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JOGOS EDUCACIONAIS NO PROCESSO DE ALFABETIZAGAO
EDUCATIONAL GAMES IN THE LITERACY PROCESS

Angelica Patricia Mallmann', Marcos Alexandre Rose Silva?

RESUMO

O objetivo deste trabalho é investigar como as Tecnologias de Informagdo e Comunicacgéo (TICs)
podem ajudar o processo de alfabetizacdo dos estudantes no Ensino Fundamental, mais precisamente
o 1°Ano. Neste contexto, houve o levantamento bibliografico sobre o apoio das TICs na educagéo, em
especial os jogos, e pesquisas sobre jogos que tém o potencial de auxiliar a alfabetizagdo. Para verificar
a viabilidade, foram aplicados alguns jogos educacionais em sala de aula, analisando os resultados da
turma. Considerando os questionarios pré-sessao foi detectado que a maioria da turma tem acesso a
computadores, tablets ou smartphones em suas residéncias; contudo, ha indicios de que essa
tecnologia ndo tem sido utilizada naturalmente por eles para fins educativos, pois eles apresentaram
dificuldades na lectoescrita durante a atividade e, ndo mencionaram jogos educativos em suas
preferéncias. Visto que, durante as aulas deste projeto, o desenvolvimento na formagédo de palavras
fluiu constantemente. Este indicio sugere a importancia dos professores em apresentar e motivar o uso
dos jogos educacionais aos alunos. Desta forma, as Tecnologias de Informagao e Comunicagéao (TICs)
sao fortes aliadas no processo de ensino-aprendizagem da alfabetizagéo, tanto é que os professores
podem estar sempre inovando seus planos de aula, como forma de motivar os educandos. Além disto,
a parceria dos pais/responsaveis também & imprescindivel.

Palavras-chave: Alfabetizacdo. Tecnologias de Informagcdo e Comunicagdo (TICs). Jogos
Educacionais.

ABSTRACT

The objective of this work is to investigate how Information and Communication Technologies (ICTs)
can help the literacy process of students in elementary school, specifically the 1st Year. In this context,
there was a bibliographical survey about the support of ICTs in education, especially games, and
research on games that have the potential to support literacy. To verify the feasibility, some educational
games were applied in the classroom, analyzing the results of the class. Considering the pre-session
questionnaires it was detected that the majority of the class has access to computers, tablets or
smartphones in their residences; However, there are indications that this technology has not been used
naturally by them for educational purposes because they presented difficulties in the literacy during the
activity and did not mention educational games in their preferences. Whereas, during the classes of this
project, the development in the formation of words flowed constantly. This clue suggests the importance
of teachers in presenting and motivating the use of educational games to students. In this way,
Information and Communication Technologies (ICTs) are strong allies in the teaching-learning process
of literacy, so much so that teachers can always innovate their lesson plans, as a way to motivate
learners. In addition, parent / guardian partnership is also imperative.

Keywords: Literacy. Information and Communication Technologies (ICTs). Educational Games.
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1. INTRODUGAO

Os Parametros Curriculares Nacionais e os Parametros Curriculares Nacionais
para o Ensino Médio, (PCNs e PCNEM) recomendam o uso de tecnologias: "As
tecnologias da comunicagao e da informagéao e seu estudo devem permear o curriculo
e suas disciplinas" (BRASIL, 1999, p. 134). Além disto,

E indiscutivel a necessidade crescente do uso de computadores pelos alunos
como instrumento de aprendizagem escolar, para que possam estar
atualizados em relagdo as novas tecnologias da informagcao e se
instrumentalizarem para as demandas sociais presentes e futuras. (BRASIL,
1998, p. 96)

Esses documentos apresentam-se como diretrizes norteadoras para os
processos de ensino-aprendizagem e influenciam na pratica docente. Afinal, a
utilizacdo de recursos tecnolégicos no processo de ensino € cada vez mais
necessaria, pois torna as aulas mais atrativas, proporcionando aos alunos uma forma
diferenciada de aprender, aproximando-se mais da realidade que os cerca (MORAN,
2012, p.13).

Neste contexto, o presente trabalho relata sobre 0 uso dos jogos educacionais
no ambito escolar, analisando a utilizacdo de tais ferramentas no processo de
alfabetizacdo de turmas do Ensino Fundamental, mais precisamente o 1° ano.

Nesta perspectiva, falar de alfabetizacdo € um ato complexo, devido a
diversidade de métodos utilizados, a dificuldade que cada aluno apresenta, as
reprovagoes, ou ainda, a evasao escolar. Por isto, ha a necessidade de encontrar a
maneira correta de utilizar as tecnologias como ferramenta de auxilio, pois de acordo
com Demo (2011) “Nao faz mais sentido alfabetizar sem levar em conta a vivéncia da
informatica. O computador ja € uma realidade na vida das criangas, o desafio, agora,
€ saber utiliza-lo da melhor forma”.

Segundo o dicionario Aurélio (2002), alfabetizar € ensinar a ler e a escrever ou
dar instrugdo primaria, do qual em processo continuo o educador tem importante
influéncia. Essa influéncia se da através da linguagem, area que permite ao homem
estabelecer comunicacao/troca de ideias. Nos anos 70 e 80, o indice de alfabetismo,
a repeténcia e a evasao escolar, estimularam a busca por novos métodos de ensino.
Conforme Cambi (1999):



A partir dos anos 80 e sucessivamente até hoje, a pedagogia foi atravessada
por um feixe de "novas emergéncias", novas exigéncias e novas férmulas
educativas, novos sujeitos dos processos formativos/educativos e novas
orientagbes politicos culturais (CAMBI, 1999, p.638)

Considerando este contexto, educadores repensam suas praticas e tentam
refazé-las, pois, “na formacao permanente dos professores, o0 momento fundamental
é o da reflex&o sobre a pratica. E pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem
que se pode melhorar a préxima pratica” (FREIRE, 1996. Pag.18).

A insercao de equipamentos tecnoldgicos na sala de aula como ferramentas
multidisciplinares destaca a importédncia da nossa reflexdo sobre estas novas
ferramentas de ensino (CETIC, 2011). De acordo com Pretto (2000):

Enfrentamos o desafio de incorporar as tecnologias da informagdo para
desenvolver, de forma mais significativa e atrativa, os conteudos que nos
propomos a ensinar. [...] passamos de um mundo onde as interagbes eram
concebidas como sendo sempre interagbes lineares — aquelas onde as
causas pequenas geravam consequéncias pequenas e as causas grandes
geravam consequéncia grandes — para um mundo de intera¢des nao lineares.
(PRETTO, 2000. p. 161-182)

O presente trabalho, com o intuito de conter a descricdo sobre o uso das TICs
no processo de alfabetizacéo, esta organizado da seguinte forma: o primeiro capitulo
contém a descrigao do problema e os objetivos da pesquisa; no segundo capitulo o
levantamento bibliografico relacionado as TICs para apoiar a educagao, jogos na
educacao e explicagado dos Jogos; no terceiro capitulo o foco € em uma atividade feita
para este trabalho, em que ocorreu a aplicagao de jogos em sala de aula, por isso, ha
a descricdo da metodologia seguida, explicacdo das formas de coleta, como
questionarios utilizados, resultados das aplicagdes, e por fim as discussdes a cerca
desta experiéncia. No quarto capitulo estdo as consideracdes finais e trabalhos

futuros.

1.1 CONTEXTUALIZANDO O PROBLEMA

Investigar os jogos educacionais que possam apoiar O processo de
alfabetizacdo de estudantes do 1° ano do Ensino Fundamental, e auxiliar os
professores na elaboragdo de material pedagdgico, visando respeitar e motivar os
estudantes em suas fases de alfabetizacao.

Visto que, um dos grandes desafios em sala de aula atualmente é

motivar/contentar os alunos perante o conteudo a ser estudado. Com o “leque” de



informagdes que estao acostumados diariamente a acessar em suas casas, através
de computadores, tablets e smartphones; tornou-se muito complexo aplicar atividades
em sala de aula que despertem o interesse dos alunos. Nesse contexto, Bzuneck
(2001, p. 13) diz que:

A motivagao tornou-se um problema de ponta em educagao, pela simples
constatacao de que, em paridade de outras condicbes, sua auséncia
representa queda de investimento pessoal de qualidade nas tarefas de
aprendizagem. Alunos desmotivados estudam muito pouco ou nada e,
consequentemente aprende muito pouco.

Considerando todo esse processo de motivagao, elaborou-se o seguinte
questionamento: como as Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TICs), em
especial os jogos, podem ajudar o processo de alfabetizagdo dos estudantes no

Ensino Fundamental?
Para alcancgar o objetivo geral deste trabalho e responder a quest&o norteadora,
0s seguintes objetivos especificos foram elaborados:

» Investigar as propostas de atividades tendo as TICs, em especial os jogos,

como meio de aprendizagem na educagao do Ensino Fundamental;
» Investigar jogos educacionais que possam apoiar a alfabetizagao;

= Observar o uso de jogos para a alfabetizagdo em sala de aula.

2. LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

Neste capitulo, conceitos relacionados ao uso das TICs no contexto escolar,
como instrumento de auxilio no processo de aprendizagem individual e coletiva, bem

como, uso de jogos educacionais na alfabetizac&o, s&o descritos.

2.1 TICs PARA APOIAR A EDUCACAO

Para Gesser (2012), as novas tecnologias, como computadores, tablets,
smartphones, trouxeram avangos na area da educacao, pois aumentou-se 0 acesso
a informacgdes, o que proporciona facilidade no compartilhamento de conhecimentos,
ramificando e alterando as concepgbdes a cerca dos assuntos de maneira mais

acelerada.



Assim sendo, essas tecnologias sao fortes aliadas da educagdo por
apresentarem ferramentas de aprendizagem, tornam-na também, certamente, muito
mais aliciante e motivadora, fatores que poderao contribuir decisivamente para uma
imagem mais positiva de determinadas disciplinas, tantas vezes alvo de magoa,
revolta, frustacao e insucesso (SANTOS,1997, 26-49).

Todavia, segundo Junior (2011), essa amplificacdo de conteudos so é valida
se tiver um propdsito educacional e pedagdgico, o que compete ao docente, perante
a escolha do material e assunto a ser trabalhado, analisar os objetivos e por fim avaliar
os resultados.

Levando em consideracgao tais aspectos, a aula torna-se mais fundamentada e
motivadora, visto que os alunos tém essa percepg¢ao. Marchiori (2011) comenta que o
desempenho dos alunos depende muito da atencado que atribuem aos estudos. Ainda
de acordo com as autoras, este € o ponto central para o sucesso da aprendizagem.
Contudo, um plano de aula bem elaborado e organizado, com algumas mudancgas no
curriculo, atribuindo o uso da tecnologia, auxilia o processo de Ensino aprendizagem
(EA).

Por fim, outro aspecto que deve ser sondado segundo Gesser (2012), séo as
limitagdes na integracao das TICs na educagao, tais como: varios profissionais da
educacao ainda sao resistentes ao uso da tecnologia; falta de conhecimento
tecnologico por parte de professores e alunos; facilidade de dispersdo dos alunos em
frente as tecnologias usadas.

Portanto, esse processo de inser¢do da tecnologia na educagao pode ser um
processo lento, mas imprescindivel, onde Fu (2013) destaca que o uso da tecnologia
nas escolas, € uma aliada no desenvolvimento de um pensamento critico e uma peca

importante no processo de melhoria da qualidade da aprendizagem e do ensino.

2.2 JOGOS NA EDUCACAO

Os jogos tornaram-se um dos instrumentos de apoio na educagéao do século
XXI, funcionando para despertar interesse, aumentar a participagao, desenvolver
criatividade e autonomia, promover dialogo e resolver situagées-problemas
(PRENSKY, 2012).

Assim sendo, ndo ha duvidas que a educacao tradicional vem enfrentando

diversos problemas, pois os alunos ndo apresentam interesse em aprender. Segundo



Fardo (2013, p.1-4), a maioria das criangas ja tem certo contato com jogos, por isso,
eles podem ser uma ferramenta para auxiliar a educagao. Os alunos podem encarar
certa atividade proposta, como desafio de um jogo. E essa estratégia possibilitara uma
aula mais prazerosa.

Desta forma, a aplicagao de jogos proporciona também, uma interagdo maior
entre estudantes, inclusive a questao da competicdo de alunos, que estdo no mesmo
nivel para avangar para o proximo nivel. Ja que, conforme forem avangando, os
mesmos podem ganhar titulos ou prémios, como forma de estimula-los para serem
sempre melhores a cada atividade proposta.

Todos os jogos possuem regras, sendo assim, um instrumento que se encaixa
como uma das possibilidades para o trabalho do professor seguir tais sugestdes, na
medida em que cria uma situacdo ludica, motivadora e desafiadora, capaz de
mobilizar e desenvolver aspectos cognitivos (Santos, & Ortega, 2009, p.47), conforme

a Figura 1.

Figura 1 - Jogos em sala de aula.

Em vex de receber informaogGo digerida,
alungs precsam fomar decstes da acordo

INTERATIVIDADE tom o interogio com diferentes cendrios,

personogens & aconfedmentos.

Alunos devem usor a
crigfividode poro resolver
situogies-problema com
as informotBes o recursos

disponiveis.

Toda informogdo serve o
% um propdsito, seja ganhor
pontas ou passor de fose,

A linguogem temalégico é familior oos

- . E preciso combinar recursos e
alunas, que podem usar ferramentas IAGE TRABALHO h{lphi“dﬂd[!i pora 28 elfagir 8
rofineiras (celular, tablet au : it EM EQLIPE resultodo dessiodo.

computador) paro aprender.

Fonte: Lorenzoni (2016).


http://info.geekie.com.br/author/marcela-lorenzoni/

2.3 JOGOS PARA ALFABETIZAGAO

Considerando o potencial dos jogos na educagado, investigou-se jogos
educativos online em diversos sites, do qual foram testados pela educadora, com o
objetivo de proporcionar uma atividade para estimular o aprendizado da alfabetizagao.

Esses jogos possuem como publico-alvo o ensino fundamental.
2.3.1 HVirtual.com

Neste site contém jogos que podem auxiliar o processo de ensino-
aprendizagem de diversas areas, como por exemplo, o portugués, com “Silabas e
Figuras” (HVIRTUAL.COM, 2017).

O “Silabas e Figuras” tem como objetivo o reconhecimento e memorizagao das
silabas para a formacéo de palavras. As silabas estdo misturadas, e o jogador deve
conduzir até o local correto, ou seja, na figura relacionada (Figura 2). Ao toca-las a
pronuncia é acionada. Quando um nivel se completa, uma estrela sinaliza como

realizada.

Figura 2 - Interface do jogo em nivel dificil.

Silabas e Figuras

Dificil Feitos por HVirtua Pré-Escalar

XE) XI)(RA)NE) PEI) CA) LE) FO)(TE)

Fonte: HVirtual.com (2017).



O jogo apresenta trés niveis de dificuldade: nivel facil, médio e dificil. Nao ha
limite de tempo. Cada nivel apresenta trés telas com trés palavras a serem formadas.
O jogo s6 passa para a segunda fase apds terminar a primeira, e assim
sucessivamente. Porém, no inicio do jogo pode optar pelo nivel de sua preferéncia.

No nivel facil, as palavras a serem formadas sao compostas por duas silabas.
No nivel médio, sdo apresentadas trés silabas e contém as mesmas regras que o
anterior. O ultimo nivel, nomeado dificil, a formagcédo de palavras € mista, ou seja,
palavras de dois, trés e quatro silabas s&o apresentadas. Ao término do jogo, os niveis

sao exibidos novamente.

2.3.2 Brincando com Arié

Site estruturado para atender as disciplinas de Portugués, Matematica e
Idiomas. Todavia, apresenta também, jogos de coordenagdo motora, memoria e
pintura. Ha um jogo, chamado “Arié Cruzadinhas”, que auxilia a alfabetizagdo e tem
combinacdes aleatdrias com mais de 170 palavras, fazendo sempre um jogo diferente
a cada rodada (KRAFTHAUS, 2017).

Ha trés niveis de dificuldade: nivel facil com 2 ou 3 palavras; médio com 4

palavras; dificil com 5 ou mais palavras, representada na Figura 3.

Figura 3 - Interface do jogo.

Fonte: Krafthaus (2017).
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A explicagao do jogo € narrada e néo ha tempo limite. O jogador pode pular de
nivel, mesmo sem termina-lo, ou ainda, pular a rodada, mostrando novas palavras na

cruzadinha.

2.3.3 Ludo Educativo

Site com muitos jogos e por consequéncia abrange mais areas. Ha o jogo “Ludo
Primeiros Passos” que ajuda na alfabetizacdo, brincando com letras, palavras e
silabas. Nao apresenta tempo limite, nem nivel de dificuldade. S6 é possivel voltar
nas etapas ja jogadas, ou seja, ndo pode pular as atividades (LUDO EDUCATIVO,
2017).

Na primeira etapa, o jogador escolhe a cor do seu carro. Logo apds, tem como
objetivo passar pela estrada ganhando todos os desafios do jogo até chegar ao final.
A posicao do carrinho mostra a fase em que o jogador se encontra, e para jogar basta
clicar sobre ele. Fazendo isso as telas apresentam as atividades.

Na primeira atividade, o jogador devera clicar ou arrastar as figuras que
comegam com a mesma letra. Na segunda, encaixara a primeira letra da figura
apresentada. Na terceira, escolhera as figuras que comegam com a letra que estd no

quadro, ilustrado na Figura 4.

Figura 4 - Interface do jogo na terceira etapa.

Escolha as figuras que comecam com a letra do

DIMOSSAURD

Primeira letra

i } da imagem:

GULOSEIMA

Fonte: Ludo Educativo (2017).
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E na quarta atividade deve-se clicar no quadro e digitar as letras corretas para
formar as palavras, todavia, este apresenta quadros diferentes: digitar sé uma letra,
duas ou mais. Por fim, o trajeto do carrinho continua com mais atividades deste
género, até chegar ao ponto exato; portanto, somente quando o carrinho completa

todo o trajeto, o jogo chegou ao fim.

3. APLICAGAO DOS JOGOS EM SALA DE AULA

Para observar a utilizagdo de jogos para apoiar a alfabetizacdo no ensino
fundamental, aplicou-se os jogos educacionais, HVirtual, Brincando com Arié e Ludo
Educativo, descritos no Capitulo 2, em sala de aula.

Neste capitulo, sdo abordadas as concepgdes sobre a metodologia utilizada;
conceitos para elaboragao dos questionarios, como Self Assessment Manikin (SAM)
e Questionnaire for User Interaction Satisfaction (QUIS); bem como a descricdo dos
dados dos sujeitos pesquisados e do entorno escolar; graficos das analises feitas; e

discusséao dos resultados.

3.1 METODOLOGIA

Para bom andamento das atividades, um cronograma foi elaborado, com intuito
de desenvolver um trabalho que pudesse surgir efeitos positivos no processo de
aprendizagem dos educandos. Desta forma, a turma foi organizada para trabalhar em
duplas. Na oportunidade, apresentou-se aos alunos os objetivos em relagdo as
atividades, dando sequéncia ao cronograma abaixo relacionado.

Na primeira etapa buscou-se conhecer os alunos e suas realidades, ou seja,
alguns questionamentos sobre o uso do computador. Essa coleta foi feita com o
questionario pré-sessdo, apresentado no APENDICE A.

Feito isto, foi solicitado que os alunos acessassem o programa Microsoft Word
para digitar as letras que a professora ditasse.

Na segunda etapa trabalhou-se com os jogos “Arié Cruzadinhas” e “Silabas e
Fifuras”. Apds a realizagcdo das atividades, os alunos analisaram o0s jogos,

respondendo ao Questionario SAM (Figura 6).
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Para a terceira etapa, trabalhou-se o jogo “Ludo Primeiros Passos”. Apos a
realizacdo da atividade, os alunos fizeram a analise dele, utilizando o mesmo
questionario citado para a segunda etapa.

Para o desenvolvimento das aulas foram utilizados os seguintes recursos:
computadores com acesso a internet; folhas impressas (Questionarios Pré-sessao e

SAM); fones de ouvido, pois os jogos emitem som com as explicagdes.

3.2 QUESTIONARIOS UTILIZADOS NO ESTUDO DE CASO

Nesta sessao os questionarios, utilizados durante o estudo de caso, para coleta
de dados s&o apresentados. Ressalta-se que as figuras a seguir ilustram apenas parte
dos questionarios. Contudo, nos apéndices informados durante o texto ha os

questionarios completos.
3.2.1 Questionario Pré-sessao do Aluno

O primeiro questionario distribuido aos alunos tem como objetivo investigar o
perfi;, o conhecimento e a experiéncia com o uso dos computadores, jogos
computacionais em casa e/ou na escola (APENDICE A). Algumas perguntas estdo na

Figura 5.

Figura 5 - Exemplos de perguntas do Questionario Pré-sessao do Aluno.

Questlonario Pré-sessio — Perfll dofa) aluno(a)

Este guastiondrio visa identificar o perfil dos usuarios que estdo participands do estuds de caso “Uilizands
conhecimento de senso comum na criagdo e contextualizacdo de jogos educacionais”™, Por favor, responda
as perguntas abaixo.

1. Sexo: 8. Quantas vezras vocé gostaria de jogar alguns
{ ) Feminino jogos mno computador durante as aulas?
i) Masciilhig { ¥} Sampre (Pald manos Jduas veZes ol
Sednana)
b Muitas vezres (Palo manos a cada quinze
2. ldade: aros dias)
}  Aswvezes (Pelo menos uma vez por més)
{3 Quase nunca (Pelo menos uma ver o
3. Qual o seu ano escolar: semastra)
] 1# Ao Ensing Fundameantal { ¥ HNunca

4. Ma aula, algum professeor ja usou algum joge
no computador para ensinar? 9. Vocé tem computador em casa¥
i1 =m i 1 MNio { ¥ Sm i 1 MNao

Fonte: Autoria propria.
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3.2.2 Questionario SAM Pés-sessao aluno

Como foi trabalhado com alunos do ensino fundamental, em fase de
alfabetizacdo, optou-se por escolher um questionario em que as respostas sao
fornecidas por meio de imagens. Esse questionario € denominado SAM.

SAM (Self Assessment Manikin) € um método de avaliacdo, que utiliza
pictogramas e contempla questdes relacionais a qualidade afetiva de um sistema
computacional. Segundo Chorianopoulos (2006), o SAM ¢é um instrumento
iconografico utilizado para registrar respostas emocionais para uma variedade de
estimulos.

A partir dele é possivel identificar trés dimensdes: satisfagcdo, motivacdo e
sentimento de controle sobre o sistema computacional. Cada dimensao é
representada por uma escala com valores de 1 a 9, e o usuario deve escolher aqueles
que melhor representam suas emocgdes. O aluno que esta utilizando o sistema deve
assinalar um circulo em cada parte do questionario conforme ilustrado na Figura 6.

Figura 6 - Representagédo do questionario SAM com as parte Satisfagao, Motivagcao e Sentimento de
Controle.

Sotislag o
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Salis Leg Ao
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Melancolico Contenie 1 =i i i =i
Descsperado M sta
FEntediado | I E R TS S LR

Bl o s Motivag o

Calns Anmado =

Relaxndo Esiimmmilado =7 G ) ; fjasy , Lf"-l'lj - -.;I_.“E'L

RS T TR T Frenético lj = F [] - [ ‘jiﬂ- [] [}"‘I 1 :"I-'I'I'}'

L.emnio jo T R ST T il i | [y | 1 [l oy | | _f' . W | 'I"‘f'f‘1_

SO Agitada

ll.'l.tll.lll.l.l.-l' 1 1
Seivtbiryeintar ale € "asgel i olle Sentunento de controle

Chunlmclo AUTOIOITC

Controlado Em contrale = | 'ii“i}: |: -;__:}I
InfMuenciado Contraelando (W] m rvl

Cupddnal o o Influente :|‘_ ‘:: [1 lI] |1 | | |- -I . ]

INemnudo Importante ™ ) Tl oy s | L — 9 | [
Submisso Dominante L

Fonte: Silva (2014).

Em cada parte ha nove circulos, o quinto circulo representa uma resposta
neutra do aluno, ou seja, pontos positivos (V+), negativos (V-) e neutros (VN)
(HAYASHI 2008). Segundo Silva (2009),

Os quatro primeiros (da esquerda para a direita) representam alguns
sentimentos existentes no lado esquerdo da tabela. Por exemplo, para a parte
Satisfacdo, quanto mais a esquerda for assinalado um circulo, mais préximo
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dos sentimentos que se encontram do lado esquerdo da tabela Satisfacao,
tais como: Infeliz, Nervoso, Irritado, etc., o participante esta. Esse mesmo
raciocinio é utilizado para as outras duas partes apresentadas. (SILVA, 2009,

pg. 40)

De modo geral, pode-se analisar e comparar os resultados, sintetizando as
informacdes, fornecendo assim, uma conclusdo quanto ao significado do trabalho

desenvolvido.

3.2.3 Questionario Pré-sessao Professor

Este questionario (ANEXO A) aplicado no inicio da segunda etapa do estudo
de caso tem como objetivo coletar o perfil do professor. Sendo assim, identificar a sua
faixa etaria, o seu grau académico, as disciplinas e/ou atividades que realiza junto

com os alunos, etc. como pode ser observado na Figura 7.

Figura 7 - Exemplos de perguntas do Questionario Pré-sessao Professor

3. Assinale o seu Grau Académico mais alto:
1 Ensing Medio Completo

Magisténo

Curso Tecnico

Graduacdo Incompleta

Graduacio Completa

Pas Graduacio Incompleta

A
e e =

Pas Graduacido Completa

Informe, qual o curso & a qgquanto tempo se
formowu?

4, Qual é a sua atividade/profissdo na escola?
{ ) Professorn(a)
{ ) Professon{a)e Cargo Administrativo
{ ) Cargo Administrativo
{ 3 Outra. Qual?
5. Quais atividades vocé realiza junto com os alunos?

Fonte: Silva (2014).

Por meio do questionario pretende-se investigar também o grau de
familiaridade do professor com as Tecnologias de Comunicacgao e Informagéo, e como
elas influenciam na educacéao, dando énfase nas seguintes questdes: Vocé ja tentou
buscar algum jogo educacional para as atividades em sua disciplina? Se sim, em que
lugar vocé busca? Qual € a sua opinido sobre o uso de sistemas computacionais na

educacao? Entre outras perguntas, ilustradas na Figura 8.



15

Figura 8 - Outros Exemplos de perguntas do Questionario Pré-sesséo Professor

9. Voob ji tentou buscar algum software sducacional
para as atividades sm sua disciplina?

{ ) Sim { ) Mo 11, Qual & & sus opinide sobre o uso de sistemas

s - - computacionais na educagio?
& ndo, por qué

) MEo ssi em que lugar buscar

{ 1 MEowenho interasse
} HNbo sei wilizer softwars sducacional
} Dwbro mobivo. Coeal™?

{

S sim, em Que lugar vooce Busca:

{ 13 Perguntaconversa Coem outros
professores,amigos

{ 1} Google

{ )} Repositbrics de Objetos -]

Aprendizagem’ Softwars sducacionsl
{ex. tal tal et )
{ )} DQOutrol{s) CusliEsi?

S5& aim, qisd [#ld vE anconlra o Sosfllware:
[ )} Software esducacional odesguado oo
parfll 308 alunod & oljetive pedagdgico
[ } Software sducacional adeguado, mas
k] D'.':-"#M# foria alguma ateragdo no
conteddo
{ 1 Repoaitorion e O bpaton 2]

Aprendizagerm’ Software educacional
{ox L tal wad)
{ )} Outro(s) Qualsy?

Se sim, vooe quis alterar algo do software:

[ )} Perguntafconverss Com outros
professores

[ ) Googhe

{ 1 Repositbrics e Objatos e
Aprendizagem/ Softeare  educacional

{ex tal Exl tal)
{ )} Owtro{a) Sl

Fonte: Silva (2014).

Estas questbes foram feitas porque podem influenciar diretamente nos
resultados desta pesquisa. Afinal, os professores podem apresentar receio em utilizar
o computador, ou insatisfagdo com o uso de jogos em sala de aula; por tanto,

observou-se as experiéncias e os conhecimentos dos professores.

3.3 PUBLICO-ALVO

Para este estudo de caso, contou-se com a parceria de 13 alunos do 1° Ano do
Ensino Fundamental das escolas municipais de Novo Xingu-RS. As aulas foram
ministradas em um laboratério do municipio onde s&o realizados alguns projetos
educacionais.

Neste laboratorio ha 11 computadores, sendo que no momento apenas 6
tinham acesso a internet, pois a sala estava em manutencgao de equipamentos. Desta
forma, formou-se duplas. O que nao impediu a realizagao das atividades, pois a cada

nova fase do jogo um participante jogava, oportunizando um trabalho em equipe.

3.4 UTILIZACAO DOS JOGOS EM SALA DE AULA
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Neste item ha os dados da pesquisa em loco, dos questionarios de pré-sessao
e pos-sessdao, bem como a apresentagdo de graficos dos dados coletados nos

questionarios SAM.
3.4.1 Respostas do Questionario Pré-sessao Aluno

Através deste questionario (APENDICE A), dos 13 alunos do 1°Ano do Ensino
Fundamental, 9 sdo do sexo feminino e 4 do masculino. Desta turma, a maioria tem
seis anos de idade.

Sobre o uso do computador, ou outras tecnologias em suas residéncias, 4
alunos informaram que utilizam o celular com internet da operadora; 3 alunos utilizam
o notebook com internet via radio; 3 alunos utilizam computador com internet via radio;
1 aluno n&o dispbe de nenhuma tecnologia; e 2 alunos usam tablet com acesso a
internet via radio. Em geral, utilizam de 1 a 2 vezes por semana ou “quando a méae
deixa”’. Usufruem das tecnologias para jogos diversos, musicas no Youtube ou videos
infantis.

Em relagcdo as perguntas: algum professor ja trabalhou em sala de aula com
jogos no computador? A resposta foi positiva, destacando as matérias de matematica,
portugués e ciéncias. Todavia, ndo lembravam o nome dos jogos. E quantas vezes
vocé gostaria de jogar alguns jogos no computador durante as aulas? Todos

assinalaram a opg¢ao sempre, que equivale a pelo menos duas vezes por semana.
3.4.2 Resposta do Questionario Pré-sessao Professor

Professora 1:

Perfil: Possui 33 anos. Tem Pds Graduacdao Completa em Praticas Educativas da
Interdisciplinaridade: énfase na Alfabetizacédo e Letramento.

Escola, Computadores e Jogos Computacionais: Ela atua na direcdo da escola,
realizando trabalhos administrativos e de orientagao. Utiliza o computador a mais de
dois anos, para estudo e pesquisa; curso on-line de educacédo continuada; e-mail;
noticias em geral; trabalho; compras e Download (baixar musicas, filmes, jogos, etc.).
Tem acesso a internet Banda Larga, em sua casa; na casa de amigos ou parentes; e
na escola. Ja buscou algum software educacional para as atividades em sua

disciplina, através de conversa com outros professores e amigos. Utiliza Software



17

educacional adequado ao perfil dos alunos e com objetivo pedagdgico. Ao expressar
sua opinido sobre o uso de sistemas computacionais na educacéo, ela destaca: “O
uso dos sistemas computacionais na educagdo s&o importantes, pois hoje o0s

professores ndo podem deixar esta tecnologia de lado”.

Professora 2:

Perfil: Possui 29 anos. Tem Pd6s Graduagdo Completa em Direito, bem como,
magistério e graduacéo incompleta em Licenciatura Plena em Pedagogia.

Escola, Computadores e Jogos Computacionais: Ela atua como professora,
desenvolvendo atividades pedagogicas em geral. Utiliza computador a mais de dois
anos, para estudo e pesquisa; curso on-line de educacao continuada; e-mail; noticias
em geral; relacionamento; bate-papo; trabalho; jogos; compras e download (baixar
musicas, filmes, jogos, etc.). Tem acesso a internet Banda Larga, em sua casa; na
casa de amigos ou parentes; e na escola. Ja buscou algum software educacional para
as atividades em sua disciplina, através do Google. Utiliza Software educacional
adequado, mas se pudesse faria alguma alteragdo no conteudo. Ao expressar sua
opinido sobre o0 uso de sistemas computacionais na educacao, ela destaca: “Diante
da crescente evolugédo tecnologica os sistemas computacionais sé&o indispensaveis a
educagéo, estdo presentes em todos os locais para acesso a qualquer momento,

facilitando muito a vida profissional do professor’.

3.4.3 Aplicacao dos jogos educacionais

Para dar inicio a metodologia deste trabalho, uma sondagem de dados fez-se
necessario, para detectar a fase de alfabetizagdo da turma. Utilizando o programa do
computador, Microsoft Word, os alunos digitavam letras e silabas, intercaladas,
ditadas pela educadora. Com isto, percebeu-se as limitagdes de cada sujeito, ou seja,
o grau de desenvolvimento de cada um e a escolha dos jogos apropriados.

Esse processo que poderiamos descrever com Weisz, como:

[a crianga] comega diferenciando o sistema de representagdo escrita do
sistema de representacdo do desenho. Tenta varias abordagens globais
(hipotese pré-silabica), numa busca consistente da légica do sistema, até
descobrir - 0 que implica uma mudanga violenta de critérios - que a escrita
nao representa o objeto a que se refere e sim o desenho sonoro do seu nome.
Neste momento costuma aparecer uma hipotese conceitual que atribui a cada
letra escrita uma silaba oral. Esta hipétese (hipotese silabica) gera inumeros
conflitos cognitivos, tanto com as informagdes que recebe do mundo, como
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com as hipoteses de quantidade e variedade minima de caracteres
construida pela crianca. (WEISZ, 1988, p. 73).

A ideia do autor reforca a conviccdo que cada ser humano tem seu tempo,
cultura, enfim diferentes formas de aprender. Pensando nisto, que os jogos utilizados
foram escolhidos, visto que suas ferramentas (audio, imagens, atividades) poderiam
contemplar essas lacunas da aprendizagem.

De anteméao, o objetivo era aplicar em duas turmas o projeto, onde uma seria
auxiliada com o uso das Tecnologias de Informagdo e Comunicacgao (TICs) e outra
ndo. Todavia, isto requer maior tempo para planejamento, aplicagdo de aulas e analise
de resultados. Sendo assim, optou-se pela forma mais sucinta, onde cada etapa tinha
50min. E mesmo assim, notou-se portanto, um interesse e motivagao durante as

atividades, o que oportuniza um vinculo de atengcado e conhecimento.

3.4.4 Resposta do Questionario SAM Pés-sessao do Aluno

Com este questionario, os educandos analisaram os trés jogos educacionais:
Ludo Educativo, HVirtual.com e Brincando com Arié descritos no capitulo anterior. A
partir disto, foi possivel identificar trés dimensdes: satisfagdo, motivagao e sentimento
de controle sobre o sistema computacional.

Cada dimenséo é representada por uma escala com valores de 1 a 9 sendo
que 9 € a melhor nota. Como nas aulas, um aluno, por falta justificada, ndo pode
comparecer, formou-se seis duplas. O Figura 9 representa as respostas obtidas no
primeiro jogo, sendo que a nota de cada grupo esta relacionada a dupla. Portanto,

cada grupo corresponde a dois alunos, que juntos jogaram todos os jogos.
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Figura 9 - Resultados do questionario pds-sesséo do Jogo Brincando com Arié.

9

8

7 .

6 -

5 - M Satisfacdo
4 - B Motivagao

 Sentimento de Controle

3 .

2 .

1 .

0 -

Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 Grupo5 Grupo6

Fonte: Do autor

O primeiro jogo apresentou a menor nota 6 e a maior 8. Isto porque, os alunos
expressaram vontade em jogar outros jogos: “Posso jogar o jogo de carro?” “Esse néo
prof. é chato” “Depois que nds jogar esse, podemos jogar outro?” Apés uma conversa
em prol do processo de ensino-aprendizagem dos mesmos, combinamos que no final
da aula, teriam 10min livres, porém, n&o foi necessario, pois eles ficaram interessados
durante a utilizagdo de outros jogos citados a seguir. Sendo assim, a motivagao foi

crescente, conforme a Figura 10, do préximo jogo.



Figura 10- Resultados do questionario pds-sesséo do Jogo HVirtual.com

10

Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 Grupo5 Grupo6

W Satisfacdo
H Motivacdao

= Sentimento de Controle

Fonte

: Do autor
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Conforme as informacdes contidas acima, o Grupo 1, 3 e 5 sentiram-se

totalmente motivados e satisfeitos com o andamento do jogo. Ja no Grupo 2, 4 e 6,

houve variagdes, entre os valores 7 e 8. A Figura 11 apresenta o resultado do ultimo

jogo.

Figura 11 - Resultados do questionério pds-sessao do jogo Ludo Educativo.

10

9 -

Grupol Grupo2 Grupo3 Grupo4 Grupo5 Grupob6

B Satisfagdo
B Motivagao

= Sentimento de Controle

Fonte

: Do autor
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Com este jogo nota-se que a interacao foi maior e que apenas o Grupo 3,
apresentou escala entre os valores 7 e 8. Segundo a maioria dos alunos, este foi dos
trés, o melhor: “Prof. gostei mais desse porque parecia que nds estava numa corrida”;
“‘Eu adorei, porque as atividades eram diferentes”; “Esse tinha um homem falando

durante as atividades”.

3.5 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O Capitulo 3 teve como objetivo apresentar a maneira que o trabalho foi
conduzido, bem como, os resultados nele contidos com a realizagdo de cada etapa.
Diante disso, analisando os dados acima relacionados, compete destacar que além
da dificuldade de se trabalhar com os jogos do cronograma, pois os alunos queriam
optar por outros, que “fugia” do tema em questao, as propagandas que apareciam na
interface contribuia para a auséncia de interesse.

Por outro lado, a turma na primeira etapa, apresentou dificuldades na escrita.
Enquanto, com o auxilio do computador, durante os jogos, formavam as palavras
corretamente. Isto, porque as figuras ou fonemas auxiliavam no reconhecimento das
letras.

Desta forma, notou-se que no primeiro jogo com cruzadinhas, os alunos
apresentaram dificuldade, optou-se entdo, em fazer uma explicagao oral e visual.
Todavia, a maioria continuou errando. Ja no segundo jogo, em que o fonema
influenciava, foi tranquilo, ndo foi necessario explicar a atividade. Da mesma forma,
com o terceiro. A excecdo da interface do trajeto em que o carro deveria percorrer,
ressaltando onde clicar.

Acertando e errando ou ainda, se ajudando entre si, todas as duplas tinham o
mesmo objetivo: ganhar o jogo. Enquanto educadores, influenciar na construgdo do
conhecimento da alfabetizagdo. De modo geral, os alunos demonstraram seriedade e
concentragcdo, contudo, como a atividade é ludica, os jogos também foram
acompanhados de alegria e diversao.

Outro aspecto, que deve-se levar em consideragéo é a faixa etaria da turma
pesquisada, pois suas decisdes, do jogo ser ou nao interessante, pode alterar em
questao de segundos, para a resposta ficar igual ao do colega. Por isso, os resultados
dos questionarios pré e pods-sessado apresentados foram descritos com base nas

informacdes sedidas pelos alunos, apenas auxiliamos na interpretacao e leitura.
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Quanto aos questionarios de pré-sessdo dos professores, solicitamos que
fosse respondido com base na vivéncia educacional do dia a dia. E nele percebemos
que os planejamentos sao voltados com a utilizagdo das tecnologias, visto que
usufruem com frenquéncia e para varios fins.

No proximo capitulo, as consideragdes finais dos principais resultados obtidos

no estudo de caso e os trabalhos futuros.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Este trabalho teve como foco o uso de jogos no processo de alfabetizagéo,
destacando a influéncia dos mesmos na educacgao, possibilitando ao professor ter
uma ferramenta para ensinar e/ou trabalhar com os alunos de forma colaborativa e
motivadora.

Neste estudo de caso foram citados apenas trés exemplos de jogos
educacionais, todavia, ha outros que podem vir a incrementar as aulas cotidianas.
Tudo isto, aliado ao planejamento diferenciado dos docentes, que além de inovador,
pode ser expandido aos demais profissionais da educagdo. Gerando assim, uma
ramificacdo de conhecimentos, que podem se modificar confome o interesse dos
sujeitos envolvidos.

Além dos profissionais da educagao, a parceria pode ser estabelecida com os
pais/responsaveis, afinal a familia além de ser o pilar emocional da crianga, € um forte
influenciador no processo de ensino-aprendizagem.

Assim sendo, apesar do resultado satisfatério do estudo de caso observou-se
que algumas melhorias podem ser feitas para facilitar o uso dos jogos educacionais.
Algumas delas sao descritas a sequir.

A interface dos jogos deve ser coerente com os objetivos do educador,
apresentando apenas os aplicativos necessarios. Se analisar os jogos, 0 que nao
compete neste estudo de caso, ha muita informacdo em suas interfaces, dificultando
o sentimento de controle sob a interface que o aluno esta utilizando.

Neste contexto, um trabalho futuro seria a criagao de site bem estruturado, com
apenas jogos que possam auxiliar a alfabetizacdo, e que apresentam ferramentas
audiovisuais na transmissdo de mensagens. Cabendo aqui, analisar duas turmas,

onde uma teria o auxilio das TICs e a outra, jogos elaborados com material didatico.
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APENDICE A - QUESTIONARIO PRE-SESSAO ALUNO

Questionario Pré-sessao — Perfil doja) aluno{a)

Este questionario visa identificar o perfil dos usuarios que estiao parficipando do estudo de caso “Utilizando
conhecimento de senso comum na criagdo e contextualizacio de jogos educacionais”. Por favor, responda

as perguntas abaixo.
1. Sexoc

{ 1 Feminino

{ 1 Masculino
2. Idade: anos

3. Gual o seu ano escolar:
{ 1 1*Ano Ensino Fundamental

4.  Ma aula, algum professor ja usou algum jogo
n computador para ensinar?
() Sim { 1 Nao

5  Vocé lembra ofs) nome({s) de algumins)
jogoi{s) gue o professor usou na aula?
Escreva:

(1
2]
3
(4)

6. Vocé lembra em gque aula wvocé jogou?
Marque um X nas opghes gue vook quiser.

F"urhlg_..ré»s-

Matematica

Ciéncias

Geografia

Histaria

Biologia

Cuimica

Fisica

Arte

Educagio Fisica

Cutra. Cual?

S —n — — —, — —, — — o, —
T ot ot ot et Vot e o T et i

7. GQuantas wvezes vocé joga jogos no

computador na aula com o professor:

{ 1 Sempre (Pelo menos uma vez por semana)

{ 1 Muitas vezes (Pelo menos a cada quinze
dias)

{1 ﬁsvezes[F'ebmmusuna VeZ por més)

{ 1] Quase nunca (Pelo menos uma vez por
semestre)

{ 1 MHunca

B

10.

1.

Quantas vezes vocé gostaria de jogar alguns

jogos no computador durante as aulas?

{ } Sempre (Pelo memos duas wvezes por
SEMmana)

{ } Muitas veres (Pele menos a cada guinze
dias)

{ ) Asvezes (Pelo menos uma vez por més)

{ } Cuase mumca (Pelo menos uma vez por
semesire)

{ ) HMumca

Vocé tem computador em casa?

Se ndo temn computador, o que vocé utiliza?
) Tablet

) Celular

}  Noiebook

— =

Para qué vocé usa o computador ou outra
tecnologia? Margue um X nas opgoes Que voce
quiser.

Misicas no Youtube

Jogos

Videos Infantis

Downloads (baixar misicas, filmes, etc.)
Outros. Quais?

— o — =
L

12, Quantas vezes vocé acessa a Intemet?

{ ) Sempre (Tedos os dias)

{ } Muitas wvezes [Pelo menocs uma vez por
Semana)

As vezes (Pelo menos a cada quinze dias)
Quando meus pais deixam

Mumca

— — -
Tt T et

13. Onde vocé tem acesso a Internet? Marque umi

X nas opgOes que voce quiser.

{ } Emcasa

{ } Macasade amigos
{ } Macasade parentes
{ } Maescola



ANEXO A- QUESTIONARIO PRE-SESSAO PROFESSOR

Questiordrio Pré-sess 3o — Perfil dofa] Professorja)

Este questiondria wisa identifcar o peril dos usudrios que estdo partidpando do estuda de caso "GMIFIEAI;EEI,
COAUTORIA E DATA WASUALIZATION MO DESIGH OE 515TBWAS EDUCACIONAS". Pedimos 3 gentileza de
responder 3s pergunias abaino.

Sexo;

[ ) Feminino

[ ) Masculing

e T R e L

[dade: _
Bualjais ] dsciplina(s ) vocé leciona nesta escala?

)

e e e e

dnoz

Menhuma
Lingua Portuguesa. Quanto tempo™_
Matermatica . Quanto tempa?

Ciéncias Maturais. Quantotempo™
Geograia. Quanto tempo’™
Historia. Quants tempa™
Arte. Quanta tempo

BEducagdo Fisica. Quanto tempo?
Lingua Estrangeira. Quarnto tempoa?

Ouiras (Descreva). Quanto tempo?

4. ‘océ utiliza computadar?
{3 Sim

[ Mo

Se =i, hd gQuarto tempo wocé dilim o
compuatadar?

[ ) Mlenosdef meses
Entre 6 mesese 1 ano
Entra 1 & 2 anos

P
— e e

Mlaiz de 2 ano=

Se sim, parm gue vood usa o computador?
Bzzimale todas as attermativas gque se aplica a
woE,

[ 1 Esudo epesquisa

{1 Cursoon-line de educagdo cortinuada

[ 1 Emal

[ 1 Moticias em geral

[ 1 Relacionamento

{ ) Bate-papa

{1 Trabaho

[ 1 Jogos

[ 1 Compras

[ 1 Cowsboad (baiar misicas, fimes, jogos,
et )

{1 Ouros. Quaisy

Se sim, quertas horas por semara, em méda,
vood utiliza o cormputador?

[ ) Mhlenosde? horas
[ ) BEntre? ef horas

[ 1 Entre §5e10 horas
[ 1 hbisde 10 horas

Wood tern acesso 3 hterret?
{ 3 Sim

{ JMEo

Se =im, onde wooé tern acesso a3 Irterret?
fssirale todas as altemativas que e aplica a
voE.

Em caza

Ma casa de amigos

Ma casa de parentes

M3 e=cola

Em lan kowms

T S
et e e

Sesim, a mtemet gue vosd usa tern:
[ 1 Acesso discado
[ 1 Bandalarga

Se sim, gaanto termpo vocé fica na Intemet por
sernara

[ 1 Menosde 2 horas
[ 1 Entre Zefhoras
[ 1 Entre e 10 horas
[ 1 Miaisde 10 horas

Itilizon ou diliza algum software educacional em
atividades da sua discipling?

{1 Sim

{ ) Hao

Se N30, por qQua’

{ 1 Laboratorio de informatica £chado
Laboratirio  de  inbrmatica  sempre
ocupada

Haotenho interesse

Hao sei utilizar software e ducacional
Difcl encorfrar  algum  sofware
educacional de acords com o meu
objetiva pedagdgico e peril doz meus
alunos

[ 1 Outro motivo, Qual?

P W —
et —

Se sim, com que freqliéncia:
[ ] Sempre (Pelcmenss umauer por semana)
[ 1 muitas wezes (Pelomerc: a claguire dias)
[ ] 35 veies (PEloMERGS UMEUET poF MEE)
[ ] quase nunca (Pelx mMEMS: UMA UET per

() nunoa
Se zim, quel(ais |stividade(s]?
(1
3]
(3
83
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