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RESUMO

Neste trabalho mostrou-se como o jogo digital soletrando foi empregado como uma
ferramenta de auxilio na aprendizagem da lingua portuguesa para beneficiar no
aprendizado dos discentes do 5° ano do ensino fundamental, tendo como objetivo
geral: Analisar se a utilizacdo do jogo digital soletrando como ferramenta de auxilio
nas aulas de Lingua Portuguesa trara beneficios no aprendizado dos alunos do 5°
ano do ensino fundamental da escola Municipal Darcy Pedroso da Silva. Foi utilizado
0 método de coleta de dados em forma de questionario para duas turmas de alunos
do 5° ano. Foram ministradas quatro aulas, duas aulas para cada turma, sendo que
apenas uma turma utilizou o jogo Soletrando no laboratoério de informatica. Ao longo
dessa pesquisa pode-se observar que existe uma grande dificuldade de alguns
discentes em relacdo a leitura e ortografia. Como resultado, mostrou-se que 0 jogo
digital soletrando torna-se uma maneira atrativa para que os discentes melhorem a
ortografia de forma divertida, fazendo com que absorvam o conteido mais rapido,

melhorando o aprendizado.

Palavras-chave:Tecnologia, Jogos digitais, Computador, Ortografia.



ABSTRACT

In this work it was shown how the digital spelling game was used as a tool to aid in
the learning of the Portuguese language to benefit the students of the 5th year of
elementary school, with the general objective of: Analyzing whether the use of the
digital game by spelling as a tool of aid in the Portuguese Language classes will bring
benefits in the learning of the students of the fifth year of elementary school of the
Darcy Pedroso da Silva Municipal School. The method of data collection was used as
a questionnaire for two classes of students of the 5th grade. Four classes were
taught, two classes for each class, and only one class used the Spelling game in the
computer lab. Throughout this research it can be observed that there is a great
difficulty of some students in relation to reading and spelling. As a result, digital
spelling has been shown to be an attractive way for students to improve spelling in a

fun way, making them absorb faster content while improving learning.

Keywords: Technology, Digital Games, Computer, Spelling.
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho tem como titulagdo a Utilizacdo do jogo digital
“soletrando” como ferramenta de auxilio na aprendizagem da lingua portuguesa, o
mesmo foi trabalhado na turma do 5° ano do ensino fundamental da escola
municipal Darcy Pedroso da Silva. Esta € uma anélise de grande importancia onde a
situacao problema pautou-se a partir da dificuldade de leitura e escrita correta dos
alunos.

A partir de uma observacdo empirica de aulas ministradas em turmas de 5°
ano do ensino fundamental da Escola Municipal Darcy Pedroso da Silva, percebeu-
se que alunos ainda apresentam dificuldades na leitura neste estagio curricular,
apos essa observacdo avistou-se a oportunidade de insercdo do jogo soletrando
como auxilio nas aulas de Lingua Portuguesa com intuito de motivar os discentes a
se interessar nos conteudos e impulsionar o aprendizado dos mesmos.

Considera-se ler escrever como habilidades essenciais para que um individuo
possa se inserir nas diversas situagcdes requeridas pela sociedade moderna, seja no
nivel pessoal, no ambiente de trabalho, como consumidor, como eleitor, entre
inimeras outras atividades (Salmeron, 2013). Note que a leitura é algo fundamental
para o curriculo escolar e para a carreira profissional do estudante. Pensando nisso,
este trabalho tem como objetivo avaliar o software soletrando como uma ferramenta
para estimular a leitura e ampliar o vocabulério dos alunos por meio de palavras
soletradas. Com essa interacdo com as tecnologias educacionais na sala de aula, o
aluno que so6 observa e nem sempre compreende, passa a ser um sujeito mais ativo
e participativo (Fiurini & Brito, 2014).

Destaca-se que 0 uso de jogos educacionais e outros softwares podem
auxiliar o discente, a partir de uma realidade simulada, podendo assim criar e testar
hipéteses, interagindo com o game, o professor e com o0 restante da turma,
proporcionando assim um meio de aprendizagem mais dindmica e motivadora aos
mesmos (Alves & Bianchin, 2010).

Portanto, este trabalho resume-se em uma pesquisa qualitativa sobre a
utilizacdo do jogo “Soletrando” como ferramenta de auxilio na aprendizagem da

Lingua Portuguesa na escola Municipal Darcy Pedroso da Silva, tendo em vista a



10

melhoria e facilidade na leitura e escrita correta, ampliando o vocabulario dos

alunos.
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2 OBJETIVOS

2.1 GERAL

Analisar se a utilizacdo do jogo digital soletrando como ferramenta de auxilio
nas aulas de Lingua Portuguesa trara beneficios no aprendizado dos alunos do 5°

ano do ensino fundamental da escola Municipal Darcy Pedroso da Silva.

2.2 ESPECIFICO

e Analisar se a eficiéncia no aprendizado da leitura e escrita correta dos alunos
com a utilizacao do jogo soletrando;

e Investigar se a melhoria na memorizacdo da grafia correta das palavras
através do uso do jogo digital soletrando;

e Verificar os resultados obtidos através da utilizacdo do jogo digital soletrando

na turma do 5° ano;

2.3 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O presente trabalho esta estruturado em seis capitulos. O segundo capitulo
esta dividido em trés topicos, o primeiro relata sobre o objetivo geral da utilizacdo de
jogos digitais como ferramenta de auxilio na aprendizagem da lingua portuguesa, o
segundo topico relata os objetivos especificos, o terceiro mostra a organizacao deste
trabalho monografico. No terceiro capitulo discute-se sobre o potencial pedagdgico
dos jogos digitais educacionais. Neste mesmo capitulo ainda é apresentado o
software soletrando, que é a ferramenta utilizada nesse trabalho. No quarto capitulo
encontram-se os trabalhos relacionados, contendo trés trabalhos correlatos. Em
seguida, no quinto capitulo apresenta-se a metodologia, onde foi descrito algumas
consideracdes sobre o0s instrumentos e técnicas utilizadas na realizacdo da

pesquisa. No sexto e ultimo capitulo sdo apresentados os resultados obtidos através
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da aplicacdo do questionario aos alunos e da coleta de dados através da realizacao

de duas aulas utilizando a ferramenta digital escolhida (software soletrando).
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3. FUNDAMENTACAO TEORICA

Para melhor compreensao, serdo apresentados trés topicos de fundamentos
estudados na realizacdo deste trabalho, tendo como titulagdo: 3.1 Utilizacdo de
jogos digitais em sala de aula com efeito motivador aos alunos; 3.2 O potencial

pedagdgico dos jogos digitais; 3.3 Software Soletrando.

3.1 UTILIZACAO DE JOGOS DIGITAIS EM SALA DE AULA COM EFEITO
MOTIVADOR AOS ALUNOS

Com o passar dos anos, as pessoas estdo se adaptando as tecnologias,
vivemos em um mundo globalizado, com isso a utilizacdo dos novos meios
tecnolégicos sO6 cresce, no ambito escolar ndo € diferente, a integracdo de

ferramentas tecnoldgicas utilizadas para meios educativos tornaram-se frequente.

Segundo (LEVY, 1999) nessa fase tecnolégica na qual nos encontramos hoje,
o uso de ferramentas utilizadas em sala de aula para auxiliar processos de ensino-
aprendizagem estdo se tornando elemento-chave para que as pessoas passem a

fazer parte da sociedade da informacéo.

A utilizacdo das ferramentas tecnolégicas como auxilio nas salas de aula vem
se tornando cada dia mais comum, passando a ser um diferencial, com o passar dos
anos, a utilizacdo dessas ferramentas além de diferencial esta se tornando
fundamentais, pelo fato de motivar os discentes em sala de aula, os aproximando do
mundo virtual, podendo facilitar a compreensao de assuntos mais complexos de
forma mais rapida.

Segundo Clark Abt (1970) devemos nos preocupar com os conteudos dos
jogos, eles devem ter um conteddo educacional bem evidente, tendo como maior
objetivo o auxilio na aprendizagem.

O jogo utilizado como ferramenta de aprendizado possibilita a diversdo aos
alunos, ao mesmo tempo em que aprendem, tornando assim a aula mais atrativa
aos discentes. Em um cenéario em que a tecnologia digital tem transformado a

maneira como lidamos com o pensamento, com a aprendizagem e com a
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comunicacdo, o desafio que surge em relacdo a escola é conceber e aplicar
metodologias mais flexiveis e plurais, de modo a “estimular o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades, atitudes, valores e emocdes que sdo necessarios para
conviver em contextos sociais heterogéneos, instaveis e saturados de informacgao”,

0s quais estdo cada vez mais presentes em nosso dia a dia (GOMEZ, 2015, p. 29).

Segundo Prensky (2000) e Gee (2003), esses jogos servem como incentivo
ao aumento motivacional, do conhecimento, da aprendizagem, pois através dos
jogos de conteudos educacionais, os alunos podem ter maior facilidade de assimilar
assuntos e estratégias. Os jogos educacionais vém como forma de motivar os
alunos a aprenderem de forma atrativa, fugindo dos métodos tradicionais do
cotidiano em sala de aula, atraindo assim a atencdo para o contetddo desejado
através do jogo (BECTA, 2003).

A utilizacdo dos jogos em sala de aula como ferramenta de aprendizagem
motiva os alunos, pois passam a interagir com algo novo, desperta o interesse do
educando fazendo com que ele busque o aprendizado.

Portanto, (Gros, 2003) evidencia que os jogos devem ter objetivos de
aprendizagem bem claros, podendo repassar conteldos das disciplinas aos
usuarios, para que assim possa aumentar a capacidade de raciocinio dos alunos

fazendo com que os mesmos desenvolvam estratégias significativas.

3.2 O POTENCIAL PEDAGOGICO DOS JOGOS DIGITAIS
EDUCACIONAIS

A insercdo de ferramentas tecnolégicas em sala de aula utilizadas como
auxilio na aprendizagem, pode oferecer aos discentes varias oportunidades de
aprendizado, que passam por novas abordagens de conteldos e também pela
motivacdo em aprender, tudo em funcdo da midia em que sdo produzidos.

Os jogos educacionais digitais permitem uma interacdo entre o discente e o
contetdo repassado, criando assim a possibilidade do aluno aprender mais rapido
utilizando recursos digitais, favorecendo a absor¢céo do contetdo e o interesse pela

aula.
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Para além do trabalho na sala de informatica, com o software, é
possivel organizar o projeto O que vem a seguir, com o objetivo de
estimular a producdo de textos pelos alunos, que desafiardo os
colegas a adivinharem as continuacfes. O professor também podera
realizar atividades de producao textual a partir dos textos do software;
podera pedir, por exemplo, que, num dos textos narrativos, os alunos
escolham uma das opc¢bes que ndo se confirmou e inventem uma
nova continuacg&o a partir dela (CUSTODIO FILHO, 2009, p. 8).

E através dos jogos que muitos jovens tém acesso ao mundo digital, assim
fazendo parte dessa era tecnoldgica, 0s jogos educacionais se sobressaem pelo
efeito motivador que tem sobre os usuérios, fazendo que os mesmos desenvolvam
facilmente algumas habilidades educacionais (Gros, 2003).

Os jogos digitais educacionais utilizados como ferramenta de auxilio na
aprendizagem podem trazer beneficios como o efeito motivador facilitando assim o
aprendizado, o aluno podera vivenciar novas experiéncias através dos jogos,
podendo socializar com outros colegas.

McGonigal (2012, p. 37) explica que, ao participarmos de um bom jogo

estamos indo rumo a extremidade positiva do espectro emocional.

Ficamos imensamente envolvidos, e isso nos deixa com a disposicdo
mental e a condi¢do fisica adequadas para gerar todos os tipos de
emocdes e experiéncias positivas. Todos os sistemas neuroldgicos e
fisioldgicos estdo na base da felicidade — nossos sistemas de atencéo,
nosso centro de recompensas, nossos sistemas de motivacdo, Nnossos
centros de emocgdo e memoéria — sdo inteiramente ativados com 0s jogos.

Pode-se ver que o0s jogos digitais quando bem projetados podem ser
utilizados para unir praticas educativas com recursos multimidia, criando um
ambiente ladico para os alunos, com objetivo de estimular e enriquecer as atividades
de ensino e aprendizagem.

Porém (MIRANDA, 2007, p. 44) ressalta que as tecnologias s6 trazem
melhorias para o processo de ensino e aprendizagem se os professores de fato
acreditarem e estiverem dispostos a dispensar esforcos para desenvolver “atividades
desafiadoras 18 e criativas, que explorem ao maximo as possibilidades oferecidas

pelas tecnologias”.
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3.3 SOFTWARE SOLETRANDO

E Um software desenvolvido por DebyE Games, totalmente gratuito e de
classificacao livre, encontrado para download na Google Play, maior plataforma de
Apps (Aplicativos), o jogo tem como objetivo fazer o jogador memorizar a grafia
correta das palavras, ampliar o vocabulario por meio de novas palavras soletradas.

Este jogo se resume em um desafio de soletracdo, nele o participante tem
qgue acertar a maior quantidade de palavras possiveis. O jogo é baseado em uma
competicdo exibida em uma emissora brasileira, o que o torna mais interessante,

pois o jogador aprende ao mesmo tempo em que se diverte.

Soletrando
DebyE Games Curiosidades L & & 4 8.878 =2
m

Contém anuncios

Qf Wt E1f Ry T4 ¥4 . UL 14-O% P

Al ST D F1 G Hf 1| K4 L

5
Z' X © Vv B, N M

A imagem acima mostra as janelas do jogo, ao abrir o aplicativo, na tela inicial
aparecera os botdes jogar, como jogar, placar e sair. Ao escolher a opgao “Jogar”, o
jogador € direcionado a segunda janela onde tem as opc¢fes de ouvir a palavra e a
dica, ap6s ouvir a palavra, o usuario deve soletra-la e digitar na caixa de texto
conforme soletrada e apertar a opcao “OK”, apds isso tera o resultado se soletrou

corretamente ou ndo. Na opgao “como jogar” mostra a dica de como funciona o jogo,
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na opgao “placar” estara salvo todos os placares dos jogos, na opg¢ao “sair” o jogador

saira do aplicativo.
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4. TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo encontram-se trés trabalhos correlatos que foram utilizados na
a realizacédo dessa pesquisa, 0s mesmos com metodologias parecidas ou contextos
com o mesmo intuito ao deste trabalho monogréfico utilizando ferramentas digitais

no auxilio da Lingua Portuguesa.

4.1 NAPONTADALINGUA: UM APLICATIVO PARA APOIAR O
PROCESSO DE ENSINO-APRENDIZAGEM DA LINGUA
PORTUGUESA

Este € um trabalho produzido por Wagner Gaspar, Davidson Cury do
Departamento de Informatica — Universidade Federal do Espirito Santo (UFES), e
Elaine Oliveira do Instituto de Computacdo — Universidade Federal do Amazonas
(UFAM), segundo eles, a aprendizagem da lingua escrita € uma tarefa longa e
complexa.

Com a grande dificuldade no processo de aprendizagem da lingua
portuguesa foi desenvolvido o aplicativo NaPontaDalLingua, para assim ajudar
estudantes a aprender de forma mais divertida, trabalhando com a origem das
palavras.

Os métodos de ensino vém acompanhando os avancos tecnoldgicos fazendo
com que ocorra uma grande evolucdo nas novas formas de ensinamento (Marques e
Silva 2012) possibilitando o surgimento de aplicagbes mobile learning (m-learning)
nas mais diversas areas do conhecimento, incluindo a Lingua Portuguesa.

A proposta do aplicativo foi elaborada de tal forma que proporcionasse ao
estudante diferentes visualizacdes da mesma informacéo. O aplicativo conta com
guarto recursos. Treino: Onde o estudante pode testar seus conhecimentos de
ortografia; Dicionario: Esta funcdo pode ser utilizada pelo estudante para uma
consulta rapida a uma determinada palavra; Grafo: Através deste recurso o
estudante pode encontrar todas as linguas cadastradas no aplicativo que
contribuiram para a formacdo da Lingua Portuguesa, assim como as palavras

originarias de uma mesma lingua; Jogo: Esta funcionalidade permite ao estudante
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testar seus conhecimentos em ortografia de forma mais ludica. Pontos sao
contabilizados e ao final o estudante tem acesso a uma lista contendo todas as
palavras que ele errou durante o jogo.

Portanto este aplicativo veio com o objetivo de auxiliar os discentes nas
dificuldades da Lingua portuguesa de uma forma mais atrativa, o estudante € o
principal participante, interagindo com seu dispositivo, sendo ele mével ou ndo. O
aplicativo ndo € dependente da internet, o que é uma vantagem, pois facilita o uso

do mesmo nas mais dificeis areas de acesso.

4.2 JOGOS EDUCACIONAIS DIGITAIS PARA ENSINO DE LINGUA
PORTUGUESA: uma proposta de avaliacao didatico-pedagogica e
ergondmica

Este trabalho foi produzido por Fernanda Rodrigues Ribeiro - Universidade
Estadual do Ceard (UECE). De acordo com Prensky (2000), a educag¢do mais util
para o futuro ndo esta acontecendo na escola, mas além dela, na internet como um
todo, nos games. Essa afirmacédo reflete a mudanca pela qual a aprendizagem de
jovens estudantes vem passando.

Nessa era tecnolégica os materiais didaticos comuns como 0S impressos
estdo disputando espaco cada vez mais com as ferramentas digitais, sendo
utilizadas como material didatico pedagdgico complementar nas mais diversas
disciplinas, inclusive Lingua Portuguesa.

Neste trabalho, a metodologia usada foi baseada em um levantamento feito
em dois repositorios online e um site, apés o levantamento dos mesmos foi
selecionado um jogo, no qual seria voltado diretamente para os estudantes, podendo
facilitar o aprendizado. O objetivo principal foi avaliar qualitativamente softwares
educacionais de tipo jogo voltados para ensino de lingua Portuguesa (material
didatico digital) destinados ao ensino fundamental.

Sobre os procedimentos, primeiramente foi feito um levantamento dos jogos
pedagogicos digitais destinados ao ensino de Lingua Portuguesa, no ensino
fundamental. Feito isso, realizaram uma selecéo criteriosa dos jogos, levando em
consideracdo como ja exposto anteriormente, aspectos relevantes que caracterizam

softwares educacionais de tipo jogo (deve permitir o uso por um ou mais jogador, ser
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interativo e ludico, apresentar regras a serem seguidas e objetivos pedagogicos a
ser cumpridos, proporcionar vitorias e derrotas) e o nivel de aprendizagem.

Os resultados dessa investigacdo apontaram que 0S primeiros jogos
analisados (Ler é Preciso e Sopa de Letrinhas) precisam ser revistos para que eles
se tornem adequados ao ensino de Lingua Portuguesa. O uso desses objetos sem
gue sejam feitas contextualiza¢cdes ou que seja combinado a outros objetos, pode
levar o aluno/usuério a desenvolver uma imagem preconceituosa e equivocada
acerca da natureza da linguagem). J& o ultimo jogo avaliado (Um ponto muda um
conto), tem uma qualidade didatico-pedagogica e ergondémica superior aos dois
primeiros, visto que, entre outros fatores, além de explorar o uso real da lingua (em

funcdo dos usuarios), tem excelente usabilidade e alto grau de interatividade.

4.3 API:ICAC}AO DE JOGOS ADAPTATIVOS NA EDUCACAO: UMA
REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA

Produzido por Wendell Oliveira de Araudjo - Programa de Pos-Graduacdo em
Sistemas Computacionais — PpgSC, Universidade Federal do Rio Grande do Norte —
UFRN Laboratério Gamedu.net, Thiago Reis da Silva - Programa de P4s-Graduacéo
em Sistemas Computacionais — PPgSC Universidade Federal do Rio Grande do
Norte — UFRN Laboratério Gamedu.net e Instituto Federal de Educacao, Ciéncia e
Tecnologia do Maranhdo — IFMA , Eduardo H. S. Aranha - Programa de POs-
Graduacdo em Sistemas Computacionais — PpgSC. Este artigo relata que com o
decorrer dos anos, é notavel que o0s jogos venham ocupando cada vez mais espaco
na area educacional.

Os jogos educacionais vém como ferramenta para a melhoria e facilidade no
aprendizado dos alunos, sendo utilizados de forma que os discentes possam
aprender cada um no seu ritmo, pois 0 jogo se adéqua a dificuldade de cada
jogador. Foi realizada uma revisao sistematica da literatura, para buscar resultados
de trabalhos publicados anteriormente.

Contudo, os resultados tabulados e discutidos permitiram concluir que o
meétodo da revisdo sistematica da literatura identificou a caréncia de publicacbes
sobre jogos educacionais adaptativos e permitiu selecionar e qualificar estudos que

ajudaram a responder parcialmente as questbes de pesquisa. Os resultados
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demonstram também que a area de jogos educacionais adaptativos tem muito
potencial para evoluir e, pelos relatos encontrados, eles possuem efetividade em seu
proposito de motivar e melhorar o aprendizado dos alunos, fato este relatado em

todos os estudos analisados.
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5. METODOLOGIA

Esse estudo foi desenvolvido com duas turmas de alunos integrantes do 5°
ano da disciplina de lingua portuguesa na Escola Municipal Darcy Pedroso da Silva,
turno matutino. Foi utilizado um questionario do qual se encontra no apéndice deste
trabalho monografico, 0 mesmo contendo seis questbes que foram aplicadas pela
professora de Lingua Portuguesa para os 40 alunos do 5° ano, sendo 20 alunos de
cada turma, com o tempo de 15 minutos para responderem, essa pesquisa teve 0
intuito de tracar o perfil dos alunos em relacdo ao uso de jogos digitais e outras
ferramentas tecnoldgicas educacionais.

Foram ministradas quatro aulas ao total, duas aulas para cada turma, sendo
gue apenas uma turma utilizou o jogo soletrando no laboratério de informatica. Cada
aula teve duracdo de uma hora, as primeiras aulas foram de contetddos basicos da
lingua portuguesa do qual os alunos ja haviam estudado no inicio do ano segundo a
professora, finalizando com um ditado para ambas as turmas, observando o
desenvolvimento dos alunos em relacdo a leitura e escrita. No dia seguinte foram
ministradas as duas ultimas aulas, sendo uma com a turma 1 no laboratério de
informatica utilizando o jogo digital soletrando, e outra com a turma 2 em sala de
aula utilizando métodos tradicionais com conteudos dos quais os discentes ja
estavam estudando no bimestre. Na turma 2 foram revisados alguns assuntos sobre
a ortografia, ap06s isso foi repassado um texto ditado para os discentes
transcreverem com palavras que ja haviam sido revisadas anteriormente. O mesmo
texto também foi desenvolvido para a turma do laboratério de informatica, porém
antes os alunos puderam utilizar do jogo digital soletrando em uma brincadeira em
dupla com o total de 15 palavras das quais se encontram no apéndice deste
trabalho, a brincadeira era de quem acertaria mais palavras dentre as 15 palavras
soletradas no jogo, em dupla utilizaram 10 computadores, pois a turma era
composta por 20 alunos.

Apos essa dinamica, os discentes tiveram um texto ditado, contendo palavras
das quais foram utilizadas na brincadeira anterior com o jogo soletrando, onde se

pode avaliar os resultados com base nos métodos de avaliagéo utilizados.
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A adocao de praticas pedagogicas inovadoras, que permitam considerar
outros contextos de ensino e aprendizagem além daqueles ditados pelos livros
didaticos, pode resultar em experiéncias enriquecedoras no tocante a constru¢éo do
conhecimento por meio de atividades que levem o aluno a assumir um papel mais
ativo, e o professor, a assumir o papel de colearner (coaprendiz) (RICHARDSON,

2008).
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6. RESULTADOS

Através dos graficos abaixo estdo apresentados os resultados do questionério
(que se encontra no apéndice) aplicado para tracar o perfil dos alunos antes da

avaliacao do uso do software soletrando.

Questao 1: Com que frequéncia vocé faz uso do computador e internet?

Gréfico 1

Raramente

As vezes

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90%

Grafico 01: Resposta gréafica da questdo 01 feita aos alunos.

A pesquisa revelou que 82% (oitenta e dois por cento) dos alunos
entrevistados responderam que usam com frequéncia o computador e internet, 13%
(treze por cento) disseram usar as vezes e 5% (cinco por cento) disseram usar
raramente. 1SS0 mostra que o0 acesso aos meios tecnologicos e de comunicacao vem

ganhando mais espaco entre a amostra estudada.
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Questdo 2: O gue costuma acessar no computador quando esta navegando na

internet?

Grafico 2

Outros conteudos

Redes sociais

Jogos

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Grafico 02: Resposta gréafica da questédo 02 feita aos alunos.

Quando perguntado o que costuma acessar no computador quando esta
navegando na internet, 70% responderam que utilizam jogos virtuais, 20% disseram
acessar as redes sociais e 10% responderam gue navegam em outros conteudos.
Como se trata de criancas ha um maior interesse pelos jogos do que pelas redes
sociais, 0 que mostra o0 poder que um jogo bem desenvolvido pode ter para
influenciar uma crianga no contexto educacional, pois pode impulsionar o

aprendizado dos discentes ao mesmo tempo em que se divertem.

Questado 03: Na escola Municipal Darcy Pedroso da Silva costumam ter aulas com

métodos de ensino utilizando ferramentas digitais?

Grafico 3
Nao
As vezes
Sim, com frequéncia
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Gréfico 03: Resposta grafica da questado 03 feita aos alunos.

A questdo de numero 03 é voltada aos métodos utilizados nas salas de aula

da escola na qual foi realizada a pesquisa, ao perguntar dos alunos se 0s
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professores costumam utilizar métodos de ensino utilizando ferramentas digitais 15%
responderam sim, “com frequéncia”, 75% disseram que utilizam “as vezes” e 10%
responderam “nao”. A pesquisa mostra que é bom inovar nos métodos utilizados em
sala de aula, pois com o passar dos tempos 0os métodos tradicionais acabam ficando

cansativo aos alunos, fazendo com que 0s mesmos se desinteressem pelas aulas.

Questdo 4: Vocé tem dificuldade em utilizar um computador ou outro aparelho
digital?

Gréfico 4

Sim

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%

Grafico 04: Resposta gréafica da questdo 04 feita aos alunos.

A pesquisa revelou que mais da metade dos discentes ja estdo aptos a lidar
com os meios digitais, o que torna mais facil a insercéo de ferramentas digitais como
auxilio na sala de aula, pois a maioria ja tem uma convivéncia com a tecnologia. O
total de 75% (setenta de cinco por centro) disse nao ter dificuldades na utilizagéo
das tecnologias e 25% (vinte e cinco por cento) disseram que ainda tem alguma

dificuldade ao lidar com essas tecnologias.
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Questao 05: Como vocé classifica as aulas no laboratério de informatica?

Grafico 5

Ruim

Boa

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Grafico 05: Resposta gréfica da questéo 05 feita aos alunos

Este gréafico representa a questao voltada diretamente as aulas laboratério de
informatica da escola Municipal Darcy Pedroso da Silva, pelo grafico € possivel
perceber que a maioria dos discentes, 85% (oitenta e cinco por cento) dos alunos
classificaram as aulas no laboratério de informatica como “Boa” e apenas 15%
classificaram como “Ruim”, pode-se perceber que a quantidade de alunos que
classificaram as aulas como ruim foi proxima a quantidade dos que disseram ter
alguma dificuldade na utilizacdo de meios tecnologicos no grafico anterior, entdo por

algumas pequenas dificuldades os mesmos nédo consideram a aula como boa.

Questao 06: Vocé considera importante o uso de tecnologias educativas em sala de

aula?
Grafico 6
Nao
Sim
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

Gréfico 06: Resposta grafica da questao 06 feita aos alunos
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Ao questionar os alunos se consideram importante o uso de tecnologias
educativas em sala de aula, 95% respondeu que sim e apenas 5% respondeu que
ndo consideravam importante, o que é favoravel a este trabalho por se tratar de um
meétodo tecnoldgico que auxilia no aprendizado da ortografia, tornando-se de grande

importancia para facilidade no aprendizado em sala de aula.

6.1 AVALIACAO DO SOFTWARE SOLETRANDO

Apoés os termino das aulas, com os ditados das duas turmas em maos pode-
se avaliar que os alunos da turma 1 que usaram 0 jogo, tinham menos erros
ortograficos e acertaram mais palavras no texto ditado, considerando um resultado
bem satisfatério com o uso do jogo soletrando.

A taxa de erro das duas turmas foram calculadas de acordo com os erros
encontrados no texto transcrito pelos discentes, tendo a turma 1 o total de 10% a
taxa de erro e a turma 2 com 25%, mostrando assim que os alunos que utilizaram o
jogo soletrando erraram 15% menos palavras no ditado, do que os alunos que nao

fizeram o uso do jogo.
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A partir desse grafico a cima pode-se observar os resultados obtidos, onde a
turma 1 que fez o uso do aplicativo teve 85% ( oitenta e cinco por cento) de
aproveitamento em relacédo a avaliacdo aplicada aos mesmos, ja a turma 2 que nao
fez 0 uso do aplicativo teve apenas 20% ( vinte por cento). ISSo mostra que 0 jogo
digital soletrando gerou um interesse maior nos discentes, fazendo com que eles
prestassem mais atencdo no conteudo, se atentando mais nos acentos, pontuacoes
e alguns erros cometidos na ortografia que antes passavam despercebidos pelos
mesmos.

Pode-se observar em sala de aula a grande dificuldade dos discentes em
relacdo a acentuacdo das palavras, muitas vezes por desatencdo, porém é notavel a
dificuldade de alguns alunos com a ortografia, o que ocorre pelo fato do aluno se
desinteressar dos assuntos, pois 0s métodos tradicionais ndo sdo mais tao atrativos,
criam uma rotina e faz com que os discentes ndo tenham tanto interesse, entéo
acabam nao prestando atencdo nos contetdos tornando o aprendizado mais lento.
Os jogos digitais como ferramenta de auxilio na aprendizagem estdo ai para mudar
essa situacdo, pois um jogo bem desenvolvido com propésito educacional desperta
interesse nos alunos, fazendo com que eles se sintam mais atraidos pelos os
conteudos, podendo impulsionar o aprendizado dos mesmos.

Conclui-se que o jogo digital soletrando utilizado como ferramenta de auxilio
na lingua portuguesa tem o potencial de impulsionar a memorizacdo da grafia

correta em menos tempo de forma atrativa e divertida melhorando o aprendizado.
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CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de jogos digitais como ferramenta de auxilio na aprendizagem
possibilita aos alunos, interacdo com o mundo virtual, gerando um interesse maior
aos conteudos oferecidos. Através do estudo realizado notou-se que a insercéao de
ferramentas de auxilio a educacdo ainda é tabu para alguns profissionais, pois
muitos ainda preferem utilizar somente os métodos tradicionais.

Além disso, observou-se que a utilizagao do jogo digital “soletrando” utilizado
como ferramenta de auxilio na aprendizagem da lingua portuguesa na escola Darcy
Pedroso da Silva pode-se notar que os discentes mostram um maior interesse nos
conteldos quando envolve algum meio tecnolégico, tornando as aulas mais
atrativas, podendo assim ter um maior rendimento impulsionando o aprendizado.

Portanto, os referenciais tedricos estudados e registrados aqui serviram de
instrumento facilitador de novos conceitos da importancia da utilizacao do jogo digital

“soletrando” como ferramenta de auxilio na aprendizagem da lingua portuguesa.
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APENDICE

Questionério aplicado aos discentes da escola municipal Darcy Pedroso da

Silva.

Estou realizando um trabalho de conclusdo de curso (TCC) cujo tema escolhido € a

“Utilizagao do jogo digital “soletrando” como ferramenta de auxilio na aprendizagem

da lingua portuguesa”, sendo que por intermédio deste questionario vocé ira

contribuir para um aprimoramento das informacdes a serem inseridas no contexto.

Académica: Fernanda de Sousa Cunha

1)

2)

3)

4)

5)

Com que frequéncia vocé faz uso do computador e internet?

Sempre () As vezes ( ) Raramente ()

O que costuma acessar no computador quando esta navegando na
internet?

Jogos ( ) Redes sociais () Outros contetidos ( )

Na escola Municipal Darcy Pedroso da Silva costumam ter aulas com
métodos de ensino utilizando ferramentas digitais?

Sim, com frequéncia ( ) As vezes ( ) Nao ( )

Vocé tem dificuldade em utilizar um computador ou outro aparelho
digital?
Sim( ) Nao ( )

Como vocé classifica as aulas no laboratério de informéatica?
Boa( ) Ruim ()

6) Vocé considera importante o uso de tecnologias educativas em sala de

aula?
Sim( ) Nao ( )

Agradeco desde ja sua colaboracéo.



PALAVRAS UTILIZADAS NOS DITADOS PARA AVALIAR OS ALUNOS

Palavras utilizadas no primeiro texto ditado para as duas turmas:

Maués
Unico
Mata-lo
Céu
Tupa
Trovao
indio

Guarana

© © N o o s~ wDdhPE

Exato
10.Aldeia
11.Saudavel
12.Crer
13.Distraido
14.Passaram
15. Atingir

Palavras utilizadas no segundo texto ditado para as duas turmas:

Café
Manha
Presunto
Acucar
Séo Paulo
Televisao
Petrdleo

Mesa

© © N o g s~ wDdhPRP

Bicicleta
10.Espaco
11.Alcool
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12.Extraido
13.Homem
14.Calca

15. Construindo.
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