0OS JOGOS EDUCATIVOS ONLINE NO ENSINO DA DISCIPLINA DE LINGUA
PORTUGUESA.
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INTRODUCAO

Na sociedade contemporénea, as Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo (TICs)
apresentam mudangas significativas em relagdo ao modo como desenvolvemos 0 Nnosso
trabalho, como estabelecemos comunicacdo uns com o0s outros, como produzimos
conhecimento, enfim como vivemos (CASTELL, 2003).

Nesse sentido, o desafio € a integracdo das TICs no processo de ensino-aprendizagem,
tendo em vista a possibilidade de mudangas no acesso aos saberes, permitindo aos alunos
construirem novos modelos e formas de agir na sociedade. Para isso, as atividades
desenvolvidas em sala de aula precisam ser mediadas pelo professor, porque os alunos dessa
nova geracao, por mais que sejam considerados nativos digitais precisam estar preparados para
atuar na cultura da informacédo e do conhecimento.

A esse respeito, Carbonell (2002) declara que os sintomas de mudanca precisam estar
presentes no espaco escolar, fazendo com que os artefatos tecnolégicos cumpram uma funcgéo
diferenciada em relacdo aos livros que se limitam a ditar as ligdes de sempre. As TICs sdo vistas
no ambito da escola, como recurso que pode contribuir para a mudanca na pratica docente,
assim como na atividade curricular dos seus alunos, tendo em vista que possibilitam o
aprimoramento e a ampliacdo do conhecimento, tanto pratico quanto técnico e cientifico. Entdo,
é preciso que a utilizagdo dessas ferramentas tecnoldgicas se concretize com préticas
inovadoras, propiciando assim a aquisicdo de novos significados pedagogicos.

Desse modo, torna-se fundamental a preparacéo e a qualificacdo do professor para, usar
as tecnologias da melhor maneira possivel na sua pratica docente, tendo em vista que o
professor precisa se inserir nesse novo modelo, uma vez que, 0 processo ensino-aprendizagem
precisa ser renovado para nao cair na monotonia e tornar-se algo mecanico.

Assim, o uso dessas tecnologias serve tanto para inovar o ensino quanto contribui para
elaboracgdo de estratégias que facilitem a interacdo dos educandos em relagdo aos contelidos
curriculares, podendo ampliar o conhecimento e favorecer a utilizacdo da comunicacdo e
informacdo de modelos comunicativos de ensino (PORTO, 2006). Ao pensar nos inimeros
atrativos que as TICs proporcionam aos seus usuarios, a perspectiva desta investigacdo é a de
responder as seguintes questdes: Quais as contribuicdes dos jogos digitais, como ferramenta
pedagdgica, para o desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem? E como eles estdo
sendo utilizados nesse processo? Para a compreenséo de tal problema elencou-se como objetivo
geral da pesquisa analisar como os jogos educativos “online” possibilitam aulas interativas no
ensino da Lingua Portuguesa. E como objetivos especificos: discutir o uso de jogos educativos
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online no ensino de Lingua Portuguesa; identificar jogos educativos em sites para uso nas
atividades de Lingua Portuguesa.

Nesse sentido, essa investigacdo foi proposta na tentativa de compreender a
possibilidade do universo ludico da internet como mais um espaco de producéo de sentido, que
desenvolvem novas formas de conhecimento e de interacgéo, perpassando 0s espagos concretos,
ampliando o campo infinito de opgdes e de ludicidade do mundo digital. Assim, este trabalho
visa averiguar o carater pedagdgico dos jogos digitais na perspectiva de contribuir para
mudanca na pratica docente, bem como no processo de aprendizagem dos alunos.

METODOLOGIA

Para estabelecer um olhar investigativo sobre a utilizagdo, os jogos educativos online
no ensino da disciplina de lingua portuguesa, esta pesquisa se fundamentou em uma abordagem
qualitativa do tipo descritiva, a partir de estudos bibliograficos (dissertacdes, artigos, livros,
dentre outros) que utilizam o jogo educativo digital no Ensino Fundamental, das publicagdes
no Banco de Teses e Dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel
Superior (CAPES), nos 2011 e 2012, bem como a construcéo e aplicacdo de oficina intitulada:
“Exercitando a leitura e a escrita jogando”. Essa oficina teve como proposta trabalhos com os
jogos educativos online no Ensino Fundamental.

Segundo Oliveira (2007) a abordagem qualitativa funciona como “um processo de
reflexdo e andlise da realidade atraves da utilizacdo de métodos e técnicas para a compreensdo
detalhada do objeto de estudo em seu contexto historico e/ou segundo sua estruturagao”.

Os sujeitos participantes desta oficina foram alunos do 4° ano do Ensino Fundamental
em uma escola publica, do Municipio de Feira de Santana- Ba. A escola escolhida para
realizacdo da oficina, tem em seu espaco educativo, uma sala de informética equipada com
computadores e acesso a internet, no qual facilitou para realizacéo do trabalho com os jogos
educativos online no Ensino Fundamental, atividade proposta na oficina.

Foi utilizado como instrumento para a coleta de dados um questionério, no qual versou
sobre 0s jogos online que 0s sujeitos participes acessam diariamente e se fazem uso deles no
ambiente escolar. Esses procedimentos metodol6gicos proporcionaram a compreensao e busca
de respostas a questdo de pesquisa, favorecendo a discussdo sobre a possibilidade de utilizagdo
dos jogos educativos online como recurso pedagogico.

RESULTADOS

A coleta de dados dos estudos e pesquisas realizadas no Baco de Teses da Capes, séo
referentes as publicacfes dos anos de 2011 e 2012, justamente por se tratar de um levantamento
realizado antes da atualizacdo da Plataforma Sucupira. Nesses anos sO0 encontramos
dissertacdes que tratam sobre o uso dos jogos online no Ensino Fundamental. Diante dessa
problematica, decidimos nesse primeiro momento desta investigagdo permanecer com 0S
estudos dissertativos selecionados na primeira coleta de dados. Contudo, vale ressaltar que
recentemente foi realizado um novo levantamento, no Banco de Teses da CAPES, no periodo
de margo/2016 a junho/2016 na nova Plataforma Sucupira sobre as teses e as dissertagdes
publicadas nos anos de 2013 a 2016. Encontramos nesses anos um numero consideravel de
estudos que tratem sobre a utilizacdo de jogos educativos online na préatica educativa.

No decorrer desta investigacdo, percebemos que as propostas de estudos estdo
diversificadas, alguns dos estudos evidenciam a pratica realizada com o jogo e os resultados
conquistados, outros apresentam os fundamentos tedricos e também outros que falam sobre a
criacdo de jogos que podem ser utilizados na Educacgao.



Fizemos a leitura de 22 resumos que indicaram a utilizacdo dos jogos online no ensino
e aprendizagem. Dessas andlises, realizamos uma leitura na integra e selecionamos 6 producoes
com a finalidade de fazer uma reflexdo critica sobre fundamentos teérico-metodoldgico
relacionadas a tematica.

Dentre as 6 (seis) dissertaces selecionadas para analise aprofundada deste trabalho, 2
(duas) estdo voltadas para area de Matematica, 1 (uma) na area de Ciéncias, 2 (duas) analisam
a utilizacdo dos jogos na educacdo de modo geral, sem especificar a area de conhecimento,
abordando como a virtualizagdo do ludico implica na formagdo da crianca. E 1 (uma) voltada
para area de Lingua Portuguesa. Todavia, com base na leitura desses estudos podemos
considerar que os demais componentes curriculares, trabalham a Lingua Portuguesa de forma
interdisciplinar, uma vez que possibilitam aos alunos a pratica da interpretacdo, e do
desenvolvimento da linguagem para resolugdo das situagOes-problemas propostas na
aprendizagem. Desse modo, passamos a discutir o que tratou cada dissertacdo presente no
quadro acima.

Durante a realizacdo das atividades pertinentes a oficina, os alunos apontaram suas
experiéncias com 0s jogos, os métodos de buscas pelos mesmos, os mais utilizados, indicagdes
de jogos e instrucdes de como se joga esses games. Vale ressaltar que, diante dessa interacéao
com os alunos, foi estabelecido trocas de experiéncias, que tornou o ambiente enriquecedor e
produtor de conhecimentos, partindo da concepg¢do de que o sujeito se constrdi a partir das
interacdes com 0 meio e com os objetos. Nesse sentido, Silva (2007) assevera que,

O sujeito conhece na interacdo e ndo na recepcao passiva submetida ao falar-ditar. Ele
constréi o conhecimento a medida que estabelece trocas com o meio e com os objetos
e isto confirma a prioridade da construcdo do conhecimento sobre a transmissao de
informacdes. Assim, o conhecimento vem das interagcdes e ndo da assimilacdo de
enunciados. (SILVA, 2007, p. 177).

Fica evidente nesse estrato a necessidade do professor estar atento para essas
possibilidades de comunicacgéo entre professor-aluno, aluno-aluno, aluno-professor e favorecer
a participacdo do aluno através do dialogo na construgédo do saber.

Dentro das informacdes colhidas atraves das falas dos alunos, foi possivel perceber que
os dispositivos eletrdnicos que eles utilizam para jogar sdo celulares, tabletes, computadores e
videogames, sendo que essas ferramentas também possibilitam a utilizagdo de jogos online, no
qual os seus usuarios se comunicam através de salas virtuais em tempo real.

A medida que era estabelecido a comunicacdo com os alunos, mais contribuicdes acerca
da utilizacdo de jogos foram surgindo, principalmente ao esbogarem quais jogos que eles mais
gostam de utilizar. A maioria dos alunos apontou que utiliza o jogo chamado Minecraft (jogo
de construcdo), que pode ser jogado, também, através da rede social Facebook. Além do
Minecraft houve outras opgdes significativas de jogos, tais como, GTA (jogo de luta) Slitherio
(Jogo de cobra), Tanki Online (jogo de batalha). Entretanto, dentre os relatos, e diante dos
questionamentos sobre 0 uso de jogos educativos, um dos alunos presentes expressou a partir
do seu comentario que ja fez uso de um jogo educativo para estudar os nimeros, e 0s demais
disseram que o Unico contato foi na sala de informatica, mas com pouca frequéncia,
considerando que o ambiente escolar ndo tem professor de informatica. Além disso, as praticas
que foram relatadas nas atividades com jogos, os estudantes exprimiram que eram atividades
de pintura.

A realizacdo desta atividade possibilitou aos alunos trabalharem a observacéo na busca
de criarem estratégias para resolver as situacGes-problemas além de descreverem quais métodos
utilizaram a partir de suas analises.

Outro ponto relevante a ser destacado, esta relacionado a formacéo do sujeito que faz
uso das tecnologias no cotidiano. Mediante o contato estabelecido com alguns alunos da rede



publica de ensino para a realizacdo da oficina, foi possivel perceber que, a maneira as quais
utilizam os recursos tecnoldgicos ainda esta fragmentada, considerando que ndo h4 uma selegéo
nas informacdes existentes nesse meio de comunicacgdo e interacdo, que é a Internet.

No caso dos jogos online, que tem acesso direto com a internet, é interessante se pensar
em uma reeducacdo para com as criangas e jovens a partir das aulas de informatica, de modo
que os alunos tenham mais conhecimento sobre a forma adequada para utilizacdo desses
recursos, tendo em vista que assim como a internet € um campo de informacdes e interacdes,
essa rede de computadores também fornecem contetdos improprios e de pouco significado.

CONCLUSAO

Durante o desenvolvimento da pesquisa, o0s estudos revelaram que o jogo online pode
se tornar um mecanismo de inovacdo na pratica pedagdgica, por dinamizar a didatica da sala de
aula e possibilitar aos alunos uma aprendizagem consistente e prazerosa.

Nos estudos e na oficina, vimos que os jogos online, de modo geral, podem funcionar
como ferramentas ludicas e atrativas no processo de ensino e aprendizagem. Porém para que a
utilizacdo dos jogos possibilite a construgéo do conhecimento, o professor precisa averiguar a
ludicidade presente nos jogos a serem utilizados e se 0s mesmos fazem parte do cotidiano dos
alunos, uma vez que para criar a interacdo e o envolvimento dos sujeitos é viavel que concilie
a didatica com os interesses dos alunos.

O uso de jogos, no processo ensino-aprendizagem pode desenvolver uma maior
autonomia em relacdo as atividades curriculares, além de motivar o interesse e a participacédo
dos alunos nesse processo educativo. Assim, intercalar os componentes curriculares do Ensino
Fundamental aos jogos didaticos é enfatizar a grande importancia que essas disciplinas
representam, ndo so pelo fato de ser uma das etapas da educacdo basica, mas também por ser
fase de transicdo de criancas e jovens para todas as areas do conhecimento, tendo em vista que
essa conexao pode contribuir para melhorar a qualidade desse nivel de ensino.

Diante disso, podemos considerar o universo lidico da internet como mais um espaco
de producdo de sentido, que desenvolvem novas formas de conhecimento e de interacao,
perpassando os espagos concretos, ampliando o campo infinito de opgdes e de ludicidade do
mundo digital.
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