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Introducdo

Para despertar o interesse do auno para a aprendizagem é necessario 0 uso de uma linguagem atraente, capaz de
aproximélo da redlidade e transformar os contelidos trabalhados na sala de aula em vivéncias. Desse modo, este
trabalho esta ancorado na dissertacdo de mestrado de Luciana de Castro Oliveira intitulada Jogos Pedagdgicos. uma
experiéncia em Lingua Portuguesa, no Ensino Médio. O trabalho apresentou um resultado surpreendente e mostrou que
0s alunos aprenderam a estudar a Lingua Portuguesa de forma reflexiva e critica, procurando sempre estabelecer uma
nova ponte ente o contelldo em jogo e o seu cotidiano. As aulas por serem vivas e dinamicas transformaram a
disciplina em algo prazeroso necessario e interessante. A avaliacdo deixou de ser seletiva e passou a ser diagndstica,
ficou mais facil para os alunos e professores perceberem os contelidos que ndo foram verdadeiramente aprendidos. A
avaliag8o assumiu nova conotagdo tornou-se um momento de reflex@o e aprendizagem. As turmas envolvidas no
projeto Ludopedagdgico, apresentaram-se mais vivas, criticas, participativas e dinamicas. Desse modo, concluiu-se que
os conteldos da Lingua Portuguesa, inseridos nos jogos pedagégicos, foram trabalhados de forma dindmica, natural,
prazerosa e reflexiva, sem a angUstia e o estresse de quem finge que aprende. Nesse contexto, a ludicidade, na
educagdo, enquanto prética pedagdgica mostra-se eficiente no que diz respeito a garantia da aprendizagem de forma
mais atrativa e envolvente pelas proprias caracteristicas intrinsecas ao jogo. Ele permite 0 engajamento do participante
gue através do erro/acerto acaba descobrindo por s s como subir de um nivel para outro, desenvolve o senso de
competicdo. Assim sendo o adico nédo é um redentor, o salvador, porém cumpre um papel verdadeiro e comprovado de
reconciliar aluno e professor consigo mesmos, com o outro e com 0 mundo, ajudando-os a libertarem-se da passividade
e oferecerem - se ao desgjo de aprender para a vida, os contelidos dos quais necessitam para tornarem-se inteiros,
felizes e plenos. Além do mais este trabalho trouxe 0 modelo de varios jogos e sua aplicacdo em sala de aula, ou sgja,
bem parecido com um manua de instrucdo, entdo foi a partir dos resultados alcancados com esse trabalho que
buscamos embasar 0 nosso trabalho e nele inserimos os Jogos Pedagodgicos nas aulas de Lingua Portuguesa como
forma de tornar o trabalho mais dindmico e agradavel aos olhos dos alunos. O objetivo deste trabalho é observar como
a utilizac8o desses jogos pedagdgicos colaboraram no processo de ensino e aprendizagem das aulas ministradas por
académicos participantes do Programa de Incentivo de Bolsas de Iniciagdo & Docéncia (PIBID) do projeto Letras A
Mais para alunos do Ensino Fundamental | da Escola Estadual Francisco Lopes em Montes Claros, MG. Por meio de
atividades ludicas os académicos puderam promover a elaboracdo de conceitos, reforcar contelidos, exercitar a
criatividade, sociabilidade, o espirito de competicao e de cooperacdo entre seus alunos. Os jogos apresentados neste
trabalho foram adaptados de jogos convencionais e adegquados para o ensino de Lingua Portuguesa.

Material e métodos
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Essa pesquisa realizou-se inicialmente a partir de pesquisa bibliogréfica. Os académicos foram orientados para leitura e
estudo acerca do trabalho com jogos pedagégicos em sala de aula, tomando como base a dissertacdo Jogos
Pedagdgicos: Uma experiéncia em lingua portuguesa, no Ensino Médio de Luciana de Castro Oliveira. Posteriormente
foi realizada a selegdo e confeccéo de jogos em sala de aula juntamente com os alunos, utilizando recursos de custo
baixo para desenvolver contelidos da disciplina de lingua portuguesa.

O Jogo da Memdria (Fig. 1) foi realizado com alunos do 4° ano do Ensino Fundamental, nele os alunos ouviram uma
contacdo de histérias com placas de imagens produzidas pelos professores, a partir das quais eles mesmos produziram
suas placas para redlizar o reconto. Os desenhos realizados pelos alunos, assim como os utilizados pelos professores,
foram digitalizados e selecionados para construgdo de um jogo da memdria em que cada par tinha uma palavra
incompleta que se completava na juncdo dos pares. Quando o aluno acertava os pares deveria recontar aos colegas um
episodio da histéria que tivesse ocorrido com o personagem encontrado.

O jogo Bingo Silabico (Fig. 2) foi realizado com alunos do 6° e 7° ano do Ensino Fundamental, nele os alunos deveriam
formar palavras correspondentes a0 mapa de um bingo previamente estabelecido. Foram distribuidas cartelas com
silabas aos alunos, que tiveram que formar palavras que se iniciassem com as silabas distribuidas. A partir de tais
palavras foi realizada selecdo para montagem do mapa de palavras e as cartelas do bingo. Para a realizacdo do jogo
foram distribuidas cartelas com palavras incompletas, que seriam completadas a partir do sorteio das silabas. Quem
completasse primeiro as cartelas com palavras correspondentes a0 mapa previamente estabelecido venceria o jogo.
ApoGs arealizagdo do jogo os alunos produziram textos com algumas palavras formadas por eles.

Resultados e discussao

E importante que o professor busque sempre novas ferramentas de ensino procurando diversificar suas aulas e assim
torné-las mais interessantes e atraentes para seus alunos, e o trabalho com jogos vem atender essa necessidade. A partir
de tal experiéncia compreendemos que € importante que os jogos pedagdgicos sejam utilizados como instrumentos de
apoio, constituindo elementos Uteis no reforgo de contelidos j& apreendidos anteriormente.

Observamos que é fundamental que o docente teste 0 jogo antes de levé-lo aos alunos, para que possa plangjar melhor a
sua realizacdo durante as aulas. Outro ponto importante € o de que o jogo apresentado aos alunos sgja realizado a partir
de conteidos que ja sdo de seu conhecimento, pois quando o aluno ndo compreende as regras do jogo, ou ndo tem o0s
conhecimentos prévios necessarios para a sua compreensdo, perde o interesse. A questdo da pontuacdo também deve
ser levada em conta, pois promove aos alunos as experiéncias de competicdo e cooperacéo.

Consideracfesfinais

Através deste trabalho foi possivel entender a importancia da utilizacdo dos jogos no processo educativo, como
instrumento facilitador da integraco, da sociabilidade, do despertar lUdico, da brincadeira e principamente do
aprendizado, enfocando a necessidade de alguns cuidados que devem ser tomados ao levarmos um jogo em sala de
aula, ressaltando a importancia da colocacdo de regras e pontuagdes. Esclarecemos que os jogos devem ser utilizados
como ferramentas de apoio ao ensino e que este tipo de prética pedagégica conduz o estudante a exploracéo de sua
criatividade, dando condic8es de uma melhora de conduta no processo de ensino e aprendizagem.
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