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Abstract. The use of Information and Communication Technologies - ICT
through digital games in school subjects enhances the construction of student’s
skills and competences. The objective of this work was to develop the
“Hangman Of History” to facilitate the teaching of History focused on the
knowledge of Colonial Brazil. Using the Flutter framework that was developed
by Google in the Dart language. The validation was performed by a group of
students with the help of a teacher, where the results obtained are shown to be
positive in the application of the game.

Resumo. A utilizag¢do das Tecnologias da Informagdao e Comunica¢do — TIC
por meio de jogos digitais nas disciplinas escolares potencializa a constru¢do
de habilidades e competéncias dos alunos. O objetivo desse trabalho foi
desenvolver o “Hangman Of History” para facilitar o ensino de Historia
voltado para o conhecimento do Brasil Colonia. Usando o framework Flutter
que foi desenvolvido pela Google na linguagem Dart. A validagdo foi realizada
por um grupo de discentes com o auxilio de um docente, onde os resultados
obtidos se demonstram positivos na aplicagdo do jogo.

1. Introducao

Disciplinas que apresentam um contetido tedérico muito denso e que sdo abordadas de
maneira abstrata pelos docentes, podem afetar o aprendizado dos estudantes. A disciplina
de Historia apresenta diversos desafios relacionado a motivacdo e o interesse dos
discentes sobre o contetido abordado.

Diante desse aspecto a utiliza¢do dos jogos como proposta didatica-metodolédgica
para o ensino de determinada disciplina pode contribuir para um melhor processo de
ensino e aprendizado. A utiliza¢do dos jogos digitas por meio dos smartphones ¢ uma
possibilidade de desenvolver as habilidades e competéncias necessarias para a constru¢ao
de um ser mais autdonomo e critico na sociedade [Soares et al.2004].

De acordo com [Friedman 2001] “a inser¢ao do jogo para dentro da escola ¢ uma
possibilidade de pensar na educacdo em uma perspectiva criadora, autonoma e
consciente”. Assim, a possibilidade de atrelar o ludico a construcao de um pensamento ¢
essencial para o ambiente escolar. Diante de tal fato o presente trabalho tem o objetivo de
desenvolver o Jogo da Forca como ferramenta didatica metodologica para o ensino da
historia do Brasil Colonial.
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2. Fundamentacao Tedrica

Segundo [Finizola et al. 2016a] o jogo ¢ uma forma de motivar os alunos em sala de aula.
Sua utiliza¢do faz com que os alunos se sintam mais motivados, e permite ao professor
diversificar sua pratica pedagogica. O processo de aprendizagem torna-se mais eficaz
devido o interesse dos estudantes em aprender, através de uma perspectiva criadora,
autonoma e consciente [Friedmann, 2001].

O jogo em sala de aula ¢ utilizado para melhorar o desempenho de alunos, e
usando o seus smartphones ficou mais facil pois “permite a inser¢do do aluno em
diferentes contextos em situagdes reais de interagdo, que lhe possibilita interagir por meio
da linguagem, agir no mundo e com o outro”’[Ruybal 2016].

Segundo [Finizola et al. 2016b] o “jogo da forca tem por objetivo encontrar a
palavra secreta indicando as letras que ele acredita que compdem a palavra, tentando
acertar com o menor nimero de tentativas”.

3. Trabalhos Semelhantes

A utilizag@o de jogos no processo de ensino e aprendizagem de Historia vem crescendo
nos ultimos anos, principalmente na utilizacao dos aplicativos de jogos online por meio
dos smartphones.

O autor [Oliveira 2017] prop0s a construgao de um aplicativo que tem o objetivo
de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem na alfabetizacgdo utilizando o Jogo da
Forca. Outro trabalho que reporta sobre a utilizacdo do Jogo da Forca, abordando o
ambiente e as caracteristicas do mesmo foi elaborado por [Anacleto et al. 2008].

No trabalho do [Bianchessi e Mendes 2019] ¢ relatado a importancia dos jogos
para o processo de ensino e aprendizagem para os alunos do terceiro ano. Enquanto no
estudo de [Silva et al. 2017] foi desenvolvido um Jogo da Forca voltado para o ensino de
Portugués, com o objetivo de descobrir os sindbnimos.

4. Metodologia e Desenvolvimento

O trabalho foi constituido por 4 etapas para desenvolver um aplicativo para smartphones
e tablets, que funcionasse de forma offline para auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem durante as aulas de Historia.

A primeira etapa foi a implementacao do aplicativo “HANGMAN OF HISTORY”,
utilizando um computador com Intel Core 15 8250U de 1,6GHz ¢ 8 GB de memoria com
uma placa de video GeForce MX150. A codificacdo foi realizada no Android Studio na

versao 4.0.1 com os plugins Flutter e Dart, seguindo o processo de instalagao apresentado
por [FLUTTER 2020].

O design apresentado por [TAVASOLI 2019] foi adotado com inspiragdo durante
a codificacdo. As imagens foram criadas no Adobe Photoshop, as fontes da aplicagdo de
[FONTES 2019] e os icones do [DESIGN 2020].

Na Fig. 1, o item (A) mostra o jogo em andamento, na parte superior,
respectivamente, a quantidade de vidas, os pontos e o botdo com dicas. No teclado da
imagem os botdes em tom mais claro, ja foram apertados, enquanto que os demais estdo
disponiveis. Os itens (B) e (C), concomitantemente, demonstram se a palavra esta certa
ou errada. Por fim, o item (D) traz a primeira tela do aplicativo. Os respectivos botdes,
novo jogo, pontuagao e sobre.
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HANGHAN
OF HISTORY

Figura 1. Em (A) jogo em andamento, (B) o jogador errou a palavra, (C) o
jogador acertou a palavra e (D) a tela inicial do aplicativo.

A segunda etapa ocorreu com a criagdo do banco de palavras relacionadas ao
periodo do Brasil Colonia com a colaboragdo de um professor de histéria. Uma palavra é
selecionada randomicamente do banco, seu tamanho ¢ contabilizado e quais sdo as letras,
pois a visualizacdo da mesma ¢ convertida em espaco. Quando uma letra ¢ clicada, o
codigo altera a cor do botdo e faz a verificagdo, se estiver correto a letra que foi convertida
em espaco, volta para sua forma original.

A validagdo ocorreu na terceira etapa de modo presencial no ano de 2019 com 45
discentes durante uma aula de 1 hora e 40 minutos divididos em dois momentos. No
primeiro momento eles aprenderam sobre o tema Brasil Colonia e posteriormente os
estudantes foram divididos em 9 grupos para testar o conhecimento adquirido usando o
aplicativo. Na quarta etapa foi realizado coleta de dados, através de um questionario.

5. Resultado e Discursoes

Na Tabela 1 ¢ apresentado o percentual das respostas dos participantes referente a
percepcao da aprendizagem por meio do jogo. Através destas informagdes foi possivel
observar que 92% dos alunos consideram que a aplicacdo de jogos que proporcionam
interagdo entre os colegas tem um ganho extra na aula, possibilitando assim um melhor
aprendizado do contetdo.

Tabela 1. Analise dos resultados do primeiro teste

(n°) Perguntas Opcoes Porcentagem
Satisfatoria 92%
(1°) Qual usa opinido sobre usar jogos para auxiliar Média 6%
o entendimento na aula?
N3ao opinaram | 2%
Sim 96%
(2°) Vocé aprendeu melhor o conteudo?
Nao 4%
(3°) Vocé gostou dessa metodologia. de interagdo | gjm 98%
com os colegas usando a tecnologia em sala de | .
aula com auxiliar? Nao 2%

Alguns alunos comentaram que a leitura sobre o assunto se tornou mais
interessante pois eles tiveram que ficar atentos ao texto a fim de localizar as palavras que
surgiam durante as partidas. O jogo possibilitou uma maior concentragdo na leitura e por
consequéncia quando avaliadas posteriormente pelo professor obtiveram melhores
resultados acerca do tema Brasil Colonia.
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1. Conclusoes

A utilizagdo do Hangman of Game possibilita um processo de aprendizado mais divertido
e eficaz no ambiente escolar. Apos a validagdo, foi notério que o mesmo precisa de
algumas melhorias no banco de palavras e correcdo de alguns problemas afim de tronar
o design do jogo mais divertido como por exemplo a utilizagdo de dicas no formato de
desafios. A utilizagdo de jogos digitais contribui para uma melhor interacdo e
engajamento dos alunos no espago escolar. Portanto, ressaltamos a importancia da
elaboragdo e constru¢ao de jogos digitais no ambiente escolar para a construgao de um
processo de aprendizagem mais eficiente.
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