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“Quando entro em sala de aula devo estar sendo
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critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa
que tenho — a de ensinar ndo a de transferir
conhecimento”.

(Freire, 1996, p. 25).



RESUMO

O presente trabalho objetiva discutir a tematica sobre os jogos como ferramentas pedagdgicas
no processo de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa no Ensino Médio. O objetivo geral
destina-se em analisar como 0s jogos podem ajudar no processo de ensino e aprendizagem de
Lingua Portuguesa. Especificamente, objetivou-se: discorrer sobre a pratica de uso de jogos
como ferramentas pedagogicas no ensino de Lingua Materna; caracterizar tipos de jogos e suas
possiveis aplicacdes nas praticas de ensino e aprendizagem desse idioma; mostrar os resultados
da aplicacdo de uma oficina pedagdgica utilizando os jogos manuais para 0 tratamento de
contetidos de Portugués, com enfoque no Ensino Médio. Trata-se de um estudo de abordagem
qualitativa, desenvolvido por meio de pesquisa-acdo, tendo como técnica uma oficina
pedagdgica e como instrumento para coleta de dados o questionario misto, aplicado para cinco
alunos e uma professora. Os principais autores que fundamentam esta pesquisa foram: Antunes
(2003), Bortoni-Ricardo (2008), Freire (1996), Prensky (2012), Romanowski (2007) e Silva
(2021). O estudo mostrou que 0s jogos podem influenciar positivamente no ensino e
aprendizagem, portanto, inseri-los no contexto da sala de aula é uma excelente oportunidade
para a mediacdo conhecimentos, de forma dindmica e prazerosa. Os jogos dinamizam o
aprendizado da lingua, influenciando também na organizagdo e no trabalho em grupo, o que

enriquece a pratica pedagogica docente.

Palavras-chave: Ensino. Aprendizagem. Ensino Médio. Jogos. Lingua Portuguesa.



ABSTRACT

The present work aims to discuss the theme of games as pedagogical tools in the process of
teaching and learning Portuguese Language in High School. The general objective is to analyze
how games can help in the process of teaching and learning the Portuguese language.
Specifically, the objective was: to discuss the practice of using games as pedagogical tools in
the teaching of Mother Tongue; characterize types of games and their possible applications in
the teaching and learning practices of this language; show the results of the application of a
pedagogical workshop using manual games for the treatment of Portuguese contents, with a
focus on High School. This is a qualitative study, developed through action research, using a
pedagogical workshop as a technique and a mixed questionnaire as an instrument for data
collection, applied to five students and one teacher. The main authors supporting this research
were: Antunes (2003), Bortoni-Ricardo (2008), Freire (1996), Prensky (2012), Romanowski
(2007) and Silva (2021). The study showed that games can positively influence teaching and
learning, therefore, inserting them in the context of the classroom is an excellent opportunity
for the mediation of knowledge, in a dynamic and pleasurable way. The games stimulate the
learning of the language, also influencing the organization and group work, which enriches the
pedagogical practice of teaching.

Keywords: Teaching. Learning. Middle school. Gaming. Portuguese Language.
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1 INTRODUCAO

O presente trabalho aborda a temética sobre 0s jogos como ferramentas pedagdgicas no
processo de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa no Ensino Médio. Os jogos séo
grandes facilitadores do aprender, portanto, trazé-los para o ambito escolar pode ser um
excelente meio para atrair os olhares dos alunos, pois essas ferramentas sdo capazes de ajudar
no desenvolvimento da capacidade de pensar, bem como nos estimulos da cognicdo, a exemplos
dos jogos de adivinhagdo ou os que envolvem estratégias, 0s quais agu¢am o raciocinio rapido
e légico, entre outros beneficios.

Durante as observacdes e vivéncias no Programa Residéncia Pedagdgica — PRP,
verificou-se que os discentes queriam aulas atraentes, com préaticas que se relacionassem com
suas realidades. Tal cenario agucou o desejo de verificar se 0s jogos proporcionariam o que 0S
discentes necessitavam.

Partiu-se da orientacdo de que o professor de Portugués pode trabalhar a teoria e com o
jogo desenvolver a parte pratica, explorando, de forma coerente, os conteldos propostos no
curriculo de Lingua Portuguesa, por exemplo. Cabe ressaltar que o jogo tem por caracteristica

o ludico, visto que proporciona o divertimento. Assim:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida quotidiana”. (Huizinga, 2000. p. 24).

O jogo tem em sua esséncia o ludico, e acontece em torno de um contexto, seguindo
regras a serem respeitadas para o seu desenvolver. Inseri-los nas escolas, porém, nao é uma
tarefa facil, pois exige que o professor desenvolva e queira aderir as metodologias que motivam
os alunos, tornando-os protagonistas.

N&o se trata apenas de “lancar” os jogos para os discentes, os docentes devem conciliar
a teoria com a prética, de modo a fazer uma contextualizacdo do conteddo. Entdo, cabe ao
professor saber identificar em qual momento de sua aula sera viavel a utilizacdo dos jogos,
visando despertar o “querer aprender” nos educandos.

Nestes termos, buscou-se a problematizacdo da seguinte questdo de estudo: “Como os
jogos podem contribuir no processo de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa?”’. A

questdo-problema de uma pesquisa € fundamental, uma vez que é a partir dela que o trabalho
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ird se desenvolver, pois toda investigacdo comeca de uma inquietacdo. Para Gil (2007, p. 23),
“toda pesquisa se inicia com algum tipo de problema, ou indaga¢do”. Partindo deste principio,
almejou-se investigar sobre essa problematica e suas implicacfes com o objeto pesquisado, 0
jogo como ferramenta pedagdgica.

O objetivo geral da pesquisa prop6s analisar como 0s jogos podem ajudar no processo
de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa. Especificamente, objetivou-se: discorrer sobre
a pratica de uso dos jogos como ferramenta pedagdgica no ensino de Lingua Materna;
caracterizar tipos de jogos e suas possiveis aplicacdes nas praticas de ensino e aprendizagem
desse idioma; mostrar os resultados da aplicacdo de uma oficina pedagogica utilizando jogos
manuais para o tratamento de contetdos de Portugués, com enfoque no Ensino Médio.

O motivo da realizacdo desta investigacdo parte do desejo em saber como 0S jogos
podem ajudar no processo de ensino e aprendizagem de estudantes de uma escola pablica do
Estado do Maranh&o, bem como se podem servir como ferramentas pedagdgicas, considerando
0 contexto das préaticas do professor de Portugués.

A pesquisa fez-se necessaria porque 0 jogo é uma atividade lldica, e a utilizacdo do
divertimento para o espaco escolar pode influenciar no aprendizado do aluno. Com o
aproveitamento dos jogos, o docente poderd desenvolver atividades interativas que servirdo
para desenvolver no estudante o “querer fazer”, uma vez que estara engajado no entretenimento.

Incentivar o aluno para esse fim compreende vencer dificuldades -existentes,
considerando que, em diversos casos, 0s discentes demonstrardo resisténcia para o ato de
aprender. Para Kishimoto (2005 apud Dalmolin e Piovani, 2014. p. 7), “o jogo caracteriza
conduta livre, prazer, satisfacdo, expressdo de vontade, exploracao, descoberta, divertimento e
que o elemento ludico deve estar presente durante o desenvolvimento dos mais variados tipos
de atividades”.

Com tais caracteristicas do jogo, percebe-se que, em tese, a sua imersdo como
ferramenta pedagdgica podera ajudar o professor a desenvolver contetidos, de aulas especificas
e, consequentemente, afetar diretamente o processo de aprendizagem do estudante,
despertando-o para o prazer em aprender.

A pesquisa esta organizada em cinco se¢fes: o tépico 1 — Introducdo — contém a
apresentacdo do objeto, a problematica, os objetivos do trabalho e a justificativa; no 2 —
Referencial Tedrico, sdo abordados aspectos conceituais sobre pratica pedagogica, enfatizando
a importancia do docente reflexivo e ainda, fez-se um levantamento bibliografico sobre o uso

de jogos como ferramentas de ensino.
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No tdpico 3 — Metodologia, apresenta-se a abordagem e o tipo pesquisa, 0s instrumentos
e técnicas de pesquisa, a metodologia de anlise de dados, os participantes da pesquisa e o local
do estudo. O tdpico 4 traz a Analise e Discussdes, dividido em subtdpicos, referentes a analise
da oficina tematica, analise do questionario aplicado com a professora e analise do questionario
aplicado aos alunos. Por fim, 0 5 — Consideraces finais — refere-se ao apanhado geral de toda
a discussdo ao longo da pesquisa. Apresentam-se ainda, apéndices e anexos sobre o estudo

realizado.

2 OS JOGOS COMO FERRAMENTAS PEDAGOGICAS PARA O ENSINO E
APRENDIZAGEM DO PORTUGUES

Esta secdo aborda aspectos sobre o historico dos jogos no fazer do professor, sobre
aspectos de préatica pedagdgica; traz também a importancia do docente refletir sobre suas aces
para a aprendizagem dos alunos, bem como discorre sobre jogos como ferramentas de ensino,
mostrando que é necessario seu uso na disciplina de Lingua Portuguesa, considerando a

promocdao do protagonismo discente.

2.1 Histdrico sobre o uso de jogos na préatica de sala de aula

O jogo na histéria da humanidade serviu como instrumento para repassar conhecimentos,
pois relacionava-se com o ludico, para Santos (2021. p. 2) “O ludico caracteriza-se pela
espontaneidade, pela satisfacdo na realizacdo de uma determinada ‘atividade’ cujo simples
objetivo € aproveitar a descontracdo do momento, caso contrdrio ndo seria ludico”. E isso ¢
umas das caracteristicas do jogo, nessa perspectiva, percebe-se que inserir no contexto escolar

pode ser de grande proveito. Mas o0 que € jogo? e qual sua origem?

Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo
cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos
politicos, de adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas,
contar estorias, brincar de ‘mamadae e filhinha’, futebol, domind, quebra-
cabeca, construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de outros.
(Kishimoto, 2017. p. 15).

A definicdo do conceito é complexa, pois primeiramente exige saber de qual jogo esta se
falando, pois cada um terd suas caracteristicas especificas. Um atributo em comum € o

divertimento que envolve duas ou mais pessoas nesse entretenimento, como por exemplo o0 jogo
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de futebol com amigos, os jogadores buscam o prazer, a diversdo como meio de descontracao
do dia a dia.

O jogo de xadrez, tem qualidades diferentes do exemplo anterior, envolve somente duas
pessoas que visdo tal pratica como passatempo, distragao, mas “em disputa entre profissionais,
0s dois parceiros ndo jogam pelo prazer ou pela vontade de o fazer mas séo obrigados por
circunstancias como o trabalho ou a competicdo esportiva. Neste caso pode-se ser chama-lo de
jogo?” (Kishimoto, 2017. p. 16). Para essa pergunta, pode-Se considerar que sim, pois 0 jogo
é composto de regras, um objetivo a ser alcangado entre os participantes, ndo propondo apenas
divertimento, mas também a competividade.

E dificil a definigdo exata da criacio do jogo, para Huizinga (2000. p. 5) “O jogo é fato mais
antigo que a cultura”, pois antes das civilizagdes os animais brincavam entre si, 0S homens

apenas fizeram adaptacdes sobre tais praticas. Para Dalmolin e Piovani (2014. p. 4):

Podemos dizer que 0s jogos e as brincadeiras tradicionais ja eram praticados,
com algumas ressalvas, na infancia de muitas criancas de gerag@es distintas,
divertindo desde a antiguidade até os dias de hoje. Além disso, essas
referéncias histéricas de jogos e brincadeiras sdo encontradas nas mais antigas
civilizagdes de que se tém registros (Fenicios, Chineses, Egipcios e Gregos)

Percebe-se entdo que 0s jogos tem registros desde as mais antigas civilizagfes e isso
dificulta a definicao exata da origem do primeiro jogo, pois somente a palavra “jogo” ¢ ampla,
mas pensando em jogos especificos, pode ser especulados sobre sua a datacdo de forma mais
aproximada da sua origem. Tal como a criacdo jogo de tabuleiro que tem como especulacéo e
registros aproximadamente ha cinco mil anos no Egito e na Mesopotamia. O jogo de futebol
por exemplo, foi criado na Inglaterra no século XVII. Nessa perspectiva, a identificacdo de
forma mais exata, s6 € possivel mediante a especificacdo do jogo.

O jogo no processo histérico quase sempre esteve presente como meio para 0 ensinar,
conforme Sant’Anna e Nascimento (2011, p. 22) “Na Grécia antiga era através dos jogos que
se passava ensinamentos as criancas. Os indios ensinavam e ensinam seus costumes através da
ludicidade. No brasil da Idade Média, os jesuitas ensinavam utilizando brincadeiras como
instrumentos para a aprendizagem”. Logo, se desde as antiguidades a utilizagdo dos jogos

serviam como instrumento de ensino e aprendizagem, por que nao usa-los no ambito escolar?

A duvida sobre se 0 jogo é ou ndo educativo, se deve ou ndo ser usado com
fins didaticos poderia ser solucionada, se o0 educador tomasse para si 0 papel
de organizador do ensino. Isto quer dizer que ele deve ter consciéncia de que
0 seu trabalho é organizar situagGes de ensino que possibilitem ao aluno tomar
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consciéncia do significativo do conhecimento a ser adquirido e de que para
gue o apreenda torna-se necessario um conjunto de acfes a serem executas
com métodos adequados. (Moura, 2017. p. 107).

O professor tem papel fundamental nesse processo, pois ndo é apenas langar 0s jogos para
os alunos, visando os divertimentos, mas tornar a aula significativa, e isso dependera do olhar
critico dos educadores para com sua propria pratica pedagogica. Para o pesquisador em questédo
“a atividade é orientadora no sentido de criar possibilidades de intervencdo que permitem elevar
o conhecimento do aluno. Dessa maneira, todo e qualquer material utilizado para o ensino é
ferramenta para ampliar a agdo pedagdgica” (ibidem, p. 108).

Dessa forma, o jogo pode servir como material didatico promovendo o aprendizado
mediante o ludico, criando desafios, instigando a curiosidade e ao desenvolvimento de
habilidades cognitivas, sociais e emocionais, podendo facilitar a assimilacdo de contetdos
complexos. Segundo Moura (2000. p. 99) “O raciocinio decorrente do fato de que os sujeitos
aprendem através do jogo € de que este possa ser utilizado pelo professor em sala de aula”. Para
inserir 0s jogos no contexto escolar, dependera do professor, pois seré responsavel em criar de

situacBes com problematicas para que os alunos consigam resolver.

2.2 Jogos como ferramentas de ensino e aprendizagem

O jogo pode ser uma ferramenta de ensino e aprendizagem, visto que possui carater
interativo. Conforme Romanowski (2007, p. 50), “A atividade docente ¢ interativa, precisa da
participacdo dos discentes para concretizar-se”. Para isso é necessario pensar em estratégias de
ensino para despertar o interesse do aluno em querer participar e interagir, de modo que as aulas
sejam mais espontaneas, dinamicas e interessantes.

Além disso, é interessante que o professor construa boa relacdo com seus alunos, pois
de acordo Romanowski (2007, p. 49) “a dindmica da aula é centrada na relagdo permanente
entre o professor e os alunos”. Portanto, isso é essencial, torna o ambiente confortavel para o
ensino e a aprendizagem, dado que, com o ambito escolar favoravel, € uma 6tima oportunidade
para 0 educador pensar em desenvolver estratégias, meios para praticar aulas ricas em
procedimentos didaticos.

Em geral, uma das principais caracteristicas do jogo é proporcionar o divertimento, caso
o0 professor consiga desenvolver metodologias para inserir em alguma aula especifica, sera de
grande proveito para os discentes, se trabalhado de maneira correta. O aprender se torna mais

facil quando a pessoa se motiva a querer aprender, pois “Aprender ¢, por esséncia, dificil. O
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processo ocorre melhor quando se esta engajado em atividades dificeis e desafiadoras”
(Seymourt apud Prensky, 2012. p. 146). Os jogos podem proporcionar isso, servindo como
meio motivador, para o “querer” do aluno em aprender, tendo grande influéncia nesse processo.

A utilizacdo dos jogos pode trazer diversos beneficios, principalmente quando se fala
sobre “prender a atencdo”. Conforme Prensky (2012. p. 138), “os jogos tém grande poder, tem
0 poder de prender a atencdo, igual a televisdo, mas sua forca vai além desta em relagdo a
capacidade de ensinar. Com a abordagem certa”. Entdo, cabe ao professor saber identificar qual
metodologia, quais estratégias, em quais momentos e caminhos seguir para fascinar os olhares
dos estudantes por meio do auxilio dos jogos.

A proposta é inserir essas praticas como ferramentas auxiliares de acordo com a
necessidade dos alunos, em aulas especificas, cabendo ressaltar que é de suma importancia a
contextualizacdo com os jogos, antes dos discentes comecarem a jogar. Por exemplo, se 0
professor for ministrar aula sobre sujeito e predicado, poderé usar um jogo bastante conhecido
entre jovens e adultos e adaptar para sala de aula: jogo da velha.

O “jogo da velha” é uma atividade em que os participantes devem escolher um simbolo
entre (X ou O), o professor podera fazer uma dindmica por meio de um poema e exibir a todos
os alunos. Os grupos terdo que identificar no poema os sujeitos e predicados com um tempo
determinado, caso acerte, poderéd escolher um espaco no jogo para marcar de acordo com o
simbolo escolhido, e as equipes alternardo as jogadas, vencera a equipe que formar primeiro
uma linha de trés simbolos iguais, seja horizontal, vertical ou diagonal. Em vista disso, 0
docente tem o papel critico, para observar em sua aula qual o momento viavel para a aplicacédo

de tal prética.

2.3 Jogos e pratica pedagogica

A pratica pedagogica € a “unido de teoria e pratica no exercicio de ensinar e aprender
conhecimento, na acdo pedagdgica. Essas praticas envolvem tomar consciéncia de todo
processo educativo e as ferramentas utilizadas pelos professores para que ele aconteca” (Silva,
2021, p. 2). Teoria e pratica ndo podem ser pensadas separadamente, uma vez que sdo dependes
uma da outra, a parte tedrica pode ser adquirida de diversas maneiras, tais como em: livros,
textos académicos, artigos cientificos, filmes, interagdes sociais, entre outros.

Neste sentido, a teoria é fundamental, pois é por meio dela que se tem a prévia da parte

pratica, e é na préatica que se pode aplicar o que foi aprendido. Assim, um bom docente estara
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sempre preocupado com prética, por mais que a teoria tenha a sua relevancia. Segundo Silva
(2021, p. 9):

As préticas pedagdgicas sdo uma parte importante da aprendizagem, para que
elas ocorram de forma efetiva 0 educando precisa parar de enxergar 0 processo
educativo como algo individualizado, que se restringe apenas ao seu
conhecimento. O olhar do educador deve abranger as relacdes sociais da
escola, a estrutura escolar e a realidade dos estudantes.

As aces educativas tornam-se pedagdgicas quando o docente tem olhar critico com seu
espaco de trabalho, analisando o ambito escolar, bem como sua estrutura em conjunto com a
realidade dos alunos. Tal perspectiva, para ser considerada pedagdgica, necessita ser voltada
para o desenvolvimento dos discentes, de forma planejada, articulada e direcionada.

Os professores da Educacdo Basica, em especificidade neste trabalho os do Ensino
Médio, recebem um planejamento do Estado para ser desenvolvido ao longo do periodo escolar,
partindo dessa ideia esses docentes sdo responsaveis pelas préaticas, visando o desenvolvimento
dos alunos. Logo, é crucial a boa relacdo entre educando e educador, para que esse planejamento
seja aplicado com éxito, mediante isso, € possivel desenvolver aulas dinamicas, visando o
melhor processo de ensino e aprendizagem.

Para que o0s jogos possam ser inseridos na sala de aula, necessita-se refletir
primeiramente, em qual oportunidade tal jogo podera ser usado. Isso s6 acontecera na préatica
pedagdgica do professor. Segundo Franco (2020), é comum as pessoas identificarem a pratica
pedagdgica como sindnima de préatica educativa, mas o termo pratica educativa refere-se ao
processo de educar.

A autora em questdo diz que, “ao nos referirmos as praticas pedagdgicas, estamos nos
reportando a praticas sociais que se exercem com a finalidade de concretizar processos
pedagogicos” (Franco, 2020, p. 2). A pratica pedagogica € uma préatica social que busca
“organizar/compreender/transformar as praticas sociais educativas que ddo sentido e dire¢@o as
praticas educacionais” (ibidem, p. 2).

A pratica pedagdgica, como agdo social, envolve teoria e pratica no exercicio do
aprender, e o jogo influencia nesse processo, tornando-se uma ferramenta auxiliar para o
trabalho docente, cabendo ao professor refletir sobre o uso dessa atividade. Veiga (2015, p. 16)
postula:

A prética pedag6gica € como uma pratica social orientada por objetivos,
finalidades e conhecimentos, e inserida no contexto da pratica social. A préatica
pedag6gica € uma dimensdo da préatica social teoria-prdtica, e é
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essencialmente nosso dever, como educadores, a busca de condigdes
necessarias a sua realizagdo.

Assim, para ser considerada uma pratica pedagogica, a acdo do professor deve refletir
em como suas metodologias podem ser significativas para a vida dos alunos, sempre buscando
aprimoramento de suas atividades, preocupado com o aprender dos educandos e refletindo

sobre estratégias de ensino para o melhor aprendizado e fluidez das aulas.

A prética docente € uma pratica pedagdgica quando esta se insere na
intencionalidade prevista para sua a¢do. Assim, enfatizo que um professor que
sabe qual é o sentido de sua aula frente a formag&o do aluno, que sabe como
sua aula integra e expande a formacao desse aluno, que tem a consciéncia do
significado de sua agdo, tem uma atuagdo pedagdgica diferenciada: ele dialoga
com a necessidade do aluno, insiste na aprendizagem do aluno, acompanha o
interesse do aluno, faz questdo de produzir aquele aprendizado, acredita que
esse aprendizado serd importante para o aluno. (Franco, 2020. p. 4).

Nem toda préatica educativa € uma pratica pedagdgica, ao passo que nem toda acao
pedagogica € pratica docente. A pratica docente se torna pedagdgica, por exemplo, quando o
professor se preocupa em investigar, adquirir novos conhecimentos, metodologias, estratégias

de ensino, no sentido de preparar o aluno para sociedade e torna-lo um ser critico.

Considerando que 0s jogos estdo presentes nas vidas, ndo so da crianga, mas
também dos adultos, isto os torna instrumentos que podem ser utilizados para
0 desenvolvimento de qualquer pessoa e, portanto, deve ser levado em
consideracdo pelos educadores em qualquer nivel de ensino. (Anna e
Nascimento, 2011. p. 30).

Dessa forma, a pratica pedagdgica docente pode ser mais bem desenvolvida quando o
professor consegue desenvolver estratégias a serem direcionadas de acordo com as realidades
do espaco escolar e 0 uso de jogos parece ser uma 6tima oportunidade a ser trabalhada em sala
de aula, pois esta presente na sociedade, envolvendo pessoas de todas as idades.

Contudo, para que o docente consiga desenvolver metodologias essenciais para 0s

alunos, é necessario ser critico com sua propria pratica. De acordo com Franco (2020, p. 5):

O professor encontra-se em constante vigilancia critica. E um professor quase
gue atormentado por essa vigilancia. Esse professor ndo consegue
simplesmente “dar a li¢do” e nem mais pensar nisso. Ele esta 14, testando e
refletindo, insistindo especialmente. Ele tem uma dimens&o a atingir, uma
proposta, uma crenca sobre o que ensina. Pois bem, essa é uma pratica docente
que elabora o sentido de pratica pedagdgica. E uma prética que se exerce com
finalidade, com planejamento, com acompanhamento, com vigilancia critica,
com responsabilidade social.
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O educador encontra-se em um estado critico, transformando sua pratica educativa em
pratica pedagdgica docente, pois estd em constante “vigilancia critica”, gquestionando-se,
refletindo como suas acBes podem ser essenciais para vida do educando e preocupado com o
desenvolvimento e formacdo do aluno enquanto ser social, politico e critico.

A educacdo no Brasil passou por tendéncias pedagdgicas, logo, a profissdo docente
também passou por essas evolugdes ao longo da historia, o que influenciou no desenvolvimento
de préticas de ensino. Segundo Libaneo (1989) as tendéncias pedagogicas se dividem em dois
grupos: Pedagogia Liberal que envolve a prética tradicional; renovadora progressivista;
renovadora néo diretiva e tecnicista. O segundo grupo aborda a Pedagogia Progressista, que sao
as tendéncias: libertadora; libertaria e critico-social dos conteudos.

Na pedagogia tradicional, o professor era o centro do processo educativo. Em muitos
casos, usava como estratégias aulas que apenas faziam exposi¢do do contedo e exigia-se 0
siléncio durante as aulas, entretanto, no decorrer da historia a ideia do docente como centro,
unico detentor do conhecimento, foi se desmistificando.

Se opondo a essa tendéncia, surge a Escola Nova, que teve seu inicio no Brasil em 1920.

Tal escola tem como fundamento, segundo Romanowski (2004, p. 9):

A oposicéo as praticas tidas como tradicionais; visa uma educagéo ativa pela
crenga no ensino centrado na crianca e ndo no professor; valorizagdo do
método de ensino como maneira de se melhorar a educagdo, integrar o
individuo na sociedade e, a0 mesmo tempo, ampliar o0 acesso de todos a escola.

Atualmente, apresenta-se no Brasil a tendéncia critico-social dos conteddos. Conforme
Queiroz e Moita (2007 apud Silva. 2018, p. 102):

A pedagogia critico-social dos conteldos defende que a funcéo social e
politica da escola deve ser assegurar, por meio do trabalho com conhecimentos
sistematizado, a inser¢é@o nas escolas, com qualidade, das classes populares,
garantindo as condicOes para uma efetiva participagdo nas lutas sociais.

A pedagogia critico-social dos contetdos refere-se ao desenvolvimento do aluno,
enfocando sua participacdo ativa na sociedade. “A atuacdo da escola consiste em preparar o
estudante para o0 mundo e suas contradigdes, por meio da aquisicdo de conteudos e da
socializacdo para a participacdo ativa e organizada na democratizacao social”. (Silva. 2018, p.
6). O professor, neste sentido, precisa incentivar o educando para ser protagonista, sendo uma

pessoa participativa nas relages sociopoliticas.
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Para Silva (2018, p. 6), “a educacdo destaca-se como atividade mediadora na pratica
social, passando de uma experiéncia fragmentada para uma visdo unificada”. Portanto, na
tendéncia critico-social, os conteddos devem ser articulados de acordo com as experiéncias dos
discentes, para que assim consigam atuar em sociedade.

Atualmente, ainda ha professores que visam a técnica do tradicionalismo nas escolas,
havendo resisténcia ou resquicios. E essencial inverter os papéis, colocando o aluno como a
figura central do processo de ensino e aprendizagem. O professor sera o responsavel em mediar
0s conhecimentos e ndo unicamente transmiti-los, o0 que ndo significa que o educador perdera
sua importancia, pelo contrario, serd intensificada a relevancia do docente.

Neste ensejo, o professor tem papel fundamental no processo formativo dos alunos.
Segundo Romanowski (2004, p. 38), “o significado de profissdo engloba o fazer, o pensar e o
declarar sobre o que se faz”. Entdo, falar em profissdo docente € pensar nas acoes,
metodologias, estratégias que o professor ird tomar, ao longo do processo educativo, para
formar, incentivar, colocar o aluno como o protagonista do seu aprender, enquanto ser critico.
Os jogos podem auxiliar nessa questao.

O processo do aprender acontece mediante estratégias de ensino relacionadas com o
interesse do aluno em “querer aprender”. Para despertar tal vontade, o docente tem que buscar
inovar-se em suas metodologias. Conforme Cintra (2012 apud Higashi e Pereira2020. p.41), “A
aprendizagem de forma mais dindmica pode melhorar o resultado do processo didatico. Ao
contrario da aula expositiva tradicional, que, muitas vezes, € conteudista, desmotivadora e
ministrada por docentes autoritarios”. Com a utilizagdo dos jogos, o professor podera
proporcionar uma aula mais atrativa, alternando o contetdo entre teoria e pratica.

As pessoas, constantemente, estdo envolvidas em algum divertimento, que em muitos
casos buscam por meio de jogos o entretenimento, no geral. Com isso o educador pode estar
visando diminuir a distancia da realidade dos alunos em relacdo aos assuntos abordados dentro
da sala de aula (Freire, 2003). Essas atividades serviriam como uma “ponte” entre
possibilidades e o meio facilitador do aprender, em virtude de que 0s jogos estéo inseridos nas
realidades das pessoas desde a infancia.

A diminuicdo da distancia entre a realidade dos alunos e o conteido ensinado, também
depende do olhar critico do professor, profissional responsavel por determinar a metodologia
usada de acordo com a situacao. Por exemplo, se a escola dispuser de recursos tecnoldgicos, o
professor podera usar os jogos digitais como instrumento de ensino, porém, se 0 espago

educacional ndo apresentar tais recursos, o docente pode utilizar os jogos manuais.
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Quando o aluno entra em contato com o0 jogo, mesmo com o professor orientando, ele
sera o protagonista do seu aprender, tendo em vista que “o mundo dos jogos é exemplo de
ambiente totalmente centrado no usuario” (Prensky, 2012, p. 142). O discente deve desenvolver
a autonomia, o protagonismo, isso € um dos pontos orientados pela Base Nacional Comum
Curricular — BNCC (Brasil, 2018).

Para que isso ocorra, professor e escola precisam “garantir o protagonismo dos
estudantes em sua aprendizagem e o desenvolvimento de suas capacidades de abstragéo,
reflexdo, interpretacdo, proposicdo e acdo, essenciais a sua autonomia pessoal, profissional,
intelectual e politica” (Brasil, 2018. p. 466).

E fato que sair do modelo tradicional e aceitar o novo ndo é uma tarefa facil, segundo
Freire (1996, p. 19): “Ensinar exige risco, aceitagdo do novo e rejeigdo a qualquer forma de
discriminacdo”. Logo, o professor tem esse papel de usar o0 novo como meio de mediacdo do
aprender, ele deve pensar em metodologias para atrair a atencdo dos alunos e ndo apenas
transmitir conhecimento para a reproducgéo de conceitos.

Sobre esse principio, Geraldi (2015, p. 11) assevera que “Ensinar ndo é transmitir e
informar, ensinar € ensinar o sujeito aprendente a construir respostas, portanto s6 se pode partir
de perguntas”. Ou seja, 0 docente tem que se questionar: “Quais metodologias usar?”; “Sera
que os alunos irdo gostar?”; “Quais estratégias usar para um melhor ensino e aprendizagem?”;
e “Como melhorar a pratica docente?”.

Sendo o jogo uma atividade que tem a capacidade de prender a atencdo e por ser atraente
e dindmico, podendo ser préximo da realidade dos estudantes, sua aplicacdo pode conciliar

teoria e pratica e criar possibilidades para o ensino e a aprendizagem da Lingua Materna.

2. 4 Algumas possibilidades de aplicacdo de jogos para o ensino de Lingua Portuguesa

Este topico destina-se em abordar trés jogos que podem servir como ferramenta auxiliar.
Na tabela 1 apresenta-se 0 “Jogo da persuasdo”, que pode ser trabalhado em aulas de producéo
de texto, com o objetivo de treinar a linguagem argumentativa persuasiva; a tabela 2 traz o jogo
“Quem sou eu”, que tem como objetivo conhecer ou reconhecer oragdes subordinadas e suas
classificagcOes sintaticas; e a tabela 3 mostra o jogo do “Labirinto”, envolvendo Sintaxe de

Concordancia Nominal.
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Tabela 1 - Jogo da persuasdo para aulas de producdo de texto

Adaptacédo do Jogo da persuaséo.

-Treinar a linguagem argumentativo-
persuasiva.

-Saber “ouvir” e “falar” quando for a
Obijetivos “vez”.

-Contrariar ideias, sem desrespeito a
opinido do outro.

-Treinar formas de persuadir.

1) Dividir a classe em grupos.

2) Sortear um tema para cada grupo.

3) Cada grupo tera que defender seu
ponto de vista, um grupo ira ficar
com afirmacGes e o outro com

Como jogar: negacoes.

4) Determinar um tempo para a
discussdo dos grupos.

5) Vencera a equipe com melhores

argumentos.

Fonte: Organizado pelo pesquisador com base em Almeida (2013, p. 33-34).

O docente podera usar esse jogo em diferentes séries, em um primeiro momento
apresentando um tema, abordar distintos posicionamentos de pessoas diferentes sobre a
mesma tematica e mostrar os argumentos utilizados. Num segundo momento, pode
trabalhar o desenvolvimento dos argumentos dos estudantes, para agucar a habilidade de
escrita. Em um terceiro momento, deve orientar os discentes para produzirem textos
utilizando os argumentos sobre a tematica sorteada, com isso 0 docente estara trabalhando
a oralidade e a escrita.

Por meio dessa pratica, o educador segue 0 que Antunes (2003, p. 22) orienta,
quando disserta que “os conteudos de lingua portuguesa devem se articular em torno de dois
grandes eixos: 0 do uso da lingua oral e escrita e o da reflexdo acerca desses usos”. Com o

“jogo da persuasdo”, o professor pode trabalhar esses eixos, sendo que o primeiro € 0
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segundo momentos destinam-se a oralidade e o terceiro direciona para o eixo da escrita,

com a producéo de texto.

Tabela 2 — Jogo “Quem sou eu?” para utilizar em aulas de Lingua Portuguesa

Adaptacao do jogo “Quem sou eu?”

-Conhecer  ou/  reconhecer  oracOes
subordinadas e suas classificacdes sintatica.
-ldentificar as oragcdes subordinadas
Objetivos classificando-as por meio do jogo “quem sou
eu?”

-Estimular o aperfeicoamento na sintaxe do

periodo composto.

1) O professor podera iniciar a dindmica
com leitura e discussdo sobre
determinado assunto, apds o debate o
docente dividird a sala em dois
grupos.

2) Logo apds a criacdo dos grupos, o
professor ird entregar oracOes

Como jogar: retiradas do texto lido em sala, podera
ser entregue em tiras de papéis.

3) Cada tirinha de papel devera estar
numerada e distribuida entres os
grupos.

4) O professor ira sortear qual grupo vai
comecar.

5) O docente devera ser o mediador do
jogo.

6) O primeiro grupo gue iniciar terd que
escolner uma oracdo que esta
numerada, e ler em voz alta. Entdo o
adversario, primeiramente, devera

analisar se a oragdo € subordinada
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Como jogar:

7)

8)

9)

substantiva, adjetiva ou adverbial.
Caso erre, passaré a vez.

Caso acerte, pontuara e prosseguira
no jogo, apos a analise da oracdo, um
integrante do grupo devera dizer, “Eu
sou uma oracdo subordinada (e as
duas outras nomenclaturas)”.

Havera duas carinhas, uma triste,
representando o erro, e uma feliz,
representando o acerto.

O mediador do jogo, ird olhar a
numeracdo e dizer se estar certo ou

errado a resposta do grupo.

Fonte: Organizado pelo pesquisador com base em Silva e Costa (2017, p. 66-67).

O jogo “Quem sou eu?” é dinamico e isso facilita o processo de ensino e aprendizagem,

cabendo ressaltar que o docente podera trabalhar as oragdes de forma contextualizada. De

acordo com Antunes (2003, p. 19), “ha persisténcia de uma pratica pedagdgica que, em muitos

aspectos, ainda mantém a perspectiva reducionista do estudo da palavra e da frase

descontextualizadas”.

Para a autora, ensinar por meio de ora¢Ges descontextualizadas seria uma lingua amorfa.

Com a aplicacdo da dindmica acima, as oragdes subordinadas sdo trabalhadas por meio de um

contexto proximo da realidade dos estudantes, visto que primeiramente seria trabalhada uma
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leitura coletiva e os discentes teriam contato direto com as oracgdes, sendo algo desconhecido

para eles.

Tabela 3 — Jogo do Labirinto envolvendo Sintaxe — Concordancia Nominal

Adaptacédo do Jogo do Labirinto

-Relacionar a regéncia nominal com seus
Obijetivos complementos por meio de preposicao.

-Relembrar o que é concordancia nominal.

1) Em um primeiro momento o0
professor deverd escolher uma
tematica e aborda-la por meio de
leitura compartilhada.

2) Em um segundo momento os
discentes deverdo formar grupos ou
fazer individualmente, de acordo com
as orientacdes do professor.

Como jogar: 3) Em um terceiro momento o professor
entregard papel A4 com oragdes do
texto lido, e no verso da folha, contara
com um labirinto numerado.

4) Os alunos deverdo ligar os termos
regentes, que estardo em cima, aos
termos regidos, que estardo embaixo.
Para facilitar, haverd uma correlacao
de termos regentes e regidos que 0s
alunos deverdo ligar antes de iniciar o
labirinto.

5) Ap0ds isso, os alunos completardo as
frases que estdo com espagos em
branco.

6) Quem terminar primeiro o labirinto,
ligando o0s numeros ganhard a

dindmica.

Fonte: Organizado pelo pesquisador com base em Silva e Costa (2017, p. 101-103).
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Esse jogo pode ser aplicado em aulas de gramatica. Segundo Antunes (2003, p. 31), “No
que se refere a atividades em torno da gramatica, pode-se constatar o ensino de uma gramatica
descontextualizada”, a autora diz ainda que os professores trabalham com “uma gramatica
fragmentada, de frases inventadas, da palavra e da frase isoladas, sem sujeitos interlocutores,
sem contexto, sem fungdo; frases feitas para servir de licdo, para virar exercicio” (ibidem, p.
31).

De acordo com a pesquisadora em questdo, hd um ensino de lingua “morta” e sem
sentido para ser ensinada, pois ndo condiz com as realidades dos discentes. Com a aplicagéo
desse jogo, por exemplo, o docente podera trabalhar uma gramatica contextualizada, visto que
os alunos terdo contato direto com um texto, irdo ler e interpretar, ndo sera algo desconhecido

para 0s estudantes.

3 METODOLOGIA

O docente — enquanto ser reflexivo sobre sua acao pedagdgica — questiona-se a respeito
de seus metodos e estratégias utilizadas para o ensino. Busca respostas para saber como
melhorar sua atuacdo profissional, refletindo sobre seus resultados e informacGes obtidas e
pesquisando para melhora-las. Para Gil (2002, p. 17), a pesquisa pode ser definida como:

O procedimento racional e sisteméatico que tem como objetivo proporcionar
respostas aos problemas que sdo propostos. A pesquisa € requerida quando
ndo se dispde de informacdo suficiente para responder ao problema, ou entdo
quando a informacéo disponivel se encontra em tal estado de desordem que
nado possa ser adequadamente relacionada ao problema.

Pode-se entender que a pesquisa € o ato de investigar e descobrir novos conhecimentos
e possibilidades para determinada questéo problema, sendo essencial no processo de formacéo
do professor, uma vez que, diante da investigacdo, o docente construird conhecimentos
verdadeiros. Um profissional que pesquisa e reflete sobre sua prépria préatica, conseguira
desenvolver e ter atitudes de criticidade.

Ao longo da formacéao, o docente tem o papel de se tornar um professor pesquisador,
para buscar melhorar suas praticas de ensino enquanto profissional. Para Ricardo (2008, p. 46),
“O professor pesquisador ndo se vé€ apenas como um usuario de conhecimento produzido por
outros pesquisadores, mas se propde também a produzir conhecimentos sobre seus problemas

profissionais, de forma a melhorar sua pratica”.
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Nessa perspectiva, € necessario que busque inovar suas metodologias para melhor
funcionamento das aulas. Sendo assim, h& grande necessidade de desenvolver estudos
cientificos no processo de formacéo do professor, visando investigar problematicas na educacgéo

e agindo para solucionar tais questoes.

3.1 Abordagem e tipo de pesquisa

Este trabalho tem abordagem qualitativa, de acordo com Ricardo (2008, p. 34), “a
pesquisa qualitativa procura entender, interpretar fendOmenos sociais inseridos em um
contexto”. A pesquisa qualitativa ajuda o pesquisador a entender o cenario da investigacao de

forma subjetiva.

A pesquisa qualitativa ocorre em um cenario natural. O pesquisador
qualitativo sempre vai ao local (casa, escritorio...) onde estd o participante
para conduzir a pesquisa. Isso permite ao pesquisador desenvolver um nivel
de detalhes sobre a pessoa ou sobre o local e estar altamente envolvido nas
experiéncias reais dos participantes. (Creswell, 2007, p. 186).

Essa abordagem metodoldgica foi escolhida, porque a pesquisa qualitativa busca
compreender e aprofundar os fendmenos que estdo sendo pesquisados. Tal tipo de pesquisa
permite identificar contextos de forma aprofundada, com a participacdo dos investigados,
obtendo as respostas em seu proprio ambiente.

Este estudo classifica-se ainda, como pesquisa-agdo que, segundo Tripp (2005, p. 447),
“é uma forma de investigacdo-acdo que utiliza técnicas de pesquisas consagradas para informar
a agdo que se decide tomar para melhorar a pratica”. Para a realizagdo da investigagdo, alguns
passos metodoldgicos foram seguidos, tais como: “Identificagdo do problema, planejamento de
uma solucdo, sua implementagdo, seu monitoramento, ¢ a avaliagdo de sua eficacia” (TRIPP,
2005, p. 446).

O processo de investigagéo partiu da reflexdo sobre uma questéo problema, seguida da
escolha e construcdo do planejamento. A pesquisa-acéo auxilia o professor a refletir sobre suas
praticas, e como ele pode intervir para melhorar suas a¢@es educativas para melhorar o processo
de ensino e aprendizagem.

Esse tipo de pesquisa foi escolhido considerando tratar-se de “identificagdo de
estratégias de acdo planejada que sdo implementadas e, a seguir, sistematicamente submetidas

a observagao, reflexdo e mudanga” (Grundy; Kemmis, 1982 apud Tripp, 2005, p. 447). Partindo
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desse principio, primeiramente buscou-se observar e entender a sala de aula, verificando como
os alunos gostariam de aprender.

Houve assim o0 seguinte questionamento: “sera que os discentes gostariam de aderir ao
Jogo na sala de aula?”. Assim, aconteceu a pesquisa-acdo, na perspectiva de como 0s jogos
poderiam influenciar no processo de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa. Os

procedimentos envolveram acOes de observacédo, planejamento, reflexdo e agéo.

3.2 Instrumento, técnica e metodologia de producéo e anélise de dados

Esta pesquisa teve como técnica a oficina pedagogica e como instrumento o questionario
misto. A oficina, denominada “Jogo de Dados”, envolveu alunos de uma turma de 2° ano do
Ensino Médio, com tematica voltada aos seguintes conteudos: adjuntos adnominais e adjetivos.

Essa técnica influenciou diretamente na perspectiva e no modo de pensar dos educandos
sobre os conteudos acima, considerando que a medida que se divertiam na realizacdo da
atividade, estavam aprendendo. Tal prética foi planejada e desenvolvida de acordo com a tabela

abaixo.

Tabela 4 — Caracterizacdo da oficina pedagogica
Oficina “Jogo de Dados”

Justificativa

Obijetivos

Metodologia

-Reconhecer o0s adjetivos
através do “jogo de dados” e
“jogo da velha”.

-Produzir sentencas textuais
a partir de dados em formato
de caixas com uso dos

adjetivos e adjuntos
adnominais.
-Apresentar as  sentengas

criadas sobre adjetivos e
adjunto adnominais
identificando-as para turma.

A oficina aconteceu em dois
momentos:

1) Aconteceu a parte
tedrica, para que 0S
alunos conseguissem
relembrar sobre o

conteudo: adjetivos e

adjunto adnominais.

2) No segundo dia,
aconteceu a parte
pratica, com a

aplicagdo do “jogo de

dados”.

O motivo da realizacdo desta
oficina, parte da investigacéo
em saber como 0s jogos
podem ajudar no processo de
aprendizagem de estudantes
da Educacdo Basica, bem
como se podem servir como
ferramentas para ensinar,
considerando o contexto das
praticas do professor de

Portugués.
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3) Para melhor
compreenséo em
saber como 0s jogos
podem influenciar no
processo de ensino
aprendizagem,  foi
aplicado um
questionario para a
professora e um
questionario para

cinco alunos.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador

O questionario misto pode ser definido como um meio de investigagdo que tem a
abordagem com perguntas discursivas e objetivas com o viés de coletar dados. Esse
instrumento, segundo Gil (2008, p. 121), pode ser entendendo como a “investigacdo composta
por um conjunto de questdes que sdo submetidas a pessoas com o proposito de obter
informacdes sobre conhecimentos, crencas, sentimentos, valores, interesses, expectativas,
aspiracOes, temores, comportamento presente ou passado etc”.

O questionario misto (composto de quatro questdes) foi aplicado a uma professora do
2° ano do Ensino Médio e a cinco alunos da referida turma, sendo que a lista de perguntas
direcionadas aos discentes compunha cinco questdes. A escolha desse instrumento de pesquisa
pode facilitar o processo de investigacao, pois 0s participantes puderam pensar e/ou refazer suas
respostas, de forma tranquila.

A metodologia de analise de dados se deu a partir da caracterizacdo e andlise critica da
oficina pedagbgica e dos questionarios, mediante as seguintes categorias: a) 0 jogo como
ferramenta pedagogica para o ensino de Portugués; b) a visdo docente sobre 0 uso de jogos nas
aulas de Lingua Portuguesa e ¢) as perspectivas discentes sobre o jogo na sala de aula.

A oficina foi analisada por meio de fotos e informacdes sobre sua realizacdo, tragando
relacdo com discussdes tedricas. Os questionarios foram organizados em tabelas ilustrativas,
mostrando a pergunta e as respectivas respostas dos participantes, seguidas da analise de cada

topico.
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3.3 Participantes e local da pesquisa

Os participantes envolvidos na pesquisa foram cinco alunos do 2° ano do Ensino Médio,
do turno matutino, com faixa etaria entre 14 e 17 anos. A pesquisa contou também com a
participacdo de uma professora de Lingua Portuguesa, a qual é preceptora no Programa
Residéncia Pedagdgica — PRP. A referida docente é formada em Letras-Portugués, com
Especializacdo em Lingua Portuguesa, tem 43 anos e atua na Educacdo Basica ha mais de uma
década, no Ensino Fundamental e Ensino Médio.

A pesquisa aconteceu em uma instituicao pablica de Educacéo Bésica, no municipio de
Séo Bernardo, Estado do Maranh@o. A escola ¢ da rede estadual de ensino, com funcionamento
nos turnos matutino, vespertino e noturno, oferecendo o Ensino Médio, do1° ao 3°. Contém
cerca de 530 estudantes, sendo que 420 sdo da Sede de Sdo Bernardo; possui um total de 12
turmas, sendo quatro de 12 série (denominadas turmas 100), cinco da 22 série (turmas 200) trés
da 32 série (turmas 300). A instituicdo tem 41 professores, sendo 28 efetivos, distribuidos nos

trés turnos, além de dois servigos gerais e quatro vigias.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Esta secdo destina-se a andlise dos resultados obtidos durante a aplicacdo da oficina
“Jogo de Dados”, aplicada numa turma de 2° ano do Ensino Médio, que objetivou a
compreensdo da questdo problema da pesquisa: “Como os jogos podem contribuir no processo
de ensino e aprendizagem da Lingua Portuguesa?”. Logo ap0s, segue-se a analise referente aos
questionarios aplicados a uma professora e cinco discentes, visando entendimentos sobre 0 jogo
como ferramenta pedagogica e sua influéncia no processo de ensino e aprendizagem do

Portugués.

4.1 Analise da oficina pedagogica

A oficina pedagogica “Jogo de Dados” aconteceu durante imersdo docente no Programa
Residéncia Pedagdgica — PRP, pelo curso de Licenciatura em Linguagens e Codigos Lingua
Portuguesa, ofertado pela Universidade Federal do Maranhdo — UFMA, Centro de Ciéncias de
Sdo Bernardo. Tal pratica foi planejada para quatro aulas, divididas em dois dias, os conteddos

trabalhados foram adjetivos e adjuntos adnominais.
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No primeiro dia, aconteceu a acolhida, realizada por meio de com uma conversa
informal abordando a proposta da dindmica da aula, seguida da leitura do poema “Ser
estudante”, de Ird Rodrigues. Relacionando com o poema e fazendo uma abordagem inicial, 0
docente fez indagacdes: “o que ¢ adjetivo?” e “0 que € adjunto adnominal?”, para provocar 0s
educandos. Partindo da resposta dos alunos, houve a construcdo do conceito.

Logo depois, os discentes observaram e identificaram como os adjetivos e adjuntos
adnominais se apresentavam nos géneros propostos: charges, tirinhas e dois poemas, com o
titulo “Coisas de que gosto de fazer”, de Valadares e o “Poema dos adjetivos”, de Ira Rodrigues.
Tal atividade permitiu conhecer ou reconhecer os adjetivos e adjuntos adnominais por meio da
leitura dos poemas, charges e tirinhas, a partir dos quais o professor trabalhou também leitura
e interpretacdo, para assim envolver os educandos com o conteudo.

Apds essa etapa, os discentes estavam com maior proximidade com os textos, 0 que
permitiu ao docente abordar o uso de adjetivos e adjuntos adnominais nos géneros. Ao final da
explicacdo do contetdo, parte tedrica, foi mostrado aos alunos como aconteceria 0 jogo de

dados na aula seguinte e orientacdes para estudos sobre o contetdo.

Figura 1 — Aprendendo por meio de charges

Fonte: Acervo do projeto.

A figura 1 refere-se ao primeiro dia da oficina, destinado a teoria envolvendo gramatica.
Nessa etapa, objetivou-se trabalhar os adjetivos e adjuntos adnominais contextualizando-os, ao
contrario de abordar o conteudo por meio de frases isoladas e fragmentadas, pois conforme
Antunes (2003, p. 31), sobre as a¢des dos docentes em relacdo ao trabalho com a gramatica, ha

um uso de descontextualiza¢do, que em muitos casos o professor expde “frases inventadas, da
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palavra e da frase isolada, sem sujeito interlocutores, sem contextol[...]”, havendo assim, um
ensino de lingua “amorfa”.

Esse primeiro momento da oficina foi essencial para que os alunos conseguissem
identificar, reconhecer e saber qual a importancia e funcionalidade dos adjetivos e dos adjuntos

adnominais na construcéo dos textos mediante contextos estabelecidos.

Figura 2 — Dificuldades e possibilidades.
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Fonte: Acervo do projeto.

A figura 2 pertence também ao primeiro dia da oficina, a parte tedrica. Nessa ocasido,
compareceram aproximadamente cinquenta (50) alunos e conseguir manter os olhares de todos
os discentes em foco ndo foi uma tarefa facil para o professor, pois em uma sala de aula existem

diversos conflitos e realidades distintas. Para Silva (2021, p. 9):

As préticas pedagogicas sdo uma parte importante da aprendizagem, para que
elas ocorram de forma efetiva o educando precisa parar de enxergar 0 processo
educativo como algo individualizado, que se restringe apenas ao seu
conhecimento. O olhar do educador deve abranger as relagcdes sociais da
escola, a estrutura escolar e a realidade dos estudantes.

Para que as praticas pedagogicas transcendam as dificuldades, o professor precisa ter
olhar critico com a realidade do espago escolar, tanto na infraestrutura quanto para com 0s
alunos. A escola onde ocorreu a oficina “Jogo de dados” funciona em um espaco cedido, j& que

o prédio original encontra-se em reforma.
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Isso gerou pontos conflituosos no desenvolver das aulas como, por exemplo: 0 pouco
espaco da sala para a atual quantidade de alunos; o local ndo é climatizado e as temperaturas
sdo elevadas nessa época do ano. Assim, nem todos conseguiam ter concentracao, além do calor
excessivo, as outras turmas tinham intervalos em horarios distintos e isso afetava o foco dos
alunos em virtude do movimento fora da sala de aula.

Havia preocupagdes para o segundo dia da oficina, pois com esses conflitos surgiram
questionamentos, tais como: “Sera que os alunos realmente conseguiriam absolver o assunto?”’;
“A sala ndo tem espago suficiente para a aplicagdo da oficina, como vai ser?”’; “A sala nao ¢
climatizada, como os alunos irdo se comportar, mediante um espago pequeno para cingquenta
pessoas?”. Tais questionamentos trouxeram inseguranca para a aplicagéo do “Jogo de dados”.

No segundo dia, aconteceu a acolhida, novamente por meio de uma conversa informal,
explicando como funcionaria a aula e como seria a proposta da dindmica o “Jogo de dados”. A
referida préatica envolveu cinco caixas em formato de dado e cada uma tinha palavras que
formavam orac6es contendo adjetivos e adjunto adnominais.

Os grupos tiveram que formar o maximo de oracdes possiveis em um determinado
tempo, ao final as oracdes criadas pelas equipes foram expostas no quadro e os participantes
tiveram como objetivo identificar os adjetivos e adjunto adnominais e suas funcionalidades,

conforme mostram as figuras 3 e 4.

Figura 3 — Inicio da dindmica “Jogo de dados”

Fonte: Acervo do projeto
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A figura 3 ilustra a parte pratica da oficina, como na sala ndo havia espaco para a
aplicacdo do jogo, o docente levou os alunos a um local mais amplo. Os discentes estavam
ansiosos para saber como seria a dindmica do jogo, demonstrando bastante interesse em
participar, mesmo os mais timidos, o que influenciou no decorrer da oficina.

Para Romanowski (2007, p.50), “A atividade docente ¢ interativa, precisa da
participacao dos discentes para concretizar-se”. Sem a participagao e interagdo dos alunos ndo
seria possivel a aplicacdo do projeto, logo, foi percebido que o professor ter boa relagdo com
os discentes é de suma importancia para que a pratica pedagogica seja interativa e tenha bons
resultados.

Por meio da utilizacdo do jogo como ferramenta pedagdgica, observou-se que o
professor pensar em desenvolver aulas dindmicas e praticas pode ser um excelente meio de se
desafiar e criar possibilidades de praticas pedagdgicas. Franco (2001) diz que o professor
precisa estar em constante estado de “vigilancia critica”, sempre buscando o desenvolver do
aluno, mas para que isso aconteca, € necessario primeiramente o professor ser critico com sua
pratica.

A atividade dos dados confirmou que o jogo pode ser uma 6tima oportunidade de ensino
e aprendizagem do Portugués, trazendo o ludico para o fazer do professor. Kishimoto (2000
apud Anna; Nascimento, 2001, p. 23) assevera que “A crianca é um ser em pleno processo de
apropriagdo da cultura, precisando participar dos jogos de uma forma espontanea e criativa”.

Durante a dinamica do “Jogo de Dados” viu-se que essa premissa é verdadeira, pois ao
mesmo tempo em que os discentes estavam se divertindo, também vivenciavam um estado de
aprendizado, de modo espontaneo. E fato que quando estamos engajados em atividades que nos

interessa, 0 processo de aprender acontece naturalmente.

Figura 4 — aluno como protagonista e o professor mediador.

Fonte: Acervo do projeto.
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A imagem 4 ilustra os discentes discutindo sobre a oragdo formada com o jogo,
identificando os adjetivos e adjunto adnominais, 0S outros grupos estavam apreensivos torcendo
contra, havendo assim uma ‘“rivalidade saudavel” entre os participantes. 1SS0 € uma das
caracteristicas dos jogos, influenciando diretamente na participacdo dos jogadores durante a
dindmica.

Conforme Cintra (2012 apud Higashi e Pereira, 2020. p.41), “A aprendizagem de forma
mais dindmica pode melhorar o resultado do processo didatico[..]”. A utilizacdo do jogo
proporcionou isso, a aula aconteceu de forma mais atrativa e dindmica, os educandos estavam
empenhados, por se tratar de uma aula diferente e por ndo quererem perder para as outras
equipes.

Na Grécia antiga, 0s ensinamentos aconteciam, em muitos casos, por meio dos jogos.
Percebe-se assim, que desde as antiguidades os jogos servem como ferramentas para o ensinar
e 0 aprender, portanto, com 0 “Jogo de Dados” ndo foi diferente. No primeiro momento existia
um receio do professor, pois durante a aula tedrica alguns alunos ndo conseguiram entender o
conteddo, mas a oficina pedagdgica diminuiu essas dificuldades.

Durante 0 “Jogo de Dados”, todos 0s alunos estavam empenhados em participar e ajudar
uns aos outros, superando as adversidades conflituosas do espaco escolar. Obteve-se resultado
relevante com essa atividade, tanto nos aspectos de participacéo e interacdo quanto em questéo
de entendimento do conteudo abordado (adjetivos e adjuntos adnominais).

Essa atividade envolveu teoria e pratica, objetivando trabalhar a gramatica
contextualizada, que para Antunes (2014. p. 46) ¢ uma “perspectiva de estudo dos fendmenos
gramaticais, ou uma estratégia de exploracdo do componente gramatical do texto, tomando,
como referéncia de seus valores e funcBes, os efeitos que esses fenbmenos provocam nos
diversos usos da fala e da escrita”.

Com base na pesquisadora em questdo, a gramatica contextualizada permite
compreender as regras impostas com melhor funcionalidade, ao contrério de o aluno apenas
decorar. Por meio da contextualizacdo, os discentes compreenderam aspectos da estrutura e
como determinadas regras sao aplicadas em diversos contextos.

A acgdo da pratica do professor ndo se restringe em entrar na sala de aula e ministrar
estruturas gramaticais e linguisticas, para que os alunos memorizem. Ao contrario, € preciso
que o educando compreenda o proposito comunicativo, entendendo que a lingua € viva e

adaptada em diversos meios comunicativos, sendo assim flexivel e dindmica. Portanto, com a
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oficina pedagogica foi construido conhecimentos gramaticais como sugere Antunes (2003),
pois havia um contexto atrativo para que os alunos pudessem aprender.

Figura 5 — Finalizagéo do projeto

Fonte: Acervo do projeto

A figura 5 ilustra a finalizacdo da aplicagédo da oficina com a equipe ganhadora do jogo,
esse fechamento da atividade fortificou a relagéo professor-aluno ainda mais. Para Romanowski
(2007, p. 49), “a dinamica da aula ¢é centrada na relagdo permanente entre o professor e os
alunos”.

Essa relacdo € essencial para um bom aprendizado, pois manter boa relacdo entre ambas
as partes sempre tornara o ambiente confortavel para desenvolver estratégias, para ter aulas
dindmicas e atraentes. Ao longo do periodo de observacédo e regéncia na turma do 2° ano, foi
construida boa relagdo com os estudantes e isso foi um meio facilitador para a aplicagdo da
oficina.

Assim, esta oficina sobre o “Jogo de Dados” serviu para observar e entender que os
jogos podem influenciar no processo do aprender, ratificando que os “jogos tém grande poder,
tem o poder de prender a atengdo, igual a televisdo, mas sua forca vai além desta em relagéo a
capacidade de ensinar. Com a abordagem certa” (Prensky, 2012. p. 138). Os alunos
demonstraram isso, por se tratar de uma aula diferente, com o uso do jogo, eles estavam focados
em querer ganhar das outras equipes.
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Considerando que 0s jogos estdo presentes nas vidas, ndo sé da crianca, mas
também dos adultos, isto os torna instrumentos que podem ser utilizados para
0 desenvolvimento de qualquer pessoa e, portanto, deve ser levado em
consideracdo pelos educadores em qualquer nivel de ensino. (Anna e
Nascimento, 2001. p. 30).

Observou-se, neste sentido, que trazer algo “novo” para sala de aula pode despertar o
interesse dos estudantes em querer aprender de forma mais dindmica e o jogo foi um meio
facilitar para a aprendizagem, visto que € interativo. Para Haydt (2006, p. 145), “O jogo ¢ uma
atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras. E uma atividade lddica, pois
joga-se pelo simples prazer de realizar esse tipo de atividade. Jogar é uma atividade natural do
ser humano”. O jogo pode ser, realmente, uma ferramenta para o ensinar e o aprender.

A pesquisadora em questdo ainda afirma que “Ao recorrer ao uso de jogos, o professor
estd criando na sala de aula uma atmosfera de motivacdo que permite aos alunos participar
ativamente do processo ensino-aprendizagem, assimilando experiéncias e informaces e,
sobretudo, incorporando atitudes e valores” (Ibidem, p.145). A oficina “Jogo de dados” como
ferramenta da pratica do professor influenciou ao enriquecer a pratica, colocando os alunos no
fazer e no aprender, ensinando-os também a respeitar as regras existentes e motivando 0s

discentes a participarem.

4.2 Andlise do questionario aplicado com a professora

O questionario destinado a professora preceptora dividiu-se em quatro perguntas, sendo
que a primeira indagacdo foi sobre a metodologia aplicada no jogo, a segunda pergunta referiu-
se a opinido da docente em relagcdo ao jogo como estratégia de ensino, a terceira abordou se a
docente em questao utilizaria o “Jogo de Dados” em sua propria pratica e a quarta e objetivou
entender, na perspectiva da educadora, se 0 jogo poderia ser encaixado em outros conteidos de
Lingua Portuguesa. Conforme a tabela abaixo, foi analisado sobre o pensamento da docente em

relacdo a metodologia utilizada.

Tabela 5 - O jogo como metodologia

1. O que a senhora achou da metodologia com o “jogo de dados”?

“Muito interessante. E uma proposta didatico-pedagdgica muito criativa e pratica, onde seu

objetivo é tornar o processo de ensino-aprendizagem agradavel”.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base no questionario.
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Diante do questionamento 1, perceber-se que para esse “processo de ensino-
aprendizagem agradavel” ocorra € necessario desenvolver metodologias significativas para o
contexto escolar. E importante o professor ser um pesquisador de sua propria pratica, buscando
formas de melhora-la. Para Ricardo (2008, p. 46), “O professor pesquisador ndo se v€ apenas
como um usudrio de conhecimento produzido por outros pesquisadores, mas se propde também
a produzir conhecimentos sobre seus problemas profissionais, de forma a melhorar sua pratica”.

Nessa perspectiva, € interessante que os docentes busquem inovar suas metodologias,
serem criticos com sua atuacdo, ndo se contentando com bons resultados, mas sempre buscar
aperfeicoar sua pratica, para melhor desempenho em suas aulas. A utilizacdo dos jogos como
estratégias de ensino podem ajudar nesse processo, considerando ainda que “na situac¢éo de jogo
coexistem dois elementos: o prazer e o esforco espontaneo. E este aspecto de desenvolvimento
emocional que torna o jogo uma atividade com forte teor motivacional, capaz de gerar um
estado de vibragéo e euforia”. (Haydt, 2006, p. 145).

O jogo influencia diretamente na acdo dos alunos, em virtude de proporcionar tal
entusiasmo, empolgacao espontanea e quando estdo engajados em atividades divertidas podem
influir no processo do aprender, contribuindo para o desenvolvimento de habilidades

cognitivas, sociais e motoras, agucando também o raciocinio e a criatividade.

Tabela 6 — O jogo e o processo do aprender

2. Em sua opinido, 0 jogo como estratégia de ensino pode ajudar no aprendizado dos
alunos? Por qué?

“Com certeza. Porque estimula a buscar solucdes para as situacdes que se apresentam durante

a atividade, tornando o aprendizado mais ladico e divertido”.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base no questionario.

Mediante a questdo 2, ficou em evidéncia que os alunos estavam engajados com 0
divertimento e, de forma mutua,encontravam-se no processo de desvendar as solucGes para
resolver o0 jogo, acontecendo assim o aprendizado, tendo em vista que “aprender &, por esséncia,
dificil. O processo ocorre melhor quando se esta engajado em atividades dificeis e
desafiadoras”. (Seymourt apud Prensky, 2012. p. 146).

Com a oficina percebeu-se que o jogo ajudou nesse processo de ensino e aprendizagem,
pois os alunos estavam entretidos no divertimento e o aprender se tornou mais facil e

descontraido.
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O uso de jogos no ensino ndo deve ser considerado um evento ao acaso ou
uma atividade isolada, com um fim em si mesmo. Deve ser considerada uma
atividade dentro de uma sequéncia definida de aprendizagem e um meio a ser
usado para alcangar certos objetivos educacionais. (Haydt. 2006, p. 178).

A oficina pedagogica foi pensada e planejada ndo como “um evento ao acaso”, mas na
perspectiva de descobrir como os jogos poderiam influenciar e servir como meio facilitador e
motivador, para o “querer” do aluno em aprender. Os jogos podem ser trabalhados em qualquer

area de conhecimento, dependera do olhar critico dos docentes.

Tabela 7 — O jogo na Lingua Portuguesa

3. Enquanto professora de Lingua Portuguesa, utilizaria o “jogo de dados” como
metodologia ou algum jogo em especifico? Justifique sua resposta.

“Sim. Cada professor utiliza um método de ensino, que compreende para mediar 0S seus
conhecimentos aos alunos, em busca da melhor forma de motiva-los e direcionando ao
aprendizado. Enquanto professora, busco sempre que posso inovar, o certo é que, a cada dia
surgem novas metodologias, e 0s jovens de hoje, precisam acompanhar estd modernidade, e

nossos alunos com certeza, se interessam por todas as aulas mais dindmicas e inovadoras”.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base no questionario.

De acordo com o posicionamento da professora, compreende-se que a utilizagao do jogo
é possivel. O professor deve desenvolver metodologias, conforme a modernidade para atender
as necessidades dos educandos, buscando inovagfes para melhorar sua pratica de ensino.
Segundo Geraldi (2015, p. 11), “Ensinar nao ¢ transmitir ¢ informar, ensinar é ensinar o sujeito
aprendente a construir respostas, portanto s6 se pode partir de perguntas”, ou seja, quando
surgiram as indagagdes “Quais metodologias vou usar?” e “Seré que os alunos irdo gostar?”
buscou-se caminhos para levar a eles os desafios para o aprendizado.

No mundo contemporéneo, o professor tem o papel de mediar os conhecimentos, tem a
responsabilidade de desenvolver e inovar suas estratégias de ensino, de modo que sejam
eficazes, para assim atender as necessidades dos discentes, sempre buscando ser um professor
pesquisador, para melhorar sua pratica enquanto docente. Ressalta-se assim, a importancia de
diversificar os meios pedagogicos que serdo utilizados, sempre voltados a estimular o

desenvolvimento dos alunos com atividades relevantes para formagéo dos mesmos.
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Tabela 8 — Possibilidades para aplicagdo dos jogos

4. Quais contetidos de Lingua Portuguesa poderiam ser aplicados com o “O jogo de
dados”?

“Pode ser trabalhado toda a gramatica, leitura e escrita, toda a parte morfoldgica (estrutura,

formacéo e flexdo das palavras)”.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base no questionério.

Conforme a resposta da preceptora observa-se que 0 jogo como estratégia de ensino
pode ser excelente meio para atrair os olhares dos estudantes dentro da sala de aula, visto que,
no geral, uma das principais caracteristicas do jogo é proporcionar o divertimento. Conforme
Haydt (2006, p. 177), “O professor deve usar sua inventividade para criar seus proprios jogos,
de acordo com os objetivos de ensino-aprendizagem que tenha em vista e de forma a adequa-
los ao contetdo a ser estudado”. Cabe ao docente, neste aspecto, ter olhar critico, sabendo
identificar em qual momento ele podera usar o jogo como ferramenta pedagogica.

De acordo com as respostas da professora, percebe-se que a aplicacdo da oficina ajudou
aentender como o jogo pode ser importante na pratica docente. Colocar os alunos para interagir,
“quebrando” a barreira da timidez dos estudantes e trazendo algo novo para sala de aula pode
ser um meio motivador para os discentes despertarem o desejo em aprender com participacdo
ativa.

O proximo topico propde analisar, a partir das perspectivas de cinco discentes, como 0s
jogos afetaram o modo de construcdo de conhecimentos, bem como entender se os alunos
preferem aulas dindmicas e atraentes ou apenas o uso do tradicionalismo, sendo passivos no seu

aprendizado.

4.3 Andlise do questionério aplicado aos alunos

O questionario foi aplicado a cinco alunos que participaram da oficina “Jogo de Dados”,
com o Viés de entender sobre como os jogos influenciaram na aprendizagem dos discentes. O
instrumento estd organizado em quatro perguntas, com o objetivo de obter a opinido dos alunos

em relacdo a pratica desenvolvida.
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Tabela 9 — O jogo de dados nas perspectivas dos discente

1. O que vocé achou da atividade com o “jogo de dados™?

Aluno 1: “Gostei, o jogo ajudou muito na intera¢do ¢ no aprendizado, foi muito divertido e

competitivo”.

Aluno 2: “Gostei, muito legal o jogo ¢ a participacdo”.

Aluno 3: “Gostei, uma atividade muito criativa, que ajuda na aprendizagem dos alunos”.

Aluno 4: “Gostei, o jogo de dados acabou despertando o interesse dos alunos, isso facilitou
a compreensdo dos alunos que possuem um pouco de dificuldade nas aulas tedricas que

necessitam de atengdo dobrada”.

Aluno 5: “Gostei do jogo de dados, pois foi muito divertido e desafiador de aprender. A turma
se dividiu em grupos e logo comeg¢amos o jogo, estavam todos com espirito competidor, as

vezes estadvamos tensos, mas deu tudo certo no final”.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base no questionario.

Na questdo 1 percebeu-se que todos gostaram da pratica desenvolvida, pois esta
envolveu a interacdo e o aprendizado entre os participantes. De acordo com Romanowski
(2007), a acdo pedagogica para concretizar-se necessita que os alunos interajam. Porém, para
que isso acontega, primeiramente é fundamental que o docente desenvolva ter boas relacGes
para com os discentes, ndo sendo necessariamente “amigos”, mas buscando respeita-los e
desenvolver proximidade entre ambas as partes.

Esse aspecto foi objetivado ao longo do processo de observacao e regéncia no Programa
Residéncia Pedagbgica, para tentar despertar o interesse dos alunos em querer participar e
socializar conhecimentos durante as aulas, tornando-se um aluno protagonista do seu aprender.

A prética do “Jogo de Dados”, portanto, conseguiu despertar o interesse dos educandos,
colocando-os para participar ativamente na aula, observando que os cinco alunos responderam
que gostaram do jogo, isso demonstra que de alguma forma a atividade conseguiu afeta-los de
forma positiva.

Os alunos destacam na tabela 1, que o jogo foi divertido, interativo, criativo e envolveu
aprendizado. Conforme Kishimoto (1995, p. 44) “Se quisermos aproveitar o potencial do jogo
como recurso para o desenvolvimento infantil, ndo poderemos contrariar sua natureza, que
requer a busca do prazer, a alegria, a exploracdo livre e 0 ndo-constrangimento”, logo, durante
aaplicacdo da oficina, objetivou-se a natureza do objeto e da participacdo dos alunos, buscando-
se assim a espontaneidade dos discentes em participar e aprender por meio do divertimento.

Tabela 10 — O jogo como divertimento e aprendizado.
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2. O que mais Ihe chamou atencéo na atividade?

Aluno 1: “Além do prémio, foi de todos ter participado e tentado achar os adjuntos

adnominais. Onde veio diversdo e o0 aprendizado™.

Aluno 2: “A dinamica”.

Aluno 3: “A forma de como foi elaborada a criatividade dos professores”.

Aluno 4: “O fator surpresa da premiagao”.

Aluno 5: “Me chamou a atengéo o jeito que os professores montou a brincadeira para que
pudéssemos aprender se divertindo. Como desafios enfrentamos ao ver que tiamos de

identificar a resposta correta das caixas do jogo”.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base no questionario.

Ao ser perguntado aos educandos sobre o que mais tinha lhes chamado a atengéo durante
0 jogo, eles responderam que o0 jogo em si, 0 modo que foi desenvolvido. O professor buscar
aulas diferenciadas pode ser uma étima oportunidade de colocar os alunos em contato direto
com o aprender de forma mais prazerosa.

Para isso, 0s docentes precisam inovar suas metodologias sempre que possivel, sendo
voltadas para o protagonismo dos alunos, o que retoma a nogéo de professor pesquisador de sua
pratica. Para Ricardo (2008), o educador investigador ndo se contenta apenas com
conhecimentos produzidos por outros pesquisadores, mas indaga-se sobre problematicas de sua
atuacdo, para assim investigar possibilidades, com enfoque no desenvolvimento de sua atuagédo
profissional.

Obviamente, se o docente tende a ser pesquisador e critico de sua prética, conseguira
desenvolver aulas mais bem planejadas e eficazes. Para Freire (1996, p. 19), “ensinar exige
risco”, o docente tem que estar disposto a aceitar o novo, para melhorar suas préaticas

pedagogicas, sempre objetivando aulas que sejam mais atraentes aos discentes.

Tabela 11 — O jogo e o aprender.

3. O jogo como estratégia de ensino pode ajudar no aprendizado?

Aluno 1: “Sim, a gente raciocina mais rapido”.

Aluno 2: “O jogo ajuda na inclusdo de todos os alunos da turma de modo geral, incentivando

principalmente os alunos introspectivos a treinarem as suas capacidades de aprendizagem”.
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Aluno 3: “Sim, pois tém grande importancia no desenvolvimento, pois num, ambiente ludico
aprendemos de uma maneira divertida, tendo oportunidade de participar ativamente, refletir,

seguir regras, questionar, e enfrentar desafios”.

Aluno 4: “Sim. Aprendemos também colocando um pouco de diversdo nas coisas que
envolvem aprendizados, com cada dinamicas envolvendo uma forma de levar

conhecimento”.

Aluno 5: “Sim: porque através de jogos dindmicos 0S alunos passam a entender sobre o
contelido, pois ndo aprendemos sé escrevendo, 0s jogos em sala de aula eles fazem com que

as aulas sejam mais divertidas”.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base no questionario.

Mediante as respostas dos discentes, ratifica-se que 0 jogo ajuda no raciocinio, na
inclusdo de todos, na participacdo ativa. Com 0s jogos, as aulas tornam-se mais dinamicas e
divertidas. Dessa forma, o jogo proporciona diversos beneficios, como o desenvolvimento
cognitivo, coordenagdo motora, raciocinio rapido e os saberes sociais. Como estratégia de
ensino pode ser excelente meio de atrair os olhares dos estudantes na sala de aula.

Os jogos podem ser brincadeiras e brincar €, por esséncia, divertido, envolve o ludico.
Conforme Anna e Nascimento (2001, p. 30), “O professor tem um papel fundamental a partir
de entdo para que explore as atividades ludicas”. Cabe ao docente investigar e analisar como
ira inserir o jogo dentro da sala, servindo como “ponte” entre o ensinar e o aprender.

De acordo com Anna e Nascimento (2011, p. 30), “0s jogos estdo presentes nas vidas,
ndo sé da crianca, mas também dos adultos, isto os torna instrumentos que podem ser utilizados
para o desenvolvimento de qualquer pessoa e, portanto, deve ser levado em consideracgéo pelos
educadores em qualquer nivel de ensino”.

E imprescindivel dizer, neste sentido, que a pratica docente é mais bem desenvolvida
quando o professor consegue desenvolver estratégias a serem direcionadas de acordo com as
realidades do espaco escolar e 0 uso do jogo parece ser uma 6tima oportunidade a ser trabalhada,

desenvolvendo aulas dindmicas e o jogo pode substituir praticas arcaicas.

Tabela 12 — A dindmica e o tradicionalismo

4. Vocé prefere aprender através de jogos, com aulas dindmicas ou de forma mais

tradicional? Por qué?

Aluno 1: “Com aulas dinamicas, pois facilita 0 aprendizado.
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Aluno 2: “Eu prefiro aprender através de jogos, por todos os motivos que foram ditos
anteriormente. Acho importante citar que a mesclagem das duas formas de ensino séo
essenciais para que tenhamos um melhor aproveitamento dos conteidos que séo repassados

a todos estudantes”.

Aluno 3: “Prefiro aprender com jogos ¢ aulas dinamicas, porque nossa mente ira si
desenvolver de uma maneira divertida, construindo o conhecimento de maneira ativa e

dinamica”.

Aluno 4: “Com as duas formas aprendemos, porém com as aulas dindmicas a animacao de

aprender fica melhor, e todos ficam com mais interesse em participar das atividades”.

Aluno 5: “Aulas com dindmicas ¢ uma forma de estimular os alunos fazendo com que

possamos gostar das aulas. Assim saindo um pouco do padrao de escrever e escrever’.

Fonte: Elaborado pelo pesquisador com base no questionario.

Conforme as respostas dos alunos, é possivel entender que aulas dindmicas sdo
importantes, o que pode ser realizado com a relacdo bem executada de ferramentas como os
jogos. O tradicionalismo foi predominante nas escolas por muitos anos, as instituicoes
educacionais brasileiras atualmente encontram-se na tendéncia pedagdgica critico social e
reconhecem a importancia de métodos inovadores para promover uma aprendizagem mais
eficaz e envolvente.

Para Queiroz e Moita (2007) a pedagogia critico-social defende que os contetidos devem
relacionar com uma funcdo social, ou seja, formando alunos criticos para aturem na sociedade
de forma ativa, diferentemente das escolas tradicionalistas que colocavam o professor como
transmissor de conhecimentos, cabendo ao aluno apenas decorar, sem o direito de questionar-
se.

Para Higashi e Pereira (2020. p. 41) o processo do aprender de forma dinamica
proporciona um melhor funcionamento didatico, uma vez que o trabalho com a utilizacdo dos
jogos como ferramentas pedagdgicas podem proporcionar uma aula mais atrativa e dindmica,

colocando os alunos como foco do ensino e aprendizado.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

A presente investigacdo permeia-se pela questdo problema “Como os jogos podem
contribuir no processo de ensino e aprendizagem de Lingua Portuguesa?”’. Diante da pesquisa
e aplicagdo do “Jogo de Dados”, observou-se que o0 jogo tem a funcionalidade no sentido em
ser meio facilitador para o ensinar e 0 aprender. Envolve caracteristicas especificas, como o
ludico, divertimento, € atrativo, competitivo, estimula a participacdo e cooperacao, entre outros
beneficios.

Durante as observacdes e regéncias, no Programa Residéncia Pedagdgica, foi percebido
que os alunos queriam aulas mais praticas dos professores, ndo apenas teoria, e sempre que
possivel, havia a necessidade em ouvi-los. Freire (1996. p. 25) orienta que ao entrar na sala de
aula, o professor deve ser “um ser aberto a indagacdes, a curiosidade, as perguntas dos alunos,
a suas inibic¢Ges; um ser critico e inquiridor, inquieto em face da tarefa que tenho — a de ensinar
ndo a de transferir conhecimento”. Assim, 0s professores precisam estar abertos as
“indagagdes”, a criticar sua propria pratica, em buscar entender como sua a¢do docente fara
sentido para com a realidade do espago escolar.

O jogo esta presente na vida das pessoas, sendo uma atividade ludica em que 0s
jogadores séo protagonistas do seu aprendizado. Inserir 0s jogos no contexto da sala de aula é
uma excelente oportunidade, pois com a utilizacdo de tal ferramenta, o docente pode “mediar
conhecimentos”, de forma mais prazerosa. O jogo dinamiza o aprendizado da lingua,
influenciando também na organizacéo, no trabalho em grupo, enriquece a préatica docente.

Os objetivos dessa investigacdo visaram descobrir a influéncia dos jogos para o
aprendizado de Lingua Portuguesa, bem como desvendar o papel do jogo como ferramenta
pedagdgica para o ensino de lingua materna. Por meio da aplicacdo da oficina e questionarios,
observou-se a importancia do jogo no ambito escolar.

Os objetivos foram alcangados positivamente, visto que com as respostas dos discentes
e a observacdo durante a pratica, percebeu-se que os alunos estavam em um processo de
divertimento e aprendizado. A pesquisa mostrou que os educandos aprendem melhor quando
estdo engajados em atividades de seu prazer, interesse, por isso 0 jogo influencia na
aprendizagem escolar, inclusive.

A pesquisa desempenhou funcdo importante na formacdo do pesquisador enquanto
professor, uma vez que por meio desta investigagcdo houve a apropriacdo de novos saberes,

conhecimentos e habilidades, aléem da constru¢do de uma mentalidade critica sobre propria
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pratica pedagogica. Tal trabalho contribuiu ainda, como meio incentivador para buscar e
desenvolver melhorias nas proprias metodologias de ensino.

Assim, esta pesquisa foi apenas uma experiéncia investigativa, em desvendar como que
0s jogos poderiam se relacionar com o processo do aprender por meio do ladico. O estudo
mostrou que o professor precisa estar em estado de inquietacdo e indagacao e os jogos podem
ser utilizados como ferramentas pedagdgicas no contexto escolar, para o ensino e aprendizagem

da Lingua Portuguesa.
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APENDICE A - SEQUENCIA DA DIDATICA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO — UFMA
CENTRO DE CIENCIAS DE SAO BERNARDO — CCSB
PROGRAMA RESIDENCIA PEDAGOGICA
CURSO DE LICENCIATURA EM LINGUAGENS E CODIGOS LINGUA PORTUGUESA

SEQUENCIA DIDATICA
1 IDENTIFICACAO

Escola: CE D.r Enrique Couto

Componente Curricular: Lingua Portuguesa
Serie/turma: 200 Turno: Matutino  Periodo: Maio
Carga horéria: 4 horas

Professore residente: Wdson Santos de Araujo
Professora preceptora: Maurideia Ramos Lopes

2 OBJETIVOS / HABILIDADES

-Reconhecer os adjetivos através do “jogo de dados” e “jogo da velha”.

-Produzir sentengas textuais a partir de dados em formato de caixas com uso dos adjetivos e
adjuntos adnominais.

-Apresentar as sentencas criadas sobre adjetivos e adjunto adnominais identificando-as para
turma.

(EM13LPO07) Analisar, em textos de diferentes géneros, marcas que expressam a posi¢ao do
enunciador frente aquilo que é dito: uso de diferentes modalidades (epistémica, debntica e
apreciativa) e de diferentes recursos gramaticais que operam como modalizadores (verbos
modais, tempos e modos verbais, expressdes modais, adjetivos, locugdes ou oracdes adjetivas,
advérbios, locucbes ou oracbes adverbiais, entonacdo etc.), uso de estratégias de
impessoalizacdo (uso de terceira pessoa e de voz passiva etc.), com vistas ao incremento da
compreensdo e da criticidade e ao manejo adequado desses elementos nos textos produzidos,
considerando os contextos de produgéo.

3 CONTEUDOS

e Adjetivos:
- Género;
- Grau;
- NUmero;
- Simples;
-Composto;
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-Primitivo;
-Derivado;
-Pétrios;
e Adjunto Adnominais, como:
- Artigo;
- Adjetivos;
- LocucOes adjetivas;
- Numerais adjetivos;
- Pronomes adjetivos.

4 ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
a) AulaOle?2

A aula sera desenvolvida mediante os seguintes procedimentos:
1) Motivacdo: Acolhida dos alunos (cumprimentos informais), seguida de declamacdo do
poema “Ser estudante” de Ira Rodrigues.
2) Articulagdo entre o conteudo e os poemas “Ser estudante” de Ird Rodrigues, “Coisas de que
gosto de fazer”, de Valadares e o “Poema dos adjetivos”, de Ira Rodrigues, de modo a introduzir
e desenvolver o conteldo sobre a Adjetivos e Adjunto Adnominais, por meio de explicacédo
dialogada, com exibicéo de slides e participacdo dos alunos.
3) Apontamentos sobre possibilidades para estudos gramaticais.
4) Encaminhamento e encerramento da aula.

a) Aula03e4
5) Motivacdo: Acolhida dos alunos (cumprimentos informais), seguida explicacdo da dinamica
da oficina pedagdgica “Jogo de dados”.
6) Explicacdo do funcionamento e regras do jogo.
7) Aplicagdo do “Jogo de dados™.
8) Apontamentos sobre a importancia de aprender por meio do jogo.
9) Encaminhamento e encerramento da aula.

Sinopse do “jogo de dados”:

- O “jogo de dados” € um jogo que envolve cinco caixas em formato de dado, e cada caixa tera
palavras que formam oracdes contendo adjetivos e adjunto adnominais, cada grupo terd que
formar o maximo de oragGes possiveis em um determinado tempo, ao final as ora¢fes formadas
pelas equipes serdo expostas na lousa e cada grupo terad que identificar quem sao os adjetivos e
adjunto adnominais. Somara mais pontos o grupo que formar mais oragdes e identificando os
adjetivos e adjuntos adnominais.

5 AVALIACAO DA APRENDIZAGEM

1) Avaliagdo Diagndstica — estudo dos poemas “Ser estudante” de Ira Rodrigues, “Coisas de
que gosto de fazer”, de Valadares e o “Poema dos adjetivos”, de Ira Rodrigues” (leitura,
compreensdo, interpretacdo dialogada).
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2) Formativa/qualitativa — observacdo da participacdo dos discentes nas atividades propostas
no decorrer da aula, considerando aspectos de organizacdo, desenvoltura de tarefas e
relacionamentos interpessoal.

6 RECURSOS / TECNOLOGIAS

-Caixas;
-Cartolinas;
-Tesoura;
-Cola;
-Pincel;
-Data Show;
-Notbook;

7 REFERENCIAS

ESCOLA, Brasil. Adjunto adnominal. YouTube. 4 de ago 2020. Disponivel em:
https://youtu.be/sBOK41Y0z2I.

FACIL, Portugués. Como aprender Locucdo Adjetiva. Youtube. 28 de set 2019. Disponivel
em: https://youtu.be/SC6zjb-7rkw.
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APENDICE C -QUESTIONARIO DA PRECEPTORA

AR
S —
CCURSO DE LICENCIATURA EM
LINGUAGENS E CODIGOS

\é LINGUA
N ) PORTUGUESA

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO — UFMA

CURSO DE LICENCIATURA EM LINGUAGENS E CODIGOS — LINGUA
PORTUGUESA

DOCENTE ORIENTADOR: PROF. DR. JOSE MARCELO COSTA DOS SANTOS
DISCENTE: WDSON SANTOS DE ARAUJO
TURMA: 2019.2

QUESTIORARIO SOBRE A APLICACAO DO JOGO DE DADOS

C. E. DR. HENRIQUE COUTO
TURMA: 200
TURNO: MATUTINO

PRECEPTORA: MAURIDEIA RAMOS LOPES

1. Oquea Sr.? achou da metodologia com o “jogo de dados™?

Muito interessante. E uma proposta didatico-pedagogica muito criativa e pratica, onde seu
objetivo é tornar o processo de ensino-aprendizagem agradavel.

2. Em sua opinido, o jogo como estratégia de ensino pode ajudar no aprendizado dos
alunos? Por qué?

3. A Sr.? enquanto professora de lingua portuguesa, utilizaria o “jogo de dados” como

metodologia ou algum jogo em especifico? Justifique sua resposta.

Sim. Cada professor utiliza um método de ensino, que compreende para transmitir 0s seus
conhecimentos aos alunos, em busca da melhor forma de motiva-los e direcionando ao
aprendizado. Enquanto professora, busco sempre que posso inovar, o certo € que, a cada dia
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Com certeza. Porque estimula a buscar solucgdes para as situagdes que se apresentam durante a
atividade, tornando o aprendizado mais ludico e divertido.
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surgem novas metodologias, e 0s jovens de hoje, precisam acompanhar estd modernidade, e
nossos alunos com certeza, se interessam por todas as aulas mais dindmicas e inovadoras.

4. Quais conteudos de lingua portuguesa poderiam ser aplicados com o “O jogo de
dados”.

Pode ser trabalhado toda a gramética. *Leitura e Escrita* Toda a parte morfoldgica (
estrutura, formacéo e flexdo das palavras).

SAO BERNARDO — MA

2023
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ANEXOA — POEMAS

Os adjetivos coitados
Acordaram desanimados
Gritando que todos tém nome
Tem também um sobrenome...

Cada um é diferente

Um tem defeito

O outro tem qualidade
MVias nem por isso
Deixam de ser adjetivo...

O adjetivo foi bem animado
Saiu simples e elegante

E um pouco bem falante
Foi visitar o derivado...

O adjetivo derivado
Acha-se muito charmoso
Visitou o amigo composto
Sairam de bracos dado...

O adjetivo primitivo

Achou o derivado bem legal
S6 achou que nao era justo
O composto ser tao injusto...

Adjetivos é uma grandeza
Convidando vocé a ler
Assim vai entender

E aprender com certeza...

Ira Rodrigues



SER ESTUDANTE

E o melhor tempo da vida
Quando se descobre os mistérios
Os anseios a busca do querer

O futuro que pretende ter...

Epoca de descobrir-se

Ir a luta abragar as vitorias
Trilhar caminhos

Almejar os sonhos, realizar...

E entender o mundo através dos livros
E muito mais que ler e escrever
E viajar sem medo de errar

Pois errando € que se aprende...

E saber decifrar os enigmas que surgem
Enfrentar os obstaculos com confianga
E construir seu préprio lema de ver
Tudo que deseja aprender...

Ser estudante
E nunca perder a confianga
E acreditar na sua capacidade

De buscar e poder realizar... 4 oia- 1ra Rodrigues

http://ira-poesias. blogspot.com.br/
Cidade Santo Estevao- Bahia
Brasil
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Coisas de que gosto...

Sao tantas as coisas
Que gosto de fazer...
Vou usar este poema

Para dizer a voceé.

Comer cachorro — quente
Com molho bem picante
Coberto de maionese

E um bom refrigerante.

Sorvete de chocolate
Com calda de caramelo
Um pudim bem geladinho

Como tudo num
instantinho.

Uma boa macarronada
Coberta de queijo ralado
Com um bife temperado

Ou um frango empanado.

Bolo de aniversario
Até dispenso comentario
Brigadeiro e cajuzinho

Olho de sogra e beijinho.

Gosto também de dangar
E de esportes praticar
Ouvir uma bela cangdo

E cantar com entonacao.

Uma boa leitura fazer
E de estudar pra valer.

Conversar com meus
irmaos

E ter amigos de montao.

De ver televisao
No colo do meu paizao
Que me faz um cafuné

Bem na sola do meu pé.



De ficar encolhidinha
Debaixo do cobertor

E tomar uma sopinha de
legumes

Que a mamae faz com
amor.

De dar um abrago
apertado

E um beijinho estalado

Na minha querida
avozinha

Do cabelo prateado.

Gosto de lua cheia
E da noite estrelada
De dar uma gargalhada

Quando escuto uma
piada.

Sao inimeras as coisas
Que gosto de fazer

Mas se tudo for escrever

Voceé vai se cansar de
tanto ler.

(Solange Valadares)
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ANEXO B - CHARGES E TIRINHAS

AMOR! QUANTO TEMPO AINDA
VAI FICAR FURIOSA POR EU TER TE
APRESENTADO NA FESTA ONTEM

COMO “MINHA FOFA? _

MAS SE ELE ESTIVESSE
APAIXONADO MANDARIA
ROSAS VERMELHAS!
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0 QUE ACONTECEV (OM O MARIDO
ESBELTO, BONITO £ ESPIRITUQSO
COM O QUAL CASEL HA VINTE ANOS?

ENTAQ HAGAR NA £ 0 SEU
PRIMEIRO MARIDO?

(Dik Browne, O melhor de Hagar, o Horrivel L&PM)

VIINGS NAO MRECISAM DE UA (i |  DESCOBRIAGS NOSSA RUBLS, DIANANTES, HOEDAS
0ASh GARE QU URNAIO | FRIAOADEBRFEQUNAS 1 og oo, TAGAS DE RATA,
GARRAFAS DE VINHO DE
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ANEXO C — FOTOGRAFIAS










