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JOGOS ELETRONICOS: )
DESENVOLVENDO A LEITURA E A ESCRITA ATRAVES DA “FORCA”

Antonio Carlos dos Santos Souza e Celso Roberto Cruz da Col6nia Junior':*
Noelma de Oliveira Santos

RESUMO: O uso das novas tecnologias de informacdo na educagdo, principalmente a multimidia,
através de softwares educativos, é uma das dreas da informdtica educativa em franca expansdo. Isto se
deve principalmente a criacdo de ambientes de ensino-aprendizagem colaborativa e a interconexdo entre
o lidico e o software. O presente estudo é resultado de uma pesquisa que vem sendo desenvolvida na
Escola Municipal Cidade de Jequié-Salvador/Ba, com alunos do Ensino Fundamental visando o
desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita através do jogo eletréonico: Jogo da Forca. Para o
desenvolvimento desse jogo, utilizamos a linguagem de programacdo C e estrutura do ANSI C. Este
aplicativo educacional vem agradando aos alunos por despertar neles o interesse em “brincar”. Desta
forma, o aluno “aprende brincando”. Assim, esta pesquisa vem evidenciando a estreita relagcdo entre o
jogo e a construcdo da inteligéncia, por ser o jogo computadorizado um elemento mediador e motivador
no processo de construgdo do conhecimento.

Palavras-chave: Jogos educativos; Interatividade; Linguagem C (Linguagem de Programacdo de
computador).

INTRODUCAO

Os computadores operam utilizando linguagens especificas e, para isso, sdo escritas
instrucdes em vdrias linguagens de programacdo, algumas entendidas diretamente pelo
computador e outras que requerem etapas intermedidrias de tradugdo. Centenas de linguagens de
computador sdo usadas atualmente. Deste modo, o estudo e a aplicacdo que realizamos da
linguagem de programacdo C' e da estrutura do ANSI C? possibilitaram a montagem de uma
biblioteca e criagdo de uma estrutura de arvores, proporcionando a aprendizagem de algumas
funcdes comuns em compiladores® para sistemas operacionais, com o desenvolvimento de
formas alternativas de uso de comandos. Através dessa linguagem, desenvolvemos alguns jogos
eletronicos, entre eles, um aplicativo educativo denominado de “Jogo da Forca”.

O uso das novas tecnologias de informag¢do na educagio e, principalmente, a multimidia,
através de softwares especificos, € uma das dreas da informética, neste segmento, em franca
expansdo. Isto se deve principalmente a criacdo de ambientes de ensino e aprendizagem virtuais
dos jogos educativos computadorizados. Neste contexto, visando analisar o potencial do ensino
do “Jogo da Forca”, iniciamos a sua aplicacdo. Este estudo, portanto, € resultado da pesquisa que
vem sendo desenvolvida na Escola Municipal Cidade de Jequié-Salvador/Ba, com duas turmas
de quinta série do Ensino Fundamental, visando o desenvolvimento das habilidades de leitura e
de escrita, através do “Jogo da Forca”, buscando possibilitar, também, ao jogador/estudante a
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interatividade entre ele e o ambiente virtual e a interacio dos alunos entre si, em uma
aprendizagem colaborativa.

A escolha de uma escola publica municipal como locus da pesquisa, de trabalhar com um
jogo voltado a aquisicdo da leitura e da escrita, deve-se ao fato de observarmos, em nossas
praticas como educadores, dificuldades na aquisi¢do dessas habilidades que se refletem na
aprovacao de estudantes analfabetos e semi-alfabetizados para as séries posteriores, nos altos
indices de reprovacado, de desisténcia e de evasdo nos diversos niveis de ensino. Assim, optamos
por desenvolver esse aplicativo educacional para criangas do ensino fundamental.

Essa pesquisa vem sendo realizada no laboratério de informdtica da referida escola.
Contamos com a participag¢ao dos professores de lingua portuguesa e de ciéncias que, a partir do
Jogo da Forca, realizam atividades correlatas aos conteidos trabalhados em sala de aula.

0 JOGO ELETRONICO E O DESENVOLVIMENTO DA LEITURA E DA ESCRITA

A educagdo ludica esteve presente em toda a histéria da humanidade, constituindo,
atualmente, um campo de estudo para inimeros pesquisadores, formando, hoje, uma vasta rede
de conhecimentos que podem ser usados tanto na educacao, na psicologia e na fisiologia, como
nas demais areas do conhecimento.

Recentes estudos, no campo da psicologia intelectual, voltados para os saberes do
cotidiano, comprovam a importancia de associar os conhecimentos escolares aos adquiridos de
maneira informal, através de diferentes tipos de atividades, entre elas, os jogos.

Virios estudiosos ressaltam a importancia dos jogos no processo de socializacdo na
praxis educativa. Segundo Piaget e Wallon apud Silva e Lautert (2001, p.11), a atividade lidica é
o berco obrigatério das atividades intelectuais e sociais superiores, por isso indispensdveis a
pratica educativa; Vygotsky (1991) afirma que, nos primeiros anos de vida, a brincadeira € a
atividade principal e constitui a fonte de desenvolvimento proximal®; Silva e Lautert (2001, p.
10), ao refletir sobre o pensamento de Winnicott acerca da ludicidade, dizem que para ele € no
brincar, e somente no brincar, que o individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua
personalidade integral: e € somente sendo criativo que o individuo descobre o eu (self); Lopes
(1993, p.7) entende os jogos como processos ludicos, através dos quais a crianca assimila o real,
e também, como recursos auxiliares para a crianga, em seu desenvolvimento fisico, mental e
sécio-emocional.

A educacdo lddica possibilita a integracdo entre uma teoria profunda e uma pratica
atuante. Os seus objetivos, além de explicar as relagdes multiplas do ser humano em seu contexto
social, psicoldgico, histdrico e cultural, enfatizam, também, a libertacao das relacdes pessoais
passivas e técnicas, as reflexivas, criadoras, acolhedoras e socializadoras, possibilitando que o
ato de educar possa ser um compromisso consciente intencional de esfor¢o, sem perder,
entretanto, o carater de prazer, de alegria, de desejo e de satisfac@o individual.

Um jogo compreende uma disputa em um processo dinamico, modificando-se a partir das
acoes do jogador, possuindo regras a serem seguidas e objetivos a serem alcancados. Desta
forma, o jogo € um ambiente altamente interativo, requerendo a participacdo ativa de seus
jogadores. O processo de ensino-prendizagem, quando utiliza meios lddicos, propicia a criagao
de ambientes gratificantes e atraentes e, se bem utilizado pelo docente, servira de estimulo para o
desenvolvimento integral da crianca.

Neste contexto, um jogo eletronico, ou melhor, um jogo educativo computadorizado é um
ambiente de aprendizagem que une as caracteristicas dos jogos com as de software. Assim, 0s

* Zona de desenvolvimento proximal é aquilo que uma crianga é capaz de fazer com a ajuda de alguém hoje, ele
conseguira fazer sozinho amanha.
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jogos sdo softwares especializados capazes de simular diversas disputas, que sdo jogados em
grupo ou individualmente, podendo ser rodados em vérios tipos de computadores (arcades,
playstations, videos games - tais como maquinas ATARI 2600 e 5200 - computadores pessoais,
mainframes).

O uso do jogo eletronico na educagdo ocorre, principalmente, porque € possivel criar
ambientes de ensino e aprendizagem coletivos, promovendo a interacdo entre os estudantes e,
potenciando, também, o autodidatismo, ou seja, a aprendizagem individualizada adaptada as
caracteristicas de cada estudante. Para tanto, a esses ambientes devem ser incorporados
elementos que despertem o querer e o prazer dos alunos em jogar.

Os jogos em geral e os jogos computacionais mant€ém uma relacdo estreita com
constru¢do do conhecimento e trazem consigo elementos motivadores no processo de ensino-
aprendizagem, tais como: entusiasmo, concentragdo, aten¢ao e motivagao.

Neste estudo, utilizamos os pressupostos da teoria construtivista. Desta forma, a obra de
Piaget permitiu a compreensao dos estidgios de desenvolvimento cognitivo pelos quais todos os
individuos passam, que vao do sensOrio-motor ao logico formal. Piaget postula que o
conhecimento € construido e que a inteligéncia ndo € um dom, mas um processo. Fica-se
inteligente porque se aprende. Nesta teoria os “‘erros cognitivos” sdo vistos como uma tentativa
de interpretar a realidade a partir das vivéncias de cada aluno e devem ser analisados pelo
pesquisador/educador como um processo natural na constru¢do do conhecimento pelos alunos.

Por se tratar de uma proposta que visa a confeccao de ferramentas, recursos pedagdgicos,
objetivando a aprendizagem das habilidades de leitura e escrita, os grandes avancos educacionais
na drea de alfabetizacdo, trazidos por Emilia Ferreiro, na década de 80, cujas propostas enfatizam
os conhecimentos prévios dos alunos como ponto de partida para o trabalho educativo,
salientando que ndo seria necessario montar uma lingua artificial para ensinar a ler e a escrever,
fundamentam essa pesquisa.

Algumas teorias, especialmente no campo da lingiiistica, tentaram explicar o porqué do
ndo-desenvolvimento das habilidades de leitura e escrita pelos alunos, principalmente por
aqueles do sistema publico de ensino, os quais, na maior parte, advém das camadas populares da
sociedade. Para os autores que defendem a teoria do déficit lingiiistico ou da privagdo cultural, a
pobreza do ambiente cultural no qual as criancas de classes populares e de minorias étnicas de
baixo desempenho crescem sem que lhes sejam oferecida uma adequada exposicdo a fala
“correta”, ou seja, a variante lingiiistica de prestigio — aquela que se convencionou a chamar de
padrdao ou norma culta — e a linguagem escrita — livros, jornais, revistas — e em decorréncia da
auséncia de estimulacao verbal, que desencadeia um processo de privacao lingiiistica que impede
ou bloqueia o desenvolvimento cognitivo (GUMPERZ, 1991, p.58), dai a dificuldade na
aquisicao da leitura e da escrita.

Labov apoud Gumperz (1991, p.60), entretanto, argumenta que nao se trata de privagao
lingiiistica, mas formas diferentes de expressao lingiiistica como fendmeno de constru¢ao social,
ou seja: “a concepcdo da lingua como componente cultural de um grupo social refletindo,
conseqiientemente, a diversidade e a variabilidade no tempo e no espaco” (MOTA, 2002, p.3).
Todavia a teoria de privagao lingiiistica pode ser observada em sala de aula no momento em que
o professor corrige o aluno quando este fala “errado”, percebe-se que € subjacente, na sua pratica
pedagégica, a concep¢do da crianga como portadora de um déficit lingiiistico, proveniente do
ambiente em que vive, estando em desvantagens culturais que acarretam um déficit cognitivo.

A teoria da privacdo cultural desloca para a familia e para o préprio estudante a
responsabilidade pelo fracasso educacional, pois a deficiéncia destes alunos € a principal causa
do fracasso escolar, ou seja, a privacdo cultural em casa, a falta de estimulacdo verbal no
ambiente familiar, e ainda, a inferioridade genética destas criangas ndo facilitariam o
aprendizado da leitura e da escrita das mesmas (SILVA, 2001, p. 177).
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A questdo do fracasso da escola publica em alfabetizar os estudantes das classes
populares deve ser vista em uma perspectiva maior, pois esse resultado reflete a secular
desigualdade de distribuicdo de renda e da distribuicdo de bens culturais, entre os quais a
educacao.

Partindo de uma visdo mais geral, podemos dizer que a escola, que deveria ser o local de
apropriacao critica e sistemadtica dos conhecimentos tedéricos e empiricos, falha nesse papel por
ndo levar em consideracdo, na construcdo de seu curriculo e de sua proposta de ensino, os
saberes da comunidade em que os alunos vivem, ou seja, os conhecimentos prévios dos alunos
ndo sdo utilizados como ponto de partida para que o professor possa trabalhar com os contetdos
mais elaborados. Por isso, para o desenvolvimento do Jogo da Forca, partimos de um
levantamento das caracteristicas do publico alvo e da cultura de sua comunidade, pois
acreditamos que a escola fundamental precisa abrir espagos para que o educando possa fazer
questionamentos acerca do saber legitimado e instituido, podendo também produzir novos
conhecimentos que atendam as necessidades de sua vida e de sua comunidade.

Desta forma, partimos da cultura e dos conhecimentos ja apreendidos pelos alunos em
suas comunidades de origem, para a constru¢do desse recurso pedagdgico, que visa auxiliar na
aprendizagem da leitura e escrita dos participantes da pesquisa, pois, na nossa concepgao, 0s
conteddos precisam ser contextualizados, razao pela qual, no desenvolvimento do Jogo da Forca,
consideramos o universo vocabular dos alunos, ou seja, a sua realidade lingiiistica como ponto
de partida no fazer pedagdgico. Hornberger (2001), relatando a experiéncia de duas professoras
no Distrito escolar de Filadélfia que atende a uma populacdo bilingiie, diz que o sucesso no
processo de alfabetizacdo da-se, entre outras coisas, porque:

[...] ambas (professoras) viabilizaram a interacdo dos alunos com o texto por
meio de uma variedade de estruturas de participacdo, partindo dos
conhecimentos prévios, desenvolvendo estratégias para sinalizar a compreensao
do texto, analisar seus aspectos e refletir sobre ele. Lopez [...] enfatiza o
conhecimento prévio oriundo da comunidade dos alunos e procura ajudé-lo a
“relacionar e transferir” estratégias de uma lingua para outra. McKinney [...]
enfatiza o conhecimento prévio oriundo da sala de aula e procura ajudar os
alunos a wusar estratégias voltadas para a precisio o tempo todo
(HORNBERGER, 2001, p.49).

Assim, o jogo eletronico utilizado no desenvolvimento da leitura e escrita precisa estar
vinculado a uma visao mais abrangente do processo educativo, para propiciar ao estudante, nao
apenas a aquisi¢ao dessas habilidades especificas, mas possibilitar a apropriacdo das estratégias,
das técnicas e dos métodos para adquirir, produzir e divulgar os seus conhecimentos.

O JOGO DA FORCA: FERRAMENTA COMPUTACIONAL UTILIZADA COMO
RECURSO DIDATICO

A introducdo de computadores nas escolas implica a constru¢do de ferramentas
educacionais que auxiliem no processo de ensino-aprendizagem. Essas ferramentas devem
possuir algumas caracteristicas especiais tais como: possibilitar a adequagdo ao contexto
educacional, possuir um objetivo pedagédgico especifico e oferecer ao usudrio uma interface
amigavel.

Os jogos em grupo estimulam a interacdo social, a acdo construtivista e o confronto de
diferentes pontos de vista, pois consiste numa atividade natural e prazerosa para o ‘“jogador”.
Segundo Piaget apud Rizzie Haydt (1997), o jogo tem uma relacdo estreita com a construg¢do da
inteligéncia e possui uma efetiva influéncia como instrumento incentivador e motivador no
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processo de ensino-aprendizagem. Segundo Vieira (1994, p. 6), os jogos devem possuir as
seguintes caracteristicas bdsicas: estimular a imaginac¢do infantil, auxiliar no processo de
integracdo grupal, liberar a emogdo infantil, facilitar a constru¢do do conhecimento e auxiliar na
aquisicdo da auto-estima. Os jogos, em geral, também devem promover a criatividade,
desenvolver a autonomia e favorecer a expressao da personalidade infantil.

A estrutura do programa em que foi desenvolvido o Jogo da Forca, constitui-se de: a
forca em si; arquivos de dados e seu tratamento; fungdes para encontrar nimeros aleatdrios para
a escolha da palavra a ser adivinhada e material para apresentacao; “file’s header’s”, bibliotecas
e documentagdo; rotinas de rede. As rotinas, entretanto, foram desenvolvidas separadamente,

utilizando dados fixos e hipotéticos para testes até que tivéssemos todas as rotinas consolidadas.

O PROGRAMA: JOGO DA FORCA

z

O Jogo da Forca ¢ um programa educativo e ilustrativo, desenvolvido para todas as
idades, principalmente para crianga, podendo ser utilizado monousudrio ou em rede, quando duas
pessoas poderdo jogar a0 mesmo tempo. As regras, entretanto, sdo iguais para as duas
modalidades de aplicac¢do do jogo.

Evidencia-se, também, com o desenvolvimento desse programa, a possibilidade do
aprimoramento das habilidades para o uso do computador e seus acessorios, sendo voltado para
os usudrios de idade infantil.

Atualmente o computador € o meio mais revoluciondrio de entretenimento de
comunicacdo com o mundo global, dai o objetivo da equipe de criar a opcao inicial do jogo em
rede, permitindo, assim, a socializacdo e a integragao dos usudrios.

As funcdes criadas para a operacionalizacdo do programa estdo descritas na tabela
abaixo:

LimpaTela() Substitui 0 CLS dos tempos como fung¢do limpar a tela.

Rede () Trata a rede possibilitando que o jogo funcione em rede.

Telalnicial () Primeira tela apresentada onde o jogador deverd optar em trabalhar em rede o
monousudrio.

Fim_erro() Finalizar o jogo comunicando que o jogador ndo acertou a palavra e foi enfocado.

Cobra() Desenha uma cobra no caso do jogador ter optado por trabalhar com a linha de animais.

Menino() Desenha um menino no caso de o jogador ter optado por trabalhar com a linha de nome
de Pessoais.

Barco() Desenha um barco no caso do jogador ter optado por trabalhar com a linha de meio de
transportes.

Arvore() Desenha uma arvore no caso do jogador ter optado por trabalhar com a linha de plantas.

Rand1() Calcular o niimero randomico entre zero e um para auxiliar a constru¢do da arvore.

Rand2() Calcula o nimero randdmico entre um e o nimero maximo de opgdes disponiveis na

drvore da linha escolhida pelo jogador, para escolher aleatoriamente na drvore a palavra
a ser adivinhada.

Adivinha() Rotina de captacio dos chutes e verificacdes de acerto/erro.
novoNo() Incluir novo né na arvore

CriarArvores() Cria arvore raizes.

CriarNo() Cria n6

AlocarLista() Aloca a lista para os nomes

Incluinome() Inclui nome na lista

LerArvore() Lér contetido da arvore

Inicia Servidor() | Faz a inicializacdo, criacdo, abertura do “socket”. Associa o “socket” a uma porta.
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AS REGRAS DO JOGO

Inicialmente aparecerd uma tela onde o jogador ird escolher se vai jogar em rede ou
monousudrio; depois dessa escolha, o jogador escolherd qual a op¢do das palavras que quer
adivinhar: Nomes, Plantas, Animais ou Transportes:

Caso o usudrio escolha rede, o programa pergunta qual o [P da maquina servidora. O
segundo participante também deve informar o IP da maquina servidora;

Se estiver jogando em rede, cada jogador tem sua vez. Ou seja, existe uma ordem para
cada jogador;

O programa seleciona aleatoriamente uma palavra de uma lista previamente
armazenada;

Ficard na tela tracos referentes a quantidade de letras da palavra que serd descoberta
pelo “jogador’;

Este devera descobrir o nome da palavra que ficard escondida;

O “jogador” tentard descobrir a palavra, fornecendo uma letra por vez;

O jogador deve fazer uso teclado para escolher as letras vogais ou consoantes;

Ao digitar uma letra, esta serd impressa no respectivo lugar;

Se o jogador quiser uma pista, serd mostrada;

A cada erro ser-lhe-a apresentada uma parte do desenho, tendo a op¢do de solicitar
ajuda. Caso acerte a letra digitada, ndo terd nenhuma penalidade; se errar, serdo
desenhadas duas partes da figura;

O jogador poderd errar até 4(quatro) letras, e no 5°(quinto) erro serd enforcado;

O jogo encerrard quando ocorrer uma das seguintes possibilidades:

1. O jogador digitar a tecla ESC;

2. O jogador acertar todas as letras da palavra;

3. O jogador cometer 5(cinco) erros, sendo enforcado.

FEEEEE - O+ O+

+ +

Utilizamos recursos grificos de desenho para cada tipo de categoria, permitindo a
individualizacdo destas categorias, promovendo um auto-aviso de erro por parte do usudrio. O
aplicativo consiste na adivinha¢@o, por um ou mais jogadores, através de “chutes de letras”, de
uma palavra extraida de um arquivo pré-concebido, através de uma rotina de escolha aleatoria.

O recurso de rede possibilita que dois jogadores possam jogar a mesma partida,
aumentando assim interag¢do e integracao entre os participantes.

Através de documentagdo, catalogacdo de sistemas e montagem de uma biblioteca
chegamos ao produto final do trabalho, ou seja, ao aplicativo propriamente dito, cujos conceitos,
rotinas e instrugdes de uso sdo apresentadas no manual do usudrio e do programador que
acompanha o programa.

No desenrolar do jogo, o “jogador” constréi estratégias de acdo e vai, aos poucos,
organizando seu pensamento e descobrindo caminhos para chegar a resultados, possibilitando
uma aprendizagem e o desenvolvimento do raciocinio.

O jogo é um fator importante de desenvolvimento do pensamento cognitivo, uma vez
que, por deixar livre a imaginacdo, acaba por integrar-se ao pensamento objetivo, garantindo ao
mesmo tempo sua adequacdo a realidade e a superacdo pela criatividade, sendo, antes de tudo,
uma fonte para o conhecimento. Tem, ainda, forca educativa na medida em que apresenta
dificuldades que o “jogador” quer superar e que, uma vez vencidas, possibilita a descoberta da
auto-suficiéncia e do prazer.
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CONCLUSAO

O Jogo da Forca tem se apresentado, ao longo da pesquisa, como um recurso pedagdgico
eficaz para auxiliar na construcdo do aprendizado da lingua portuguesa. E, ao longo desse
estudo, foi criado um clima harmonioso entre pesquisadores, professores e estudantes,
propiciando um entrosamento tal que a hora do Jogo da Forca tornou-se, freqiientemente, em
momentos interessantes e prazerosos.

O que antes era apenas uma brincadeira de escola, agora virou jogo para PC, consistindo
em uma pessoa descobrir uma palavra secreta que, através da escolha do assunto, insere
aleatoriamente pelo computador, onde o “jogador” devera descobrir qual é a palavra secreta. A
cada letra errada, vai sendo desenhada uma parte do corpo do boneco na forca. O “jogador”
poderd solicitar uma pista quando erra, e, através desta, serdo demonstradas duas partes do
boneco. Caso o “jogador” ndo descubra a palavra secreta, acaba sendo enforcado.

Aproveitando a tecnologia de rede e o desejo pela integrac@o dos participantes, utilizamos
também o recurso do jogo em rede. Esse recurso permitiu que cada jogador “chutasse”, de seu
PC, uma letra que formava a palavra a ser descoberta. Desta forma bem Ilddica, os alunos
aprendem ndo s6 a ler as palavras, mas a grafi-las corretamente. Assim, a leitura e a escrita sdo
desenvolvidas com este recurso pedagdgico: O Jogo da Forca. A partir das palavras desse jogo,
as professoras envolvidas trabalham, elaborando atividades, tais com: construcdo de textos, de
murais e painéis.

Todavia, para uma utilizacdo eficiente e completa de um jogo educativo, € necessério
realizar previamente uma avaliacdo consciente do mesmo, analisando tantos aspectos de
qualidade de software como aspectos pedagdgicos e fundamentalmente a situacdo pré-jogo e
pos-jogo que se deseja atingir.

Portanto o Jogo da Forca vem explorando o sentido lidico dos aprendizes, despertando
grande interesse e servindo como recurso auxiliar no desenvolvimento da leitura e da escrita.
Este aplicativo educacional vem agradando aos alunos por despertar neles o interesse em
"brincar". Desta forma, o aluno "aprende brincando". Assim, esta pesquisa vem evidenciando a
estreita relagdo entre o jogo e a construcao da inteligéncia, por ser o jogo computadorizado um
elemento mediador e motivador no processo ensino-aprendizagem.
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