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Resumo

Este artigo aborda um tema que tem atraido o interesse de estudantes e professores,
mostrando-se bastante atual: como se constroi a motivacdo individual, o desafio, a curiosidade e a
fantasia no ensino fundamental e no ensino médio, visando contribuir para o sucesso no processo de
ensino-aprendizagem. O propdsito deste trabalho foi investigar, por meio da pesquisa bibliogréfica,
quais as capacidades intelectuais que podem ser desenvolvidas por meio de metodologias de ensino

incluindo jogos, e propor, partindo desse pressuposto, aulas inovadoras e motivadoras.

Palavras-chave: Motivacdo. Ferramenta pedagdgica. Jogos pedagdgicos.

Abstract

This article covers a topic that has attracted the interest of students and teachers, showing
enough: how to build the individual motivation, challenge, curiosity and fantasy in middle school
and in high school, in order to contribute to the success in the teaching-learning process. The
purpose of this research was to investigate, by means of bibliographical research, which intellectual
skills can be developed through teaching methodologies that include games, and propose, starting

from this assumption, innovative classes and motivating.

Keywords: Motivation. Pedagogical tool. Educational games.
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INTRODUGAO
1.

Com a chegada de novas técnicas pedagogicas, a insercdo da informética e a utilizacdo de
tecnologias digitais e internet em sala de aula, o professor encontra dificuldades para controlar, de
maneira eficiente, essas novas ferramentas e, principalmente, motivar seus alunos a aprender e a
buscar o conhecimento.

Embora alguns educadores encontrem embaracos na utilizagéo eficiente das TIC no processo
de ensino-aprendizagem, estas tém se mostrado um mecanismo de motivagdo entre os alunos e
como facilitadoras na producéo de conhecimento.

Deve-se ter em mente que uma aula dindmica e interativa requer bastante trabalho do
professor, mas, se bem executada, pode trazer resultados expressivos e satisfatorios. De acordo com
Antunes (2012, p. 36):

[...] sabe-se que ndo existe ensino sem que ocorra a aprendizagem, e esta ndo acontece

sendo pela transformacdo, pela acdo facilitadora do professor, do processo de busca do
conhecimento, que deve sempre partir do aluno. (ANTUNES, 2012, p.36).

Assim sendo, para o sucesso desse, como de qualquer outro processo pedagogico, é
necessario o engajamento do professor visando, justamente, a motivagdo do aluno na busca pela
construgéo do conhecimento.

O presente artigo busca contribuir para a compreensao sobre como se constrdi o processo de
ensino-aprendizagem no desenvolvimento intelectual dos alunos e na formacéo de cidadéos para o
mundo, asseverando a importancia das aulas préticas utilizando jogos educativos e estimulantes.
Aborda-se, de forma geral, o uso de jogos de cunho Motivacional Individual, que desafiam e
provocam curiosidade por meio de controle ou fantasia, e que atuam como agentes facilitadores
pedagdgicos. Pretende-se, a partir deste estudo, propor sua utilizagdo como forma de alcancar
resultados satisfatorios no ensino da Lingua Portuguesa na educagéo bésica nas escolas, publicas ou
privadas.

Utilizam-se, como base de pesquisa, 0s estudos de autores com obras direcionadas ao
ensino-aprendizagem na educagdo bésica, principalmente no Ensino Fundamental Il e Ensino
Médio, fundamentados em um conteldo cuja esséncia estd voltada ao mais precioso objeto de
estudos, ou seja, 0s seres humanos. Buscamos inspiragdes em obras de estudiosos, como Celso
Antunes (2012) e Albigenor e Militdo (2008). Segundo esses autores, cada individuo possui

particularidades a serem contempladas no desenvolvimento das suas inteligéncias, e age de
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determinada maneira para conceituar tudo aquilo que lhe advém.

Para embasamento tedrico deste trabalho, foi consultada bibliografia especializada, a partir
da qual foi possivel optar por seguir uma logica fundamentada nas relagdes cotidianas
desenvolvidas entre os alunos em sala de aula, assim como na relagéo professor-aluno.

Assim, far-se-4 uma reflexdo coerente com a realidade educacional, buscando também
averiguar a eficicia dos jogos que contemplem motivacédo individual, desafio, curiosidade, controle
ou fantasia, como agentes pedagdgicos e de interesse dos alunos, tornando assim, 0 ensino e a

aprendizagem leve, interessante e eficaz.

2. 0 JOGO COMO GENERO TEXTUAL

O jogo, com toda sua estrutura, pode ser considerado um género textual. Vale lembrar que
género textual é todo tipo de comunicacdo, seja e-mail, telefonema, carta, ata e até textos veiculados
em redes sociais, além de serem fendmenos culturais e sociais que viabilizam a comunicacdo no dia
a dia. O quadro sindptico proposto por Marcuschi (2002, p. 23) permite uma melhor compreensao

sobre 0s géneros textuais:

Geéneros textuais

1. Realizagbes inguisticas  concretas definidas por

propriedades sdcio-comunicativas.

2. Constituem textos empiricamente realizados cumprindo

fungBes em situagdes comunicativas.

3. Sua nomeacdo abrange um conjunto aberto e praticamente
limitado de designacdes concretas determinadas pelo canal, estilo,

conteddo, composicdo e funcdo.

4. Exemplo de géneros: telefonema, sermdo, carta comercial,
carta pessoal, romance, bilhete, aula expositiva, reunido de
condominio, hor6scopo, receita culinaria, bula de remédio, lista de
compras, cardapio, instruges de uso, outdoor, inquérito policial,
resenha, edital de concurso, piada, conversagdo espontanea,
conferéncia, carta eletrénica, bate-papo virtual, aulas virtuais etc.

Quadro sindptico - MARCUSCHI (2002, p. 23)

Mikhail Bakhtin, autor russo que foi o primeiro a apresentar a denominacdo de géneros

discursivos aos tipos relativamente estaveis de enunciados, considera que a utilizacdo da lingua se
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faz dessa forma: por enunciados (BAKHTIN, 1979, p. 279).

Os jogos pedagégicos, embora ndo possuam propriamente a classificacdo de género textual,
permitem sua associagdo ao género instrucional “regras de jogo”. Isso se justifica plenamente, j&
que essas regras, além de permitirem a “leitura” de como se devera processar a atividade (no caso, o
jogo), circulam entre os textos lidos pela sociedade.

Segundo Celso Antunes, em sua obra “Jogos para a estimulacdo de mdltiplas inteligéncias”, 0s
jogos devem ser vistos como leituras da realidade e como ferramentas de compreenséo de relagbes
entre elementos significantes e seus significados (ANTUNES, 2012, p.17), o que favorece o
processo de comunicagéo, reforgando a consideragéo do jogo como género textual.

O mesmo autor, ao tratar dos jogos como género, alia a importancia comunicativa a capacidade
de explorar simbolos e, assim, favorecer a compreensdo de letras, objetos e palavras. Partindo dessa
afirmacdo, tem-se que o jogo cumpre o papel de comunicar, pois transmite informacdes e
conhecimento. O contetdo dos jogos é programado por alguém para estabelecer uma comunicagdo
com um ou mais individuos, fazendo assim uma troca de informagdes com finalidade pedagdgica
e/ou interativa.

E importante ressaltar que, para Albigenor e Militdo (2013), os jogos que promovem a interagio
facilitam o processo de construcdo e aprimoramento na Lingua Portuguesa, além da eficiéncia na
comunicacdo. Tal ideia reforga e cria um elo entre as teorias dos autores, servindo como reforgo da

ideia de jogo como género textual e ferramenta de ensino.

3.0 AUXILIO DO JOGO COMO FERRAMENTA PEDAGOGICA NO MEIO
EDUCACIONAL

O uso de jogos pedagdgicos pode ser estruturado de forma a contemplar contetidos e teorias
pedagdgicas, como as de Marcuschi e Bakhtin. Esses jogos, muitas vezes, possuem linguagem e
uma estrutura rica e complexa, além de possuir muita flexibilidade, assim como os géneros textuais.

Sobretudo, os jogos pedagdgicos e 0s géneros textuais possuem uma organizagdo em que
sempre usam a lingua, os signos e os significados para estabelecer a comunicacdo com o0s
individuos (ANTUNES, 2012). Gragas a isso, & possivel absorver conhecimento e compreender
aquilo que é proposto pelos jogos, ou seja, a linguagem utilizada estabelece uma conexdo com o
individuo, criando situagdes favoraveis ao aprendizado e permitindo que aconteca uma leitura sobre
0 que é proposto nas atividades.

Além disso, para que o individuo tenha acesso ao conteldo proposto pelos jogos, ele

necessita, acima de tudo, interpretar e compreender a linguagem manifestada neles. Ao
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compreender a linguagem, seré estabelecida com éxito a comunicagéo, iniciando-se, dai mesmo, um
processo de aprendizagem.

Os jogos possuem diversas vantagens como proporcionar motivagdo, participagdo, incutir
senso de responsabilidade, gerar aprendizado, por meio de uma atividade facilmente associada a
diversdo. Segundo Albigenor e Rose Militdo (2013, p.26-27), um dos atributos dos jogos é,
justamente, motivar por meio da diversdo, proporcionando motivagdo. Segundo os autores, jogar é
divertir-se e, quando um trabalho em grupo possui essa caracteristica, tem-se assegurada a
motivagdo dos participantes. E papel do facilitador “vender” bem o jogo, para que todos comprem a
ideia e se envolvam . (MILITAO, 2013, p. 26-27).

Nessa concepgao, assegura-se o papel do professor como quem vai fazer a mediagéo no
processo de inclusdo do jogo como prética pedagdgica, e a forma com que fard isso serd
determinante sobre como os educandos acolherdo a atividade.

Além disso, ao ser aplicado um jogo em sala de aula, o educador devera levar em
consideragdo requisitos para que sua realizagcdo seja eficaz e colham-se resultados positivos,
conforme Albigenor e Rose Militdo também pontuam:

[...] Alguns aspectos devem ser considerados na preparacdo de um jogo: habilidade e idade
do participante, ambiente de realizacdo, riscos, seguranca, material utilizado e duragdo. Ou
seja, € preciso adequar o0 método, contetido do jogo, mensurar o nivel de riscos, 0 que vai se
utilizar e a adequacdo. S&o precaucdes que o facilitador deve tomar para ndo prejudicar os

resultados e conclusoes. Com~isso, 0s participantes precisam estar inteiros, literalmente,
envolvidos até o final. (MILITAO, 2013, p.27).

Para que se obtenham resultados positivos e satisfatorios advindos dessa atividade, ao
ser aplicado, o jogo deverd possuir fases, durante as quais orientagbes serdo fornecidas pelo
educador. Os mesmos autores mencionados (MILITAO, 2013, p.28-29) consideram que as fases de
um jogo envolvem a distribuicdo dos participantes em pequenos grupos antes das orientagdes, a
explicacdo das regras e instrucbes sobre como proceder durante o jogo, sendo que o nivel de
percepcdo é que vai gerar as acdes ou ndo-acdes dos grupos. Os autores também contemplam a fase
de demonstracdo, ressaltando que algumas pessoas seguem melhor instrugdes verbais, outras
preferem ler ou seguir exemplos.

Outros fatores ressaltados sdo o momento do jogo, a forma de participagdo do
facilitador e sua maneira de comunicagdo. O ritmo do jogo, pausa ou sua finalizagcdo s&o
importantes, sendo necessario saber quando se deve interromper ou cessar um jogo, bem como os
sentimentos e emogdes envolvidos no processo. E importante falar sobre a sensagao vivida durante

0 jogo: do que os participantes gostaram, do que ndo gostaram, como cada um se sentiu nos
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diversos momentos do jogo, devendo haver abertura para discusséo, esclarecimentos e tomada de
opinides. A discussdo final pode se tornar o elemento mais rico do jogo, um fechamento, no qual o
facilitador deverd esgotar todos os comentarios, explicagdes ou ligdes ensinadas/aprendidas por
meio do jogo.

Em busca de vencer o desinteresse dos alunos e a falta de motivagéo, os professores tém
buscado novas alternativas pedagdgicas, nas quais se inserem os jogos. O uso desses nas escolas
estd, cada vez mais, atraindo adeptos entre os educadores, pois a maioria deles faz uso de uma
linguagem atrativa, capaz de despertar no aluno o interesse em aprender e de torna-lo
comprometido com a construcédo do proprio conhecimento. Além disso, 0s jogos podem conter
elementos capazes de estimular a imaginagéo e a fantasia, fazendo aflorar a curiosidade.

Por meio de um jogo pedagdgico, o aluno poderd se interessar pelo que € proposto,
buscando aprender e resolver questdes-problemas e cotidianas. A curiosidade age como agente
propulsor do conhecimento. Por meio dela, o aluno ganha motivagéo para buscar o conhecimento,
que acaba por estimular o interesse pela descoberta.

Segundo Celso Antunes (2012, p. 36),

A ideia de um ensino despertado pelo interesse do aluno acabou transformando o sentido do
que se entende por material pedagogico, e cada estudante, independentemente de sua idade,
passou a ser um desafio a competéncia do professor. Seu interesse passou a ser a forga que
comanda o processo de aprendizagem, suas experiéncias e descobertas, 0 motor de seu
progresso e o professor, um gerador de situacOes estimuladoras e eficazes. (ANTUNES,
2012, p.36).

Uma grande preocupacéo dos profissionais da educacéo € fazer uso de jogos para estimular
0 raciocinio e a inferéncia légica dos alunos, aproximando-os da realidade, levando-os a
compreender a importancia do contetdo aprendido para o dia a dia, e a aplicar as competéncias
desenvolvidas e/ou estimuladas as necessidades e exigéncias do cotidiano. Para que isso ocorra e
para que se alcancem resultados satisfatorios, o professor deve organizar com qualidade as aulas
envolvendo jogos pedagdgicos — como teria que proceder com qualquer outro tipo de ferramenta.
As aulas devem ser atrativas, leves e dinamicas, com um bom modelo de avaliagdo. A importancia
dessas aulas é promover a interacdo, o trabalho em equipe e a competitividade, além de fugir das
aulas convencionais.

Além da aproximagdo com a realidade, o estimulo a novas descobertas facilita o processo de
ensino-aprendizagem. O interesse do aluno em aprender se torna um elemento importante para as
descobertas que virdo, assim como novas experiéncias e vivéncias. Esse interesse sera
importantissimo para que o aluno alcance o progresso, cabendo ao professor a fungdo de mediador,

gerando situacdes favoraveis para o desenvolvimento do educando. Segundo Antunes (2012, p.36):
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O jogo ajuda-o a construir novas descobertas, desenvolve e enriquece sua personalidade e
simboliza um instrumento pedagdgico que leva o professor a condicdo de condutor,
estimulador e avaliador da aprendizagem (ANTUNES, 2012, p.36).

Portanto, a funcéo do bom professor, competente a executar tais propostas pedagdgicas com
os alunos, envolve saber aplicar jogos que estimulem o raciocinio e diferentes habilidades de seus
alunos. Ao ser desafiado, o aluno se sente estimulado, o que conduzird a um maior envolvimento e
uma interacdo mais efetiva com as atividades propostas, tornando entdo possivel promover a
assimilacéo de diferentes contelidos — a construcdo do conhecimento.

E importante ressaltar que ndo sdo quaisquer jogos que contribuem para o aprendizado dos
alunos. Os jogos devem seguir uma proposta pedagdgica, além de possuir um objetivo eficiente e
um carater estimulante, interessante e desafiador para o aluno. Além disso, devem ser aplicados no
momento em que o docente sentir a necessidade de trazer novas alternativas pedagogicas aos seus

alunos. Celso Antunes (idem) indica que:

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagdgico de outro de carater apenas ladico é
que os jogos ou brinquedos pedagogicos sdo desenvolvidos com a intengdo explicita de
provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construgdo de um novo
conhecimento e, principalmente, despertar o0 desenvolvimento de uma habilidade
operatoria. (ANTUNES, 2012, p.38).

Vale ressaltar também que 0s jogos pedagdgicos estimulam a capacidade cognitiva e as
inteligéncias maltiplas dos educandos. Assim sendo, o professor deve ficar atento aos objetivos a
serem alcangados com os jogos pedagdgicos, fazendo intervencdes e modificagdes, caso necessario.

E de suma importancia que o professor seja capaz de estabelecer metas, planejar, executar e
avaliar. Assim, os jogos aplicados junto as outras técnicas de ensino trardo bons resultados,

conforme explicita Antunes (2012, p.41):

[...] O entusiasmo do professor e 0 preparo dos alunos para um momento especial a ser
propiciado pelo jogo constituem um recurso insubstituivel no estimulo para que o aluno
queira jogar. Os jogos devem ser cuidadosamente introduzidos e a posicdo dos alunos
claramente definida. (Antunes, 2012, p. 41)

O uso de jogos pedagdgicos, por facilitarem o desenvolvimento cognitivo, permitem que o
aluno desenvolva habilidades importantes para a construgdo do seu conhecimento. Dentre elas,
estdo: atencdo, memoria, raciocinio, criatividade, além da resolugdo de problemas. Exemplo disso
sd0 0s jogos de xadrez que, cada vez mais, estdo sendo ensinados nas escolas, pois estimulam a

competitividade e o raciocinio l6gico dos alunos.
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Em competéncias cujo desenvolvimento é esperado na disciplina de Lingua Portuguesa,
esses jogos agem como enriquecedores da linguagem e como ferramentas que viabilizam a
apreensao de conteudos, além de suportes para 0 bom uso da lingua materna. Jogos que trabalham
com o significado de palavras, além de viabilizarem o aperfeicoamento do vocabulério, ampliam o
conhecimento sobre os significados das coisas e a criatividade do aluno. Entre os varios jogos que
abordam significados, podemos destacar o jogo do dicionario Academia, um jogo de tabuleiro em
que uma palavra é sorteada e os alunos devem descobrir e escrever possiveis significados para ela.
Quem ndo souber, pode inventar significados que possivelmente terdo alguma ligacdo com a palavra
escolhida, o que também estimula a criatividade dos participantes do jogo. Esse jogo pode ser
dirigido a alunos dos anos finais do Ensino Fundamental, fase anterior ou posterior (0 que podera
ser determinado pela complexidade das palavras escolhidas).

Além dos jogos que trabalham com os significados das palavras como o mencionado, ha
jogos que exploram a curiosidade, visando também ao aperfeicoamento da lingua portuguesa, do
conhecimento de mundo e da l6gica. Um bom exemplo de jogo que ilustra perfeitamente isso é o
Jogo da Enciclopédia, em que uma pergunta é feita por um dos jogadores e todos 0s outros devem
dar uma resposta coerente. O importante, além de descobrirem a resposta correta, € a capacidade de
criar e desenvolver o raciocinio e o trabalho em equipe, em busca de descobrir qual é a resposta
correta. Esse tipo de jogo também estimula a curiosidade e o enriquecimento de vocabulario, bem
como a ampliagcdo de conhecimentos.

Os mencionados jogos, portanto, exploram o desenvolvimento da capacidade de escrever
bem e de criar palavras. Além disso, os jogos voltados a linguistica podem explorar sons, imagens,
signos que ajudam no processo do desenvolvimento das inteligéncias linguisticas e verbais. Jogos
dessa natureza, que trabalham com estimulos, sdo importantes, sobretudo, para a fluéncia e a
memodria verbal e o raciocinio rapido. Assim, tornar-se-& mais facil o desenvolvimento, pelo aluno,
das capacidades de escrever, atribuir significados corretos as coisas, operando habilidades
importantes para a linguagem. Conforme assegura Celso Antunes (2012, p. 47), podem ser

explorados

[...] jogos voltados para a ampliacdo do vocabulario e o consequente dominio de maior
nimero de recursos para o estimulo cerebral do uso da palavra como meio de se construir
imagens; jogos para dar fluéncia verbal e, portanto, ativar formas de comunicacdo e de
expressdo e, sobretudo, operar algumas habilidades essenciais a linguagem, como analisar,
sintetizar, comparar, relacionar, descrever, criticar, julgar, ponderar e outras. (ANTUNES,
2012 p. 47.)

A fim de testar a eficiéncia de um modelo de aplicabilidade de ferramentas pedagogicas,

Celso Antunes (2012) realizou um estudo aplicado a condi¢des favoraveis para o uso de jogos
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voltados ao aperfeicoamento da sintaxe, da gramatica e também para desenvolver a memdria verbal
e a alfabetizagéo.

Albigenor e Rose Militdo (2013, p. 28) acreditam que jogos grupais e dinamicos apresentam
resultados satisfatorios no desenvolvimento verbal e linguistico, pois a interacdo facilita o processo
de construcdo e aprimoramento do vocabulario e da gramética, além das trocas de informagoes.
Porém, observaram que o mesmo modelo apresenta resultados diferenciados, se aplicados com
diferentes faixas etérias, pois isso interfere no nivel de desenvolvimento dos educandos. Sendo
assim, a depender da finalidade a ser alcancada e da fase do ensino em que se aplicam, 0s jogos
deverdo ser adaptados. Os resultados sdo satisfatdrios, ficando a cargo do professor decidir a melhor
forma de aplicar os jogos. Em geral, tanto a teoria apresentada por Celso Antunes, quanto por
Albigenor e Militdo visam a um resultado eficiente no ensino e aplicacdo dos jogos e, apesar de
concepcoes diferentes, uma ideia e uma teoria contempla e completa a outra.

Citaremos duas propostas de jogos que servem como auxilio pedagdgico para professores da
Lingua Portuguesa. Em ambos os casos, a utilizagdo das Tecnologias da Informacdo e da
Comunicag&o estdo presentes, sendo que, antes dos jogos, 0s alunos deverédo realizar uma pesquisa
na internet, utilizando tablets, smartphones e computadores os provérbios (para 0 Domind dos
Provérbios) e palavras pardnimas e homénimas (para o Jogo da Memdria dos Homdnimos e
Parbnimos). Em ambos os casos, 0 professor devera introduzir o contetdo. Os jogos séo descritos a

seguir.

3.1. Domin6 dos provérbios

a) Fase: aprimoramento da leitura/escrita/interpretacéo; estimulo a linguagem oral — 6° e 7°

anos do Ensino Fundamental.
b) Habilidade: reconhecimento de provérbios e sua interpretacao.
c) Estimulacdes: vocabulario, fluéncia verbal.
d) Utilizacdo: a tarefa dos alunos, divididos em grupos ou ndo, € montar o domind

contendo, numa parte, o inicio de um provérbio; no outro, sua continuagdo. Por exemplo: numa

parte, tem-se “Agua mole, em pedra dura, ...”” e noutra tem-se ““... tanto bate, até que fura”.
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e) Preparacdo/material: fichas de cartolina retangulares e divididas, contendo parte de um

provérbio em cada extremidade (Figura 1).

« Quem
Agua mole, Quem tem
nunca
em pedra boca...
comeu
dura, ...
melado...
... quando ..vaia ... tanto
come, se Roma. bate, até
Lambuza. que fura.

Figura 1 — Domino de Provérbios

f) Objetivos: reconhecer o aspecto cultural e linguistico presente nos proveérbios, fazendo

uma interpretacdo, mediada pelo professor, sobre o conteido de cada um deles.

g) Como jogar:

A sala pode ser dividida em grupos de 4 alunos. Em cada grupo, cada jogador recebe 7
pedacos de cartolina quando comecga a rodada. Se, na partida, houver menos de 4 jogadores, as
pedras restantes ficam no “dorme” para serem compradas.

O jogo comeca pelo jogador que tenha sido sorteado. A partir desse momento, os jogadores
realizam suas jogadas, por turnos e no sentido anti-horario, combinando as pecas que permitem a
formacéo dos provérbios.

O jogador que comeca a partida leva vantagem. Essa € uma nogdo importante para a
estratégia do domind, pois o jogador ou dupla que comega, normalmente, é o(a) que leva a

vantagem durante a partida.

h) Desenvolvimento do jogo

Cada jogador, no seu turno, deve colocar uma das suas fichas em uma das 2 extremidades
abertas, de forma que a parte do provérbio de um dos lados coincida com o inicio ou final do
provérbio onde esta sendo colocada.

Quando o jogador coloca sua pedra sobre a mesa, seu turno se acaba e passa-se ao seguinte

jogador.
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Se um jogador ndo puder jogar, devera “comprar” do dorme tantas pedras como forem

necessarias. Se ndo houver pedras no dorme, passara o turno ao seguinte jogador.

i) Final de uma rodada
A partida continua com os jogadores colocando suas fichas sobre a mesa, até que se

apresente a seguinte situacao:

j) Domind

Quando um jogador coloca sua Ultima pedra na mesa, essa acdo é chamada de bater. Esse
sera o jogador vencedor.

Os demais jogadores deverdo continuar a colocagdo das pecas, até que todos 0s proverbios

tenham sido formados.

k) Fim de jogo
Apos a formagdo dos provérbios, o professor averiguara, por meio de perguntas, a intelecgéo
que os alunos fizeram de cada um dos provérbios formados, fazendo ponderagBes, quando

necessario.

3.2.  Jogo da memdria dos HOMONIMOS E PARONIMOS

a) Fase: anos finais do Ensino Fundamental.

b) Habilidade: ortografia, leitura e escrita.
c) Estimulages: percepgdo visual, ortografia e vocabulario.

d) Utilizacdo: a tarefa dos alunos, divididos em grupos ou ndo, é montar o jogo da

memdria associando palavras homénimas e pardnimas.

e) Preparacdo/material: pecas de cartolina ou papel-cartdo, sendo cada peca constituida
por uma palavra maior que se associara a outra por paronimia ou homonimia (logo abaixo da
palavra, em letras de fonte menor, vird o significado de cada palavra. Exemplos: ACENDER
(colocar fogo) — ASCENDER (subir); COSER (costurar) — COZER (cozinhar); CESTA (recipiente)

— SESTA (descanso). Sugere-se que o professor crie diversos jogos da memoria para serem
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utilizados por duplas de alunos (Figura 2).

ACO CESSAO MANGA
(metal) (ato de ceder) (fruta)
SESSAO MANGA ASSO
(reunido) (parte da camisa) (verbo assar
conjugado)

Figura 2 — Jogo da Meméria de Homdnimos e Par6nimos

f) Objetivos: compreender as dificuldades cotidianas de ortografia e memorizar os pares de

palavras homénimas e pardnimas, memorizando sua grafia e significado.

g) Como jogar:

Inicia-se 0 jogo com todas as pecas viradas (palavras para baixo). Cada jogador escolhera
duas pecas para desvirar; se formarem um par, elas sdo eliminadas. Caso contrério, elas sdo viradas
novamente. Deverdo ser encontrados todos os pares para eliminar todas as cartas do jogo. Esse
processo deve ser repetido até que todas as cartas sejam removidas.

A ideia do jogo é virar as cartas e ir memorizando as palavras e o posicionamento delas.
Assim, quando virar uma carta, o jogador/aluno tera que usar a memdria para lembrar se j& viu o par
dela no jogo e, assim, tentar acha-lo.

Além de ser um excelente jogo para treinar a memoria e um passatempo divertido, esse jogo é
interessante para treinar a concentragdo, ja que € necessario estar concentrado para memorizar e
escolher as cartas certas. Por isso, ele pode ser utilizado por pais e professores como um jogo
educativo para os estudantes. Ao passo em os olhos dos alunos “fotografam” as palavras e seus

significados, viabiliza-se a memorizagdo do que esta sendo lido.

h) Niveis de dificuldade
- Nivel fécil: S&o apenas 12 pares (24 cartas);
- Nivel medio: Tem 20 pares (40 cartas);

- Nivel dificil: O jogo comega a ficar mais complicado, pois s&o 30 pares (60 cartas) ao todo.
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3.3.  Avaliacdo

A avaliacdo, diante da utilizagdo dos jogos pedagogicos, deverd ser processual e diagndstica,
levando em consideracdo o desenvolvimento dos objetivos especificos antes e durante a realizagéo
do projeto, bem como a tentativa de alcancar plenamente o objetivo geral, em curto, longo e médio
prazo (ao terminar o jogo). O professor deve acompanhar de perto o desenvolvimento dos alunos e
fazer uma avaliacdo séria, coerente, com intervencdes e corre¢Bes pontuais, quando necessario.
Outro papel importante do professor € de dar aos alunos motivagao e possuir o espirito de lideranca.

Além disso, o professor deve ficar atento para que as atividades propostas atinjam o objetivo
pedagdgico proposto. Ao aplicar esses jogos, deve-se também fazer uma avaliacéo, no decorrer do
desenvolvimento das atividades, para analisar a interacdo entre os alunos — auxilio entre colegas.

Ao final da experiéncia, sugere-se que seja aplicado um teste para fazer um levantamento
sobre o desenvolvimento da turma em relagdo ao tema/contetido do jogo proposto e se os discentes
atingiram os objetivos almejados.

O ideal seria o professor possuir um relatdrio de aprendizagem da turma antes e apos a
aplicacéo dos jogos. Para ter melhor controle sobre a aprendizagem, o professor poderia aplicar um
teste antes e um apds a realizacdo dos jogos, o que possibilitard um comparativo sobre o0s
conhecimentos adquiridos e a verificagdo quanto aos objetivos terem sido alcancados, ou seja, se
por meio dos jogos, foi possivel o desenvolvimento de competéncias e habilidades pretendidas.

Além das competéncias citadas acima, é preciso, antes de iniciar a aplicacdo dos jogos, um
processo de preparacdo e introdugdo da turma quanto ao conteudo das atividades propostas. O
professor deve ser claro e objetivo quanto & importancia e 0 motivo pelo qual os jogos estdo sendo
utilizados, deixando claro que, mesmo que se trate de uma atividade mais ludica, a atividade tem
uma finalidade pedagdgica especifica cujo sucesso dependerd do comprometimento e envolvimento
dos participantes. Segundo Celso Antunes (2012, p. 41), sobre a estimulagéo feita pelo professor,

pertine ntemente pontua:

[...] O entusiasmo do professor e 0 preparo dos alunos para um momento especial a ser
propiciado pelo jogo constituem um recurso insubstituivel no estimulo para que o aluno
queira jogar. Os jogos devem ser cuidadosamente introduzidos e a posi¢do dos alunos,
claramente definida. (Antunes, 2012, p. 41)
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Tem-se, portanto, no professor, um agente propulsor e condutor do sucesso no processo de

ensino-aprendizagem mediado pelos jogos.

4. CONSIDERAGCOES FINAIS

Apos o desenvolvimento desse trabalho cientifico, somos levados a acreditar que, a cada dia
que passa, novas técnicas de ensino sdo adotadas e estéo sendo utilizadas para facilitar a interagéo
entre educador e educando, com vistas a contribuir para 0 sucesso no processo de construcédo do
conhecimento.

Levando-se em conta o que foi observado, conclui-se que o processo de ensino-
aprendizagem so é eficiente se bem planejado, executado e avaliado, além de ndo depender apenas
do professor e do aluno, mas da ferramenta pedagdgica adotada.

Sendo assim, consideramos que 0s jogos pedagdgicos apresentam uma proposta inovadora
no campo da educacdo, criando situacdes favordveis ao ensino de qualidade nas escolas,
contribuindo para a formagéo dos alunos e oferecendo uma ferramenta a mais ao profissional — e
um recurso a mais aos alunos — durante suas aulas.

Foi possivel perceber ainda que os jogos constituem um veiculo para apreensdo de diferentes
contetdos, sendo as ideias aqui apresentadas passiveis de adaptacdo e/ou modificacdo para a
abordagem mais dindmica — e, ainda assim, ndo menos reflexiva — dos conteidos de Lingua

Portuguesa, seja em que fase do ensino for.
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