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RESUMO

O planejamento das atividades didaticas deve nortear as estratégias pedagogicas para uma educacédo de
qualidade, que auxilie significativamente o processo de ensino-aprendizagem, e neste contexto, uma
alternativa aos processos de aprender sdo o0s jogos educacionais, o ludico inserido no cenéario
educacional é um processo capaz de motivar a agdo pedagogica. Liveworksheets.com é uma plataforma
que permite transformar fichas tradicionais imprimiveis (pdf, jpg, png) em exercicios interativos com
autocorrecdo, denominada "planilhas interativas”. O objetivo deste trabalho é apresentar a versatilidades
da plataforma educacional — Liveworksheets.com, direcionadas a elaboragdo de jogos, tipo caca
palavras e palavras-cruzadas. A analise foi baseada nas planilhas disponibilizadas na propria plataforma,
tratando-se de uma pesquisa exploratéria de carater bibliografico. A plataforma permite elaborar jogos
do tipo caca palavras e palavras-cruzadas sem grandes dificuldades. Ao final foi possivel constatar que
a plataforma além de dindmica e interativa € capaz de oportunizar mudangas do modo de ensinar e

aprender, possibilitando transformar diversdo em aprendizagem.

Palavras-chave: Educacdo, Ludico, Jogo, Tecnologia, Interatividade.
INTRODUCAO

No atual cenario em que se encontra a educacéo, é fundamental que o planejamento das
atividades didaticas norteie as estratégias pedagogicas para uma educacdo de qualidade, que
auxilie significativamente o processo de ensino-aprendizagem (LIMA et al., 2021). Aulas
expositivas em excesso, ndo sao atraentes para parte dos alunos, causam a perda da motivacéo,
e consequentemente comprometem o aprendizado, assim, estratégias de ensino atrativas que
incentivam o protagonismo do aluno em sala de aula, acompanhadas de recursos apropriados,
como os ludicos, séo reconhecidas como mecanismos capazes de motivar o aprendizado
(BERNARDES, 2021).
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A forma de ensinar e de aprender estd"passando por mudancas importantes, e neste
contexto atual os diferentes recursos tecnoldgicos sdo um grande aliado dos professores. Muitos
alunos dispdem em maos de aparelhos celulares que séo pequenos computadores e o desafio do
professor é tornar sua aula atraente e trazer a atencdo desses alunos para o assunto ensinado. A
pandemia do COVID 19 fez com essa discussdo reacende-se para novas abordagens
metodologicas que foram vivenciadas com o ensino hibrido, a sala de aula invertida e as
tecnologias de informacéo e comunicacao de apoio a aprendizagem (SILVA et al., 2019).

Benedetti Filho (2013) explica que as discussdes atuais sobre as dinamicas de ensino
difundidas tanto na educacdo bésica e superior mostram a necessidade de desenvolver
estratégias de ensino e aprendizagem abordando temas que reflitam experiéncias, interesses,
necessidades dos estudantes, e usem recursos didaticos que explorem seus aspectos afetivos,
psicolégicos e sensoriais. Nesse aspecto as atividades lGdicas tém ganhado espaco como
estratégia de mediar de forma dindmica e motivadora, o processo de ensino e aprendizagem.
Isso reflete nos debates da sociedade sobre 0 nosso modelo de ensinar e COmo esse processo se
traduz na aprendizagem. Existe muita discussdao sobre o “ensino tradicional” relacionadas as
deficiéncias, fragilidades e dificuldades do ensino atual, visto como negativista e insuficiente
(SILVA; SALES; ALVES, 2018).

Uma alternativa aos processos de aprender sdo os jogos educacionais, o ludico que
diferente da aprendizagem tradicional que tem no livro didatico o principal recurso, as
atividades ludicas possibilitam o desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes, com
ferramentas que possibilite, 0 processo de construcdo dos saberes de maneira eficaz nas
diferentes areas do conhecimento, é algo que merece atencdo dos educadores no cenario
educacional, a gamificacdo € um instrumento capaz de motivar a acdo, promover a
aprendizagem (PIRES et al., 2019).

Conforme Benedetti Filho (2013) as palavras-cruzadas ou cruzadinhas estdo cada vez
mais sendo utilizadas como ferramentas didaticas, e isto € motivado pelo fato de os jogos
estimularem a curiosidade, a criatividade, o raciocinio, de acordo com Antunes et al. (2017) o
jogo de caga-palavras ou sopa de letras, € um grande aliado para préatica educacional, o
raciocinio, a memorizagao e para o estimulo & leitura. E um jogo que associa o conhecimento a
brincadeira, sendo uma ferramenta capaz de possibilitar a aprendizagem prazerosa e eficaz.

O objetivo deste trabalho € apresentar a versatilidades de uma plataforma educacional
— Liveworksheets.com, pouco conhecida no meio académico nacional, mas que tem um

potencial pedagdgico que permite resultados exitosos para a dinamica de sala de aula.
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Serd abordado neste trabalho, dentre as inimeras possibilidades da plataforma, as

direcionadas especificamente para a elaboracdo de cacga palavras e palavras-cruzadas.

REFERECIAL TEORICO

As tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo (TDIC) em ambientes
educacionais tem potencial para a melhor a aprendizagem, visto que essas ferramentas fazem
parte do cotidiano de toda a comunidade escolar. As TDICs na educacao tém papel relevante e
contribui significativamente na aprendizagem, pois consegue instigar e motivar o aluno,
aumentando a efetividade no processo de ensinar e aprender e assim 0 aprimoramento esse
processo (LIMA, 2021).

A plataforma Liveworksheets.com permite transformar fichas imprimiveis (pdf, jpg,
png) em exercicios interativos e auto corrigiveis, chamadas "fichas interativas", ou seja, através
da plataforma pode-se transformar jogos tradicionais como palavras-cruzadas e caga-palavras
em games, onde o aluno pode responder na propria plataforma ou por outras plataformas como
Google Classroom, Microsoft Teams, WhatsApps (Liveworksheets.com).

O termo “gamifica¢ao” (do original inglés: gamification) ou ludificagdo (portugués)
refere-se ao uso de elementos utilizados no desenvolvimento de jogos eletronicos, tais como
estética, mecanica e dindmica, dentro de um novo cenério, diferente do jogo. Na esfera da
educacdo, percebe-se atualmente a presenca constante da interacdo tecnoldgica e seu papel de
influenciar o comportamento e rela¢des na vida dos estudantes, contudo isso ndo se traduz na
forma que a escola ensina, onde existe um distanciamento entre esses dois cenérios, e neste
aspecto sdo necessarias estratégias que contribuiam na melhoria do ensino atual (MICHELS;
FERREIRAA; PAZ, 2019). O uso de jogos tem sido motivado pelo aumento nas pesquisas
sobre gamificacdo em outras areas como a de educacdo. Os games sdo ferramentas poderosas
capazes de potencializar aprendizagens em inimeras areas do conhecimento, que tem no jogo
0 poder de influenciar, engajar e motivar as pessoas (BORGES et al., 2013).

Quando observamos o contexto educacional, percebemos a presenca constante da
interacdo tecnolodgica e sua influéncia no comportamento e rela¢fes na vida dos estudantes. Ao
analisarmos a atual estrutura e forma de ensino nas escolas, podemos perceber o distanciamento
que ha entre essas duas realidades, necessitando de ferramentas que possam contribuir para a
melhoria do ensino atual. E nesse cendrio que se considera o potencial estratégico da
gamificacdo na area educacional, especialmente por ser uma forma de engajar estudantes e

provocar sensacOes de prazer e satisfacdo ao concluir as atividades, sobretudo por sua
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possibilidade de compartilhar conhecimentos envolvendo-os em um ambiente em que envolve

a diversdo com a aprendizagem.

Jogos digitais (games) sdo recursos de entretenimento populares para o pablico de todas
as idades, principalmente os pré-adolescentes e adolescentes, mas também abrange usuarios na
fase adulta da vida. Aproximadamente 23% dos brasileiros sdo jogadores assiduos ou casuais,
correspondendo a cerca de 45 milhGes de jogadores, realidade diferente aos EUA, onde cerca
de 50% das residéncias ttm ao menos um dispositivo com capacidade para rodar games
comerciais como computador, console, ‘smartphone’ (MARTIN, 2018).

A utilizagdo do jogo com fins educativos reflete em duas fungdes principais, a ludica,
onde este estd relacionado a diversdo, prazer e a funcdo educativa, onde estd envolvido o
pedagdgico e o educativo (KISHIMOTO, 1996), sendo necessario um equilibrio entre as duas
funcbGes para se obter um ensino prazeroso e uma aprendizagem significativa (Soares e
Cavalheiro, 2006; Kishimoto, 1996). E um recurso disponivel que pode ser utilizado para
vivenciar um ambiente ‘on-line’ de aprendizagem, usando recursos ladicos através de jogos
educacionais que permite o desenvolvimento de habilidades cognitivas importantes, com
recursos que possibilita o processo de construcdo dos saberes de maneira eficiente nas
diferentes &reas do conhecimento no cenério educacional, a plataforma Liveworksheets.com é
uma plataforma que merece atencdo dos educadores e no contexto da gamificacdo é uma
ferramenta que motiva a acdo promovendo a aprendizagem (PIRES et al., 2019).

Liveworksheets.com é uma plataforma baseada na ‘web’ e as vantagens para alunos ¢
professores estdo relacionadas a interatividade, a economia de tempo e de papel. Os alunos
podem trabalhar as planilhas usando recursos como ‘smartphone’, 'notebook’, ‘tablet’ e enviar
suas respostas para o professor bastando ter acesso a ‘internet’. Esta plataforma interativa tem
muitas variacGes e possibilidades, e podem ser usadas por qualquer disciplina e sua proposta
estd baseada no layout de fichas digitais interativas com as quais se consolida a aprendizagem,
conseguindo despertar o interesse do aluno através de atividades ludicas, vivenciando um
espaco de ensino-aprendizagem, onde ele aprende brincando e brinca para aprender, enquanto
o professor tem a possibilidade de dar ‘feedback' sobre seus conhecimentos através de videos,
cores, desenhos, diagramas e tarefas virtuais, uma ferramenta onde os alunos raciocinam e
constroem novos conhecimentos (PATINO-QUIZHPI et al., 2020).

Os jogos quando destinados a educacdo cumprem seu papel pedagogico revelando sua
importancia, pois através da brincadeira promovem situagdes de ensino-aprendizagem,

aumentando a construcdo dos saberes, desenvolvendo a capacidade de iniciagdo, agéo ativa e

motivadora (FIALHO, 2008).
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Seu uso tem sido considerado positivo“ém*praticas pedagdgicas visto que, o ludico,

desperta o interesse dos alunos e pode auxiliar a desenvolver habilidades além de contribuir
para autonomia através de atividades diversas. Os elementos essenciais dos jogos como
recompensas, pontuacdo e desafios tem ganhado espaco e possibilidades no processo
educacional, mostrando-se eficaz para aproximar estudantes e ampliar seu desempenho escolar
(MICHELS; FERREIRAA; PAZ, 2019). No contexto da gamificacdo, apesar de ser um
conceito relativamente novo, e de reduzida aplicabilidade nos espagos escolares, € uma
estratégia positiva, pois desperta além do interesse, a atencdo dos alunos, proporcionando
engajamento no ensino, trazendo elementos motivacionais emprestados dos jogos que se
refletem no comportamento e na aprendizagem (VIEIRA et al., 2018; MICHELS, FERREIRA,
PAZ, 2019).

METODOLOGIA

Trata-se de uma pesquisa exploratédria de carater bibliografico, buscando analisar as
planilhas interativas existentes no ambiente da plataforma com o proposito de estimular a
entendimento da sua funcionalidade, de acordo com Gil (2022) é um estudo que proporciona
maior familiaridade com o problema, facilitando a compreenséo dos fendGmenos.

O artigo aborda a versatilidade da plataforma Liveworksheets.com e 0s aspectos
relacionados a criacdo de jogos destinados aprendizagem, os cuidados da utilizacdo e as
vantagens desse recurso no processo de ensino-aprendizagem. Neste artigo serdo abordadas
duas modalidades de questdes: (1) de “caga-palavras” e (2) "palavras-cruzadas"”. Nas Figs. 1 e
2 verifica-se a pagina inicial da Plataforma Liveworkshees.com onde se visualiza na Fig. 1
quatro planilhas apos a pesquisa por “Caga palavra” e na Fig. 2 quatro planilhas, apds uma

pesquisa por “palavras-cruzadas”.
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Figura 1. Plataforma Liveworksheets.com. a) Pagina inicial apresentando quatro planilhas
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tipo caca-palavras. b) Pagina inicidlapresentando quatro planilhas

RESULTADOS E DISCUSSAO

A plataforma Liveworksheets.com permite desenvolver duas atividades de jogos,

palavras-cruzadas e caga-palavras, modalidades de ‘game’ que s&o de fécil de execucéo.

Caca-palavras

Santos (2014) explica que jogos como 0 cacga-palavra séo instrumentos que podem
auxiliar o aprendizado, visto que estimula o desenvolvimento mental, tornando-se um grande
aliado para a prética, o raciocinio, a memorizacdo e estimulo a leitura (COELHO, 2020). A Fig.
3 demonstra uma atividade destinada ao ensino fundamental da disciplina portugués sobre

género disponivel na plataforma.
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Figura 3. Plataforma Liveworksheets.com. a) Planilha ID: 1378842

(https://www.liveworksheets.com/me1378842mc). b) Area ampliada da planilha.

Para elaborar um caca palavras na plataforma Liveworksheets.com sugerimos criar a
ficha em um site criador de jogos como o Geniol (https://www.geniol.com.br/palavras/caca-
palavras/criador/), existem varios sites que podem ser usados para elaborar palavras-cruzadas
como Smartkids (https://bncc.smartkids.com.br/gerador-de-caca-palavras/), Racha cuca
(https://rachacuca.com.br/palavras/caca-palavras/criar/), entre outros. No exemplo apresentado
na Fig. 4 tem-se uma atividade de geografia cujo objetivo é encontrar as capitais da regido

Nordeste.
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Figura 4. Site www.geniol.com.br/. Atividade criada sobre as capitais do Nordeste.

Uma vez elaborado o caca-palavras, este é transferido para a folha da atividade (ficha)
que seré convertida em pdf, jpg ou png e dai anexado na plataforma Liveworksheets.com. A

Fig. 5 e Quadro 1 apresentam as etapas necessarias para a criacdo do jogo na plataforma.
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Figura 5. Plataforma Liveworksheets.com. Etapas de criacdo da planilha 1D: 3094808
(https://www.liveworksheets.com/al3094808gq). a) A ficha criada salva em pdf; b) Local de criagdo
das planilhas interativas; c) Fase inicial para anexar a ficha na plataforma; d) Ficha na plataforma
pronta para ser transformada em planilha interativa; e) Construcdo da caixa do tamanho do retangulo;
f) Escrever a palavra "wordsearch”; g) Informar na caixa o niamero de linha e colunas, no exemplo

sdo “12 x 127; h) A area do caca-palavras demarcando todas as letras; i) Caca-palavra pronto para uso.
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Quadro 1. Etapas necessarias para criagdo de um jogo tipo caca-palavras na plataforma
liveworksheets.com

Ordem | Etapas

1.0 Converter a atividade para o formato pdf, jpg ou png (arquivo)

2.° Acessar a plataforma para criar a planilha

3.° Anexar o arquivo

4.° Abrir uma caixa de texto do tamanho do caca-palavra

5.° Escrever na caixa "wordsearch”

6.° Informar o nimero de linhas e colunas, na caixa aberta (no exemplo= 12 x 12)
7.° O caca-palavra aparecerd com as letras separadas por quadrados

8.0 Atividade pronta para uso

Palavras-cruzadas

Palavras-cruzadas sdo jogos que associa 0 conhecimento a brincadeira, tornando o
aprender, mais prazeroso (ARAUJO et. al., 2012; ANTUNES et al., 2010), sendo um jogo
popular para todas as faixas etarias (SANTOS, 2014). A Fig. 6 ¢ um exemplo de um exercicio,
de palavras-cruzadas disponivel na plataforma, desenvolvidas para alunos da educacao infantil
(portugués), nessa atividade o professor pede aos alunos que escreva nos espacos

correspondentes 0 nome da figura indicada.
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Figura 6. Plataforma Liveworksheets.com. a) Planilha ID: 1317983
(https://www.liveworksheets.com/np1317983is). b) Area ampliada da planilha mostrando

algumas palavras preenchendo as caixas em branco.

Apesar de ndo existir um tutorial exemplificando como criar essa modalidade de jogo,
na plataforma Liveworksheets.com é possivel criar um palavras-cruzadas de forma simples.
Lima et al. (2021) explicam que as palavras-cruzadas s@o jogo que consistem em associar as
palavras em linhas verticais e horizontais, podendo ou ndo conter espacos entre as construcades.

O uso das palavras-cruzadas como recurso didatico permite a interacdo do aluno com o jogo e
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com o tema trabalhado em sala de aula, permitindo desenvolver no aluno habilidades de

memodria e de raciocinio.

Para elaborar um palavras cruzadas na plataforma Liveworksheets.com aconselha-se
criar a atividade (ficha) em um site de jogos. A Fig. 7 apresenta um exemplo de jogo tipo
palavras-cruzadas criado no site Puzzel (https://puzzel.org/pt/crossword/create), na web
existem varios sites que podem ser usados com a mesma finalidade como o Soportugues
(https://www.soportugues.com.br/secoes/jogos/palavrasCruzadas/) e 0 Smartkids
(https://bncc.smartkids.com.br/gerador-de-cruzadinha/). No exemplo apresentado na Fig. 7
temos a mesma atividade exemplificada na Fig. 4, agora no formato de um palavras-cruzada,

com 0s mesmos objetivos, ou seja, identificar as capitais da regido Nordeste.

HORIZONTAL

1 Capital do Estado da Bahia

4 Capital do Estado de Pemambuco

VERTICAL

2 Capital do Estado de Sergipe

3 Capital do Estado do Ceara

6 Capital do Estado da P: 5 Capital do Estado de Alagoas

8 Capital do Estado do Piaui 7 Capital do Estado do Maranhao

Figura 7. Site Puzzel (https://puzzel.org/pt/crossword/create).

Atividade criada sobre as capitais do Nordeste.

Ao ler as dicas, em forma de perguntas ou imagens o aluno faz a associacdo
complementando as lacunas para preencher todas as palavras. Para Silva (2018) as palavras-
cruzadas sdo jogos tradicionais, comuns e bem aceitos pela populacdo. E um exercicio de
raciocinio e conhecimento que pode ser usado para 0s mais variados temas educacionais, e de
acordo com Costa et al. (2019) é uma atividade que estimula o raciocinio.

Uma vez elaborado o palavras-cruzadas, este € transferido para a folha da atividade
(ficha) que sera convertida em pdf, jpg ou png e dai anexado na plataforma
Liveworksheets.com. A Fig. 8 e 0 Quadro 2 apresentam as etapas necessarias para a criacdo do

jogo na plataforma.
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Figura 8. Plataforma Liveworksheets.com. Etapas de criacdo da planilha ID: 3095257

(https://www.liveworksheets.com/x030952570y). a) Ficha criada salva em pdf; b) Local de criagdo das
planilhas interativas; c) Fase inicial para anexar a ficha na plataforma; d) Ficha na plataforma pronta
para ser transformada em planilha interativa; e) Construgdo da caixa para cada quadrado e escrever as

letras das palavras correspondentes.

Quadro 2. Etapas necessarias para criagdo de um jogo tipo palavras-cruzadas na plataforma
liveworksheets.com

Ordem | Etapas

1.° Converter a atividade para o formato pdf, jpg ou png (arquivo)
2.° Acessar a plataforma para criar a planilha

3.° Anexar 0 arquivo

4.° Abrir uma caixa de texto do tamanho de cada quadrado

5.° Escrever nas caixas as letras de todas as palavras

CONSIDERACOES FINAIS

A plataforma Liveworksheets.com é uma ferramenta interativa que permite que 0s
professores compartilhem suas planilhas de varias formas. As atividades podem ser
compartilhas através do Classroom — Google, o Teams — Microsoft, 0 WhatsApp e por Link o
que a transforma num instrumento pedagdgico de grande relevancia e de mdaltiplas
possibilidades, visto que as atividades remotas vao se tornar cada vez mais uma realidade nas
escolas.

O jogo é um instrumento com carater lidico e desafiador e pode ser usado pelos
professores como auxiliar no processo ensino-aprendizagem sendo mais uma forma de motivar
e instigar o aluno diante desse novo cenario que vivemos. A aplicagdo de jogos como caga-

palavras e palavras-cruzadas usando a plataforma Liveworksheets.com € mais uma
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possibilidade de usar essa tecnologia educacional com interatividade, oportunizando uma

mudanca do modo de ensinar e aprender, transformando diversédo em aprendizagem.
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