do objeto. Entdo o jogo foi apresen-
tado aos alunos como uma ferramenta ludica com a intengéo de trabalhar um con-
ceito, verificando como os alunos reagiam ao uso de uma tecnologia e como se deu

essa interacao dos alunos com o software.

3. 2 PROCEDIMENTOS DE COLETA DE DADOS

A pesquisa passou por quatro etapas para quantificar posteriormente os da-
dos, descritas a seguir.

12 etapa: Os alunos envolvidos passaram por um teste de proficiéncia em
classificacdo dos substantivos, de palavras diversas e aleatoérias, e trés retiradas do

jogo, conforme pode ser visualizado no Quadro 1.

Quadrol— Marque x na coluna certa

Substantiva Pragria Comum Caletive Compaosia | Absirato Darivado

Mdaria

Alegria

Maning

Maguinario

Sraz

Guarda-chuva

Paiio

Amior

Belars

Rebanhs

Fonte: Da autora

Este teste como pode ser observado no Quadro 1, possui 10 palavras, criteri-
osamente escolhidas. Destas 3 foram retiradas do jogo, servindo como referéncia

para a observacao da aprendizagem, tais como: Brasil, menino e beleza.
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2° etapa: Depois da realizagdo do trabalho os alunos foram expostos ao uso
do software em diferentes momentos e por algumas vezes durante um periodo de
trés dias alternados, com ndo mais do que trinta minutos de jogo por periodo de au-
la.

Figura 1— Interface inicial do jogo

COMECAR

Fonte: Jogo dos Substantivos, 2017.

No jogo o aluno precisa escolher o simbolo certo que identifica o substantivo
em destaque, se ndo conseguir tem outras chances com vidas extras e pode tentar
acertar, assim o aluno por tentativa de acerto e erro percebe a classificacdo correta
dos substantivos (Figura 2). Se acertar a resposta passa para a proxima interface do

jogo.

Figura 2— Interface do jogo

Fonte: Jogo dos Substantivos online, 2017.
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Durante o periodo de uso do jogo, os alunos foram observados pela professo-
ra em sua interagdo com 0 mesmo e com seus colegas, observando como se porta-
vam diante do jogo, se tinham vontade de jogar, se tinham interesse, se interagiam
entre si, se trocavam informacdes e se havia ajuda mutua.

3° etapa: Ao final desse tempo foi aplicado outro teste de proficiéncia em
substantivos, contendo as mesmas palavras, porém o foco da avaliacdo foi a verifi-
cacao se os alunos tinham melhorado seu entendimento do contetdo e se as pala-
vras selecionadas do jogo tinham sido classificadas corretamente, sao elas: Brasil,

menino e beleza, que tiveram a ordem mudada no Quadro 2.

Quadro 2—Marque x na coluna certa

Substantiva Pragric | Camum | Caletive Composia | Absirato Derivado

Paria

Mlegria

Rebanba

Manuinario

A mior

Guarda-chuva

Belara

B raasss

Menino

Paio

Fonte: Da autora

4° etapa: Os alunos responderam um questionario sobre o0 uso do jogo e suas
aprendizagens e se foi ou ndo valido esse instrumento, se o software foi eficaz para
o desenvolvimento motivacional e a compreensao do contetdo proposto, o qual po-

de ser visualizado no Quadro 3.

Quadro 3 — Questionario
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Questionario:
a) Vocé acha que o jogo ajudou vocé a entender o contetdo? ( ) Sim ( ) Ndo

b) Vocé interagiu com seus colegas enquanto jogava, trocando informacdes? ( ) Sim ( ) Nao

Fonte: Da autora

4 RESULTADOS

Depois da aplicacédo dos recursos foram analisados os dados obtidos na pes-
quisa.

Na 1° etapa, por observacao da realizacdo dos trabalhos pela professora al-
guns dos alunos demonstraram dificuldades em entender onde cada substantivo se
encaixava e muitas vezes recorriam aos colegas préoximos, mostrando inseguranca
nas suas respostas. O Gréfico 1, mostra como foram os resultados da analise dos
dados da primeira etapa.

Grafico 1— Teste de proficiéncia substantiva

Alunos

m Acertaram 10
palavras.

B Acertaram de
7a9
palavras.

45%

Acertaram 6
ou menos
palavras.

Fonte: Da autora

Dos alunos que erraram mais a classificagdo substantiva, entre seus erros es-
tavam as palavras do jogo, um errou a palavra Brasil, dois erraram a palavra menino
e a palavra que mais apareceu nos trabalhos néo identificada em sua classificacao

foi a palavra beleza.
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J& na 22 etapa, os alunos usaram o jogo e por observacdo da professora, sem
interferir sobre como deveriam proceder quanto ao uso e deixando que os alunos
escolhessem como trabalhar e com quem, ficou s6 observando como ocorreu a inte-
racdo. O jogo foi usado para fixar o conteudo de forma ladica, o que deixou todos
muitos interessados e participativos, 0 jogo nao apresentou muitas dificuldades de
uso e se algum aluno demonstrava nao entender o procedimento, o colega logo aju-
dava. Houve muita troca de informacao entre todos e quando as davidas apareciam
eles dividiam os saberes. Nessa etapa aconteceu muita interacdo aluno-jogo e alu-
no—aluno.

Depois da aplicacéo do novo exercicio de classificacdo dos substantivos — 32
etapa, o qual continha algumas palavras que estavam no jogo, a professora obser-
vou gue os alunos haviam guardado as informacdes aprendidas e que sua capaci-
dade de identificacdo havia melhorado depois do uso do jogo como fixacdo do con-
teddo. E na andlise de dados os resultados obtidos foram estes como mostra o
(Gréfico 2).

Gréfico 2 — Teste de proficiéncia substantiva aplicado ap6s o uso do jogo

Alunos

m Acertaram 10
palavras.

m Acertaram de
7a9
palavras.

Acertaram 6
Ou menos
palavras.

Fonte: Da autora

Houve uma significativa melhora entre os alunos depois do uso do jogo, me-
Ihoraram seu desempenho consideravelmente.

Dos 45% dos alunos que na 1° etapa haviam acertado menos de seis pala-
vras, apos 0 uso do jogo conseguiram mais de sete acertos e quando classificaram
as palavras Brasil, menino e beleza apenas quatro alunos nao identificaram a classi-

ficacdo da palavra beleza e acertaram Brasil e menino.
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Como resultado da 42 etapa, resposta ao questionario, obteve-se que os alu-
nos foram unanimes em responder sim, que o jogo ajudou na aprendizagem e sim,

gue tiveram interacao entre eles e troca de informacdes.

5 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como eixo principal a aprendizagem da lingua ma-
terna de forma dindmica e motivadora e para tanto, o uso de um jogo online teve o
papel de proporcionar uma oportunidade de conhecimento de forma ludica. O jogo
escolhido foi 0 Jogo dos substantivos que atendia muito bem ao objetivo de desen-
volver a aprendizagem da classificacdo dos substantivos através do uso de um soft-
ware educacional gratuito, que faz parte do universo infantil e serviu para aprimorar
a escrita correta das palavras e sua significacao.

O jogo se mostrou de facil interacdo, muito simples de entender, dinamico e
colorido. Dentro das etapas de aplicacdo da pesquisa o0 momento de uso do jogo
mostrou-se muito prazeroso para os alunos, houve troca de informacdes, houve in-
tegracdo e aprendizagem brincando, houve muita cumplicidade entre os alunos e
todos conseguiram interagir com o jogo com muita facilidade. O jogo fez o aluno
pensar sobre as palavras e sua classificacdo, conhecendo e ampliando o vocabula-
rio, assim estimulando o aluno na busca pelo conhecimento e ndo se tornando mo-
notono, o que faria o aluno se desestimular.

Nas posteriores atividades demonstraram entender o processo de classifica-
cao substantiva com maior familiaridade e a constru¢cao do conhecimento ficou mais
clara para eles, alguns ainda tiveram dificuldades de entender, mas quando suas
duvidas surgiram outros colegas prontamente ajudaram, afinal, as vezes as proprias
criangas explicando tem uma forma Unica de se comunicar e isso fez com que elas
se apropriassem e consolidassem o conceito.

Para trabalhos futuros a ideia é utilizar mais de um jogo, para aprendizagem

de um determinado conteddo e comparar a eficacia dos mesmos.
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