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RESUMO: Ha muitas maneiras de se trabalhar os contetudos programaticos em sala de aula, uma
delas é unir a pesquisa ao interesse, a criatividade do préprio aluno para promover, de fato, o
envolvimento desse e, consequentemente, a compreensdo do aprendizado. Este trabalho objetiva,
portanto, mostrar a relevancia do jogo como recurso pedagdgico, visto que esse desempenha um
papel vital na aprendizagem que resulta numa nova dinamica de agéo, possibilitando um aprendizado
significativo. Com isso, 0 aluno deixa de ser um simples aprendiz para tornar-se um construtor do
saber, privilegiando a criatividade, imaginacdo, por sua prépria ligacdo com os fundamentos do
prazer. Este trabalho surgiu no IFSertdo- Campus Salgueiro, envolvendo os alunos do Médio
Integrado para verificar a necessidade de integracdo dos conhecimentos linguisticos nas disciplinas
de lingua portuguesa e de lingua inglesa de maneira ludica, de modo a despertar o interesse dos
alunos pela aprendizagem de linguas, promover autonomia e reflexdo acerca do processo de
aprendizagem e avaliacdo. Na Educacdo, a palavra jogo € sinbnima de estimulo ao crescimento
cognitivo do aluno. Assim sendo, o trabalho foi desenvolvido e testado nas aulas, tendo os
professores como colaboradores no planejamento didatico. Hoje, estes sdo percebidos como
dinamizadores e subsidios de grande relevancia, para as aulas praticas e momentos de 6cio produtivo
na Instituicdo, buscando a construcdo/atualizacdo do capital humano. Na visdo do psic6logo suico
Jean Piaget apud Juy( 2004), os jogos s@o concebidos ndo apenas como uma forma de dinamismo ou
entretenimento para gastar energias das pessoas, mas instrumentos que contribuem e enriquecem o
desenvolvimento intelectual. Os resultados, de modo geral, foram bastante positivos. Obtivemos
participacdo efetiva e eficiente dos alunos, beneficios cognitivos e afetivos atingidos, uma mudanca
na perspectiva gramatical dos alunos, na dindmica das aulas e uma reflexdo acerca de como se
avaliar e um maior interesse nas disciplinas. Por conseguinte, na vida escolar, 0s jogos promoverao
um caminho em que a teoria e a préatica estejam unidas a fim de que o professor crie novas condutas
educacionais das atividades que deseja desenvolver para o processo do ensino-aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de linguas, ludicidade, jogos.
Introducao

O enfoque desse projeto foi trabalhar o ludico através de jogos. Apesar de ja
trabalharmos o ludico de outras formas nas nossas aulas, a escolha por jogos se justifica visto
gue nossa intencdo era que os alunos criassem jogos linguisticos de modo a praticar e revisar
0s contetidos estudados ao longo do ano. Os jogos trazem beneficios afetivos e cognitivos,
bem como modificam a dinamica da sala de aula e sdo facilmente adaptaveis.

Este trabalho objetiva mostrar a relevancia do jogo como recurso pedagdgico, uma
vez que esse desempenha um papel vital na aprendizagem que resulta numa nova dinamica de
acao, possibilitando um aprendizado significativo. Com isso, o aluno deixa de ser um simples
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aprendiz para tornar-se um construtor do saber, privilegiando a criatividade, imaginagéo, por
sua propria ligacdo com os fundamentos do prazer.

Desse modo, este estudo se insere na linha de pesquisa da Linguistica Aplicada, ja que
reflete sobre aspectos pertinentes ao ensino-aprendizagem de linguas, tanto materna como
estrangeira.

A fim de atingirmos nosso objetivo, trabalhamos com um grupo de cerca de 100
alunos do Ensino Médio Integrado no Instituto Federal do Sertdo Pernambucano, campus
Salgueiro, cidade localizada no sertdo central de Pernambuco. Esses discentes eram dos
cursos de EdificacBes, Informéatica e Agropecuéria e faixa etaria entre 14 e 18 anos. Os
alunos foram orientados a criarem jogos relacionados aos temas trabalhados nas aulas de
lingua portuguesa e lingua inglesa, bem como suas regras e manuais de instrucéo.

Ao longo deste artigo discutiremos a pertinéncia de jogos como recurso pedagogico para
aprendizagem de linguas e qual o impacto gerado por esse tipo de atividade na dindmica das
interacdes aluno-professor; aluno-aluno.

1. O ludico e o jogo

Nos processos de aprendizagem, além de buscarmos trabalhar os contetdos
sistematicamente, devemos ter a preocupacdo de dar aos educandos satisfacdo, de modo a
proporcionar uma aprendizagem significativa. E nesta perspectiva que surge o que nos mostra
Dinello (2007) que afirma ser o ludico a representacdo e a alegria de conviver,
experimentando-se a criatividade como uma tentativa de criar novas possibilidades.

Outro conceito de ladico, também referindo-se a jogo, encontramos no dicionario:

relativo a jogo, a brinquedo que visa mais ao divertimento do que qualquer
outro objetivo, que se faz por gosto sem outro objetivo que o préprio prazer
de fazé-lo; tendéncia ou manifestagdo que surge na infancia ou
adolescéncia sob forma de jogo, divertimento.(Houaiss, 2001 p. 1789)

“Os jogos ludicos permitem uma situa¢do educativa cooperativa e interacional, ou
seja, quando alguém estd jogando esta executando regras do jogo e ao mesmo tempo,
desenvolvendo acdes de cooperacdo e interacdo que estimulam a convivéncia em grupo.”
(Friedman, 1996)

Dada essa caracteristica cooperativa e interacional do jogo, este se faz pertinente ao
ambiente da sala de aula para fins pedagogicos, bem como para aprendizagem de linguas,
Visto que, ao usar-se uma lingua, o sujeito vai vivenciar aspectos interacionais e cooperativos
caracteristicos da comunicacéo.

Outra caracteristica pertinente ao uso do ludico que podemos relacionar ao ensino é
apontada por Bougére (2002) apud Almeida (2007) que afirma:

A ludicidade da brincadeira ou do brinquedo néo reside no fato de serem
jogos, embora se tornem ladicos no momento em que sdo, efetivamente,
utilizados para se realizar a brincadeira ou jogo. O ludico apresenta sempre
um sentido de acdo e exploracdo: ver como €, desmontar, participar,
construir, engajar-se e até mesmo se sacrificar, se a agdo for encarada como
espirito ludico desafiador e de superacdo de limites.

Ao longo do nosso projeto, tivemos o intuito de fazer com que nossos alunos fizessem
0 que estd apresentado no pardgrafo acima como caracteristica do lddico, eles tiveram que



explorar e agir na fase de pesquisa e reflexdo sobre que tipo de jogo seria mais apropriado
para seu assunto, construir e participar juntos na construcao de regras e objetivos desses jogos
e engajar-se ja que tinham uma responsabilidade em ndo somente criar e apresentar seus
jogos, mas também testar e dar sugestdes para 0s outros grupos na fase de testagem e atuar
fazendo a propaganda e divulgacdo dos seus jogos para que 0s alunos visitantes de outras
escolas se interessassem em jogar 0s jogos criados por eles.

2. O jogo como ferramenta pedagogica

A utilizacdo dos jogos, segundo Kishimoto (1998) como ferramenta de educacao
relaciona-se a duas funcGes: lGdica e a educativa. A primeira relaciona-se ao prazer e a
educativa a aprendizagem, sendo necessario que ambas estejam equilibradas para que um nao
supere 0 outro.

Diante dos aspectos apresentados no item anterior, é relevante pensarmos no ladico e nos

jogos como ferramentas pedagogicas dado que na concepgdo piagetiana, 0s jogos consistem
numa simples assimilagdo funcional, num exercicio das ac¢Bes individuais ja aprendidas
gerando, ainda, um sentimento de prazer pela acdo ludica em si e pelo dominio sobre as
acOes. Portanto, os jogos tém dupla funcéo:

» consolidar os esquemas ja formados
> dar prazer ou equilibrio emocional ao aluno.

E essa foi a intencdo do nosso trabalho, uma vez que os alunos deveriam criar jogos para
assuntos que ja tinham estudado, consolidando os esquemas e também como forma de
engaja-los no processo de ensino-aprendizagem e de avaliacdo de forma prazerosa.

Outra justificativa para nosso interesse em trabalhar com jogos nas aulas de linguas é
reforcada por recomendacdo do PCN quando esse traz o aspecto desafiador dos jogos,
caracteristica pertinente quando se trabalha com adolescentes.

[...] finalmente um aspecto relevante nos jogos € o desafio genuino que eles
provocam no aluno, que gera interesse e prazer. Por isso, é importante que
o0s jogos facam parte da cultura escolar, cabendo ao professor analisar e
avaliar a potencialidade educativa dos diferentes jogos e o aspecto curricular
que se deseja desenvolver". (PCN. 2000,p. 48/49)

Os jogos no ambiente escolar promovem ainda aspectos afetivos, cognitivos, alteram
a dindmica da sala de aula e possuem relativa facilidade de adaptabilidade a objetivos
especificos conforme apresentado na tabela abaixo:

Afetivos Cognitivos Dindmica de sala de | Adaptabilidade
aula
Promove o lado | Reforga 0 | Centrada no aluno Facilmente ajustavel
afetivo conhecimento a idade, nivel e
interesses

Encoraja 0 uso | Revisa e estende o | Professor age apenas | Utiliza as quatro
criativo e espontaneo | conhecimento como facilitador habilidades (ler,
da lingua escrever, falar e




ouvir)

Promove
competéncia

Foca na gramatica
comunicativamente

Constréi coesdo em
sala

Requer  preparacéo
minima apos o0 Seu

comunicativa desenvolvimento.

Motiva e diverte Promove a
participacao do
grande  grupo e

competicao sadia

Fonte: http://eca.state.gov/forum/vols/vol35/no4/p42.htm

Dessa forma, o aluno deixa de ser um simples aprendiz para tornar-se um construtor
do saber, privilegiando a interacdo, a criatividade, a imaginacao, pela propria ligacdo com 0s
fundamentos do prazer e, ainda, percebe que é possivel desenvolver diversas maneiras para se
ensinar/aprender os contetidos programaticos em sala de aula; uma delas foi unir a pesquisa
ao interesse do proprio aluno; assim, de fato, promover o envolvimento desse e,
consequentemente, a compreensao do aprendizado.

METODOLOGIA E RESULTADOS

Consoante os PCN do Ensino Médio (2000), o trabalho com as Linguagens, Codigos e
suas Tecnologias deve levar em consideracdo um ensino pautado na interatividade, no
didlogo e na construcdo dos sentidos e significados tanto na, pela e com as linguas materna
e/ou estrangeira. Assim sendo, como professoras de linguas (materna e inglesa), sentimos a
necessidade de repensar/ dinamizar/incrementar nossa pratica pedagdgica desenvolvida no
Instituto Federal de Educacdo do Sertdo Pernambucano — Campus Salgueiro, com os alunos
dos 2° e 3° anos do Ensino Médio Integrado em Agropecuaria, Edificacbes e Informatica, no
periodo de agosto a novembro de 2013.

A fim de atingirmos os objetivos propostos, procederam as seguintes atividades:
> Na ultima semana de agosto, houve a divulgacdo do projeto, o qual foi muito bem
recebido pelas turmas envolvidas; pois se sentiram instigadas a dinamizar o ensino de
linguas;
» Houve a divisdo das turmas em grupos de 3 e 4 alunos;
» Sorteio dos conteidos programaticos a serem apresentados através de jogos;
» Deixou-se a liberdade de os grupos, assim desejando, trocarem os “sorteios” entre si.
Apbs essa atividade, nds, professoras de linguas, sugerimos/orientamos a todos como
deveriam proceder na pesquisa e na construcdo da atividade proposta. Em seguida, ouvimos e
confrontamos as diversas opinides e pontos de vista sobre as multiplas formas de se
organizarem e chegarem ao produto final. Passamos a atender cada grupo, individualmente,
para que se sanassem todas as duvidas possiveis; ouvindo e dando sugestdes. Mostramos que
0s jogos que eles fossem criar levariam em consideracdo alguns critérios como:
Criatividade;
Originalidade;
Coeréncia e coeséo;
A abordagem das linguas deve estar situada num emaranhado de relagdes humanas, ja
que ndo se concebe o ensino de uma lingua separado do contexto social vivido;

Y VYV
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» Clareza nas orientagcOes propostas.

A segunda semana de setembro foi para as equipes apresentarem as pesquisas feitas dos
contetidos programaéticos e as ideais para a confeccdo dos jogos. Na quarta semana,
mostraram o esboc¢o do jogo e que tipo de material iriam utilizar para a confec¢cdo. Chegou-se
a segunda semana de outubro, marcada para a TESTAGEM DOS JOGOS
LINGUISTICOS, em que as equipes interagiam entre si para o preenchimento da seguinte
ficha de avaliacéo.

FICHA DE AVALIACAQO:
% Grupo Avaliado:
Grupo Avaliador:
Quanto ao Manual (Responda sim ou néo e justifique sua resposta)
A linguagem e direta e objetiva?

/7 X/
LX IR X4

X/
°e

X/
°

O manual deixa claro os objetivos e as regras do jogo?

0

% Agora avalie o0 grupo de 0-5 nos quesitos abaixo. Sendo 0, ndo atingiu e 5

excelente:

Criatividade (o0 jogo apresentado € criativo, interessante, inédito?)

% Clareza/ Coeréncia (0 jogo é facil de jogar e ser entendido de acordo com as regras do
manual?).

% Aprendizagem (0 jogo ajuda a entender melhor, a praticar o tema proposto?)

X/
X4

L)

>

R/
*

% Aponte 0s pontos positivos e negativos que 0 seu grupo encontrou ao testar o
jogo.
Positivos:
Negativos:

% Dé sugestdes ao grupo, se necessario, para melhorar os pontos negativos
encontrados.

Sugestoes:

Ap0s essa testagem, cada equipe foi checar as avaliagdes e se autoavaliarem, seguindo para a
correcdo, se necessario; e, finalmente, a confeccdo do produto final. Na terceira e quarta
semanas de outubro, cada equipe ficou incumbida de divulgar e convidar os demais alunos do
Instituto Federal, como também, algumas escolas estaduais do municipio de Salgueiro para
apreciacao/participacdo da | SEMANA DE JOGOS LINGUISTICOS DO INSTITUTO
FEDERAL DO SERTAO PERNAMBUCANO — CAMPUS SALGUEIRO, que aconteceu no
dia 13 de novembro de 2013.

Para a realizagdo desse evento, contamos com a colaboragdo de outros servidores do
Instituto, como também de escolas estaduais do municipio, de alunos da rede publica estadual
que se mostraram encorajados e desafiados com o Projeto, fazendo muitos elogios a
dinamicidade de se trabalhar o ensino de linguas.

Vejamos alguns dos depoimentos dos nossos visitantes:
“Como professora de Lingua Portuguesa, confesso ter dificuldades
em dinamizar o ensino da maioria dos conteidos programaticos, mas
depois do visto e participado aqui estou encorajada a tentar também”.
(Professora da rede publica do 9° ano)



“Agora, posso garantir que assim o ensino de Lingua Inglesa e
Portuguesa se torna mais agradavel!”
(Aluno da rede pablica do 7° ano)

E como se sentiram os protagonistas da | SEMANA DE JOGOS LINGUISTICOS?

Eis alguns depoimentos:
“Apesar de ser um trabalho trabalhoso, os resultados foram muito
bons. Me senti importante em participar da realizagdo dessa semana.”
(Aluno de 2° ano do MI em Edificagdes)

“Assim eu me senti como um professor, pois ensinava e aprendia ao
mesmo tempo! Muito bom!”

(Aluno de 3°ano do MI em Informatica)

“No inicio, achei chato, mas depois quando a equipe ficava discutindo
as ideias, foi ficando bom!”

(Aluno de 2° ano do M1 em Agropecuaria)

Diante disso, entendemos que, como escola, precisamos nos dar conta que a
ludicidade dinamiza o ensino e perceber o ludico como parte integrante da vida do homem
tanto no aspecto de divertimento como na forma de descarregar tensoes.

Os resultados obtidos foram observados durante as atividades bem como no término
da aplicacdo do projeto, consideramos as tentativas dos alunos na realizacdo das atividades,
as davidas manifestadas, a interacdo com o grupo, a autonomia, 0 progresso em relacao a
condicdo anterior entre outras. ApOs a apresentacdo para alunos de outras instituicdes,
pedimos que 0s grupos se auto-avaliassem através dos critérios pré-estabelecidos
anteriormente. Para isso, entregamos uma ficha de auto-avaliagdo (ANEXO 1). Os alunos
responderam primeiramente como se sairam e em seguida, as professoras fizeram sua
avaliacdo usando a mesma ficha. Assim, ambos podiam ver e argumentar o porqué daquela
pontuacao.

CONSIDERACOES FINAIS

Concluimos que no ensino de linguas com o ltdico podemos levar o aluno a assimilar
0s novos conteddos programaticos de modo prazeroso e eficaz. Trabalhar com atividades
ludicas em que o aluno é o protagonista da propria construcéo da aprendizagem significativa
buscando de fato entender e utilizar a(s) lingua(s) como geradora(s) de significacdo e
integradora(s) da organizacdo de mundo e da propria identidade. O professor deve investir em
atividades com essa finalidade. Os resultados obtidos com esse projeto nos faz acreditar que
as atividades ludicas realmente contribuem para isso e 0s alunos se tornam autores e
coautores da producéo de conhecimentos.

E preciso que tenhamos o cuidado de sempre criar condicBes favoraveis para que o
aluno se interesse e se envolva de forma efetiva com o conteddo da disciplina de forma
prazerosa, para que nao se tornem estratégias banalizadas pois, se bem usadas, promovem um
ensino dinamico e agradavel.

Podemos concluir que ndo somente os alunos perceberam a eficacia do Projeto para a
construgdo do conhecimento, mas também toda a comunidade escolar e extraescolar. Houve
uma participacdo efetiva e eficiente dos alunos protagonistas e convidados. Os beneficios
cognitivos e afetivos atingidos foram enormes e, houve também, uma mudanca na
perspectiva dos participantes em relacdo ao ensino gramatical, na dindmica das aulas e uma



reflexdo acerca de como se avaliar. 1sso despertou um maior interesse pelas disciplinas
envolvidas.
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ANEXO I- Ficha apresentada aos alunos para avaliagdo detalhada do seu trabalho.

Auto-avaliacdo- Jogos Linguisticos/ Linguistic Games



Criteria Excellent; | Good Average Poor Student | Teacher’s
’s Evaluatio
Evaluat | n
ion

Playability O jogo O jogo O jogo O jogo néo

(jogabilidade) | funciona | funcionade | funciona funciona de
de forma | forma ldgica. | razoavelment | forma
I6gica. Os | Os jogadores | e de forma I6gica. Os
jogadores | entendem o I6gica. Os jogadores se
entendem | que devem jogadores confundem
0 que fazer somente | entendem o e 0s
devem com a leitura | que devem problemas
fazer de do manual. fazer com indicam que
forma reforcos ou 0 jogo nao
muito esclareciment | foi
simples 0S adequadame
sem nte testado.
precisar
de muito
esforco ao
ler o
manual.

Originality O jogo O jogo A estéticado | O jogo falha
atende os | atende 0s jogo nédo é em atender
critérios critérios da muito clarae | os critérios
da tarefa e | tarefa, mas se | ndo d& muito | béasicos da
apresenta | baseia em um | suporte a tarefa.
algo novo, | jogo ja dindmica do
original e | existente sem | jogo.
criativo, fazer grandes
mesmo adaptacoes
que se para o
baseie em | projeto.
algo ja
existente.

Process @) O grupo 0] O grupo néo
aluno;gru | participou aluno;grupo | se
po das participou preocupou
participou | orientacoes e | apenas de em trazer
ativament | atendeu a uma ou duas | ideias nas
e das algumas orientaces e | orientacdes,
orientagde | sugestdes e ainda na néo
S fez algumas | testagem ndo | apresentand
anteriores | modificagOes. | tinha feitoas | o
a No dia da modificagdes | possibilidad
apresentac | testagem necessarias. es. No dia
Oes e ainda Ou trouxeram | da testagem,
atendeu as | apresentava | 0 jogo ndo




sugestdes | pequenas incompleto. trouxeram o
dadas, modificacdes jogo para a
fazendo a serem feitas avaliacdo
as mas que ndo dos outros
modifica¢ | interferiam a grupos.
oes. dindmica do

Trouxe 0 | jogo para a

jogo para | avaliacdo dos

a outros

testagem | grupos.

de modo

que se

aproxima

vaa

apresentag

ao.

Learning O jogo O jogo ajuda | O jogo ajuda | O jogo

(Aprendizage | apresenta | a praticar o a praticar o apresenta o

m) 0 contetido mas | contelldo mas | contetdo de
conteddo | traz algumas | traz exemplos | forma
eajudao | perguntas;exe | repetitivose | confusae
aluno a mplos que apresenta nédo
praticar o | confundem o | alguns erros | contribui ou
tema de aluno;aprendi | de gramética | contribui
forma Z e ndo traz e ortografia. | muito
clara, mas | possibilidade pouco para
dindmica | sdeoaluno a
e buscar as aprendizage
desafiador | respostas. m do tema.
a.

Presentantion | O grupo O grupo O grupo; O grupo;
estava estava aluno estava | aluno se
todo incompleto ausente em mostrou
presente | em alguns alguns ausente na
na horado | momentos do | momentose | maior parte
eventoe | eventoendo | ndo procurou | dotempo. O
procurou | atraiu muitas | atrair grupo néao
atrair o pessoas para | jogadores conseguiu
publico 0 seu stand. para o seu tirar
para O grupo stand. duvidas
jogar. Foi | mostrou um sobre o
capaz de | pouco de assunto ou
explicar o | dificuldade explicar o
jogo com | em apresentar jogo com
clarezae | o0jogoou clareza.
tirar tirar duvidas.
duvidas
sobre o
assunto.

Execution O grupo A estéticado | O jogo O jogo ndo




(Materials)

utilizou
material
apropriad
oe
apresento
u um jogo
esteticame
nte
interessan
te e que
pode ser
jogado
varias
vezes sem
se
danificar
com
facilidade.

jogo estava
boa, mas
precisava de
algumas
melhorias ou
0 material
néo era
apropriado
para o tipo de
jogo, se
estragando
com certa
facilidade.

apresentava
uma estética
pouco
interessante e
0 material
utilizado néo
e apropriado
para o tipo de
jogo.

utilizou
material
apropriado
se
danificando
com
facilidade e
tinha uma
estética que
nao atraia a
atencdo do
publico.

Observacdes




