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1. Introducio

Nos dias atuais, temos a nossa disposi¢do diversos programas e softwares que podem nos
auxiliar, enquanto professores, a desenvolvermos os conteudos programaticos em sala de aula. Mais
do que uma opg¢do, o uso das tecnologias digitais constituem uma convocacdo em meio a era
tecnoldgica que estamos vivenciando.

Essa nitida evolucdo direciona-nos para a necessidade do desenvolvimento de praticas
pedagogicas emancipadoras eficazes. Cardoso & Matos (2012) atestam que a evolugdo das
tecnologias de informacdao e comunicacao (TDIC), e as suas diversas aplicagdes em contexto
escolar, podem ser um instrumento eficaz no desempenho da atividade pedagogica.

Nesse sentido, conforme Demo (2011), compreendemos que as TDIC estdao sendo cada vez
mais apreciadas para o campo do ensino e aprendizagem e, sugerindo especialmente para o papel do
professor, um constante acompanhamento e reflexdo dos desafios encontrados com a evolugao
dessas tecnologias.

Entre as varias ferramentas que podem ser aliadas ao processo de ensino e aprendizagem,
destacamos o Hot Potatoes, que ¢ um software livre para uso educacional que possibilita a
elaboragdo de exercicios interativos utilizando paginas web. Trata-se de uma ferramenta que esta a
disposi¢cdo do professor para auxiliar suas aulas, bem como no refor¢co das tematicas abordadas,
funcionando também como aliado para a avaliacio da aprendizagem, diagnosticos de
conhecimentos prévios dos alunos, realizagio de sondagem. E ainda um recurso atraente para os
alunos por se tratar de uma tecnologia por eles utilizada como entretenimento.

Segundo Antunes (2014) ¢ um software que contém um conjunto de seis ferramentas ou
programas de autor, desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa e Desenvolvimento do Centro de
Informatica e Média da Universidade de Victoria, Canadd. Com ele ¢ possivel elaborar seis tipos
basicos de exercicios interativos a partir dos seguintes: JQuiz; JMix; JCross; JMatch; JCloze; e o

The Masher.
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A ferramenta escolhida foi o Jcross, tendo em vista a facilidade de utilizacdo. Essa
ferramenta permite elaborar exercicios de palavras cruzadas. Essa atividade a partir da ferramenta
escolhida pode possibilitar aos alunos um refor¢co do conteudo ja abordado em sala de aula, bem
como a potencializacio de aspectos como criatividade, concentragdo e memorizagdo. E perceptivel
que o Jcross ¢ mais uma boa alternativa para que o professor elabore uma atividade dinamica e
atraente.

Diante dessa perspectiva, a nossa pesquisa objetiva verificar como o Hot Potatoes pode
contribuir para o exercicio de vocabulario na aulas de inglés e como os alunos reagem mediante a
utilizagdo do JCross, bem como refletir sobre a motivacdo dos alunos do fundamental para as aulas
de lingua inglesa a partir do uso de jogos eletronicos e cognitivos.

2. Metodologia

A presente investigagdo caracteriza-se como descritivo-qualitativa porque envolve
observacdo de um fendmeno social, com registro e andlise, envolvendo interpretacio dos dados
gerados (PRESTES, 2012).

O estudo foi realizado com os alunos no 5° ano da Escola Municipal de Ensino Fundamental
Joao Lopes da Silva, localizada no Sitio Santo Amaro, zona rural do Municipio de Sao Francisco. A
referida pesquisa aconteceu no més de agosto de 2016, com a participacao de 19 alunos.

Em um primeiro momento, foi apresentado aos alunos o soffaware e suas ferramentas, com
foco para o Jcross, a ferramenta escolhida para a aplicacdo na aula. Na sequéncia, a turma foi
dividida em duas equipes onde cada equipe teve que elaborar um jogo de palavras cruzadas, a partir
da ferramenta JCross e do conteudo (Parts of the body) abordado nas aulas anteriores. O Hot
Potatoes ja havia sido instalado nos computadores, dessa maneira, viabilizando tempo para a
utilizacao do programa. Apds essa etapa, cada equipe teve que responder ao jogo construido pela
outra, com tempo estabelecido pelos alunos no proprio jogo.

Vale ressaltar que em todas as etapas, o acompanhamento e o auxilio do professor foram
fundamentais para a execuc¢do da proposta do trabalho.

Resultados e Discussio

O uso de jogos eletronicos e atividades diversificadas podem constituir boas alternativas
para as aulas de lingua inglesa. Analisaremos os dados conforme a descri¢do das sequéncias de
acoes realizadas na utilizacdo do Hot Potatoes.

Inicialmente foi apresentado o software aos alunos, bem como dadas as instrugdes e regras

para a atividade. E importante ressaltar que ¢ necessaria a delimitacdo de regras e condigdes para
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uma atividade em que utilizamos jogos. Os alunos precisam estar totalmente cientes daquilo que
precisam ou ndo fazer. E como executarem as agdes.
Um dos diferenciais dessa atividade € que os proprios alunos sao construtores dos jogos.
Ap0s a turma ter sido dividida em Equipe A e Equipe B. Eles tiveram que, a partir das orienta¢des
recebidas na etapa anterior, escolher palavras no vocabulario e estruturar uma cruzadinha. Pudemos
perceber que essa agdo foi importante para potencializar a capacidade de socializagdo e raciocinio

coletivos, uma vez que era necessaria a divisao de tarefas e a tomada de decisoes.

Figura 1 — Uso do Hot Potatoes (JCross) - Arquivo Pessoal

O Hot Potatoes ¢ de facil utilizagdo. A proposta era para que os alunos construissem seus
jogos em 30 minutos. Ambas as equipes concluiram essa etapa em tempo inferior. Conforme essa
observa¢do, pudemos constatar que, a proximidade que eles t€ém as tecnologias digitais viabilizou a
execu¢do ¢ a exploragdo da ferramenta. E valido destacar que, alunos que geralmente pouco
participam de atividade escritas, mostraram-se mais envolvidos e entusiasmados com a atividade
proposta. Embora, alguns poucos alunos tenham tido dificuldades de entrosamento, a maioria
demonstrou grande interesse pela constru¢ao do jogo.

Nesse sentido, podemos refletir sobre a importancia de atividades motivadoras nas aulas de
lingua inglesa. De acordo como nos coloca Leffa (2003), um dos pontos cruciais que pode resultar
em um despertamento motivacional para a aprendizagem € propiciar aos alunos um ambiente de

sala de aula mais agradavel possivel. Isso implicara consequentemente, tanto para o professor, como
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para os alunos, uma atmosfera de respeito, mutualidade e interacdo, ndo de maneira timida, mas
com forga, foco e determinagao.

Na ultima etapa da atividade, a Equipe A teve que responder ao jogo construido pela Equipe
B e vice-versa. Cada equipe teve o tempo de 10 minutos para preencher corretamente a cruzadinha
com o vocabulério proposto. Nessa perspectiva, entendemos que jogos eletronicos podem auxiliar
na fixagdo de vocabuldrio de linguas estrangeiras. Para Zilles (2001), o ensino de vocabulario ¢é

eficaz para todas as séries.

Figura 2 — Uso do Hot Potatoes (JCross) - Arquivo pessoal

Na etapa final, em que os alunos responderam as palavras cruzadas, pudemos verificar um
bom nivel de interagdo entre os participantes das duas equipes. Isso refletiu na realizagao da tarefa,
uma vez que percebemos a execugdo acontecer em tempo habil e com excelentes niveis de acertos.
Essa ferramenta, dentre outras do Hot Potatoes, pode contribuir para o desenvolvimento das aulas
com atividades que promovam intera¢ao, motivagao e aprendizagem.

Dessa maneira, vale destacar o quanto essa atividade foi relevante para a dinamica da sala de
aula. Ter acesso a uma forma alternativa de educacdo e aprendizagem dentro do ambiente escolar e
poder interagir com os colegas durante a aplicacdo faz dessa experiéncia valida em termo sociais e
de desenvolvimento cognitivo.

Consideracoes Finais

Como professores, somos chamados a desapegarmos das aulas tradicionais e vivenciamos

como cada vez mais dinamicidade aquilo que queremos compartilhar com os nossos alunos. Ha

diversos mecanismos que podem nos auxiliar nessa missdo. Todavia, é do professor o papel de dar
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sentido as metodologias e recursos que sdo utilizados em sala de aula. E preciso haver uma

harmonia entre as tecnologias, os métodos e o processo e ensino e aprendizagem.
Acreditamos que um bom planejamento, aliado a estratégia e dinamicidade podem propiciar
uma boa aula, e acima tudo um excelente ambiente de aprendizagem. N&ao podemos ficar inertes e
fazermos de conta que ndo estamos vendo a evolu¢do do mundo, também dentro das nossas escolas.
Cabe a nos, vestirmo-nos da busca, da pesquisa, da inovagdo, da criatividade e da intrepidez para

oferecermos aos nossos alunos aquilo que temos de melhor: o conhecimento.
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