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INTRODUCAO

A pedagogia do jogo que se constitui e se realiza na
escola, desconsidera o aprendizado e focaliza-o no
ensino. A utilizacao do jogo e sua importancia para a
educacao, ja foram estudadas por importantes
teoricos. Estudiosos do tema parecem chegar a um
consenso quanto a amplitude que o jogo pode
apresentar. Sendo assim, o jogo pode se ttornar um
importante recurso pedagdgico e deve ser explorado e
estar presente no cenario escolar.



TEXTOS COMPLEMENTARES :
REFLEXOES SOBRE 0 JOGO

Embora sejam atividades distintas, brincadeiras, jogo
e esportes possuem profundas relacoes e interfaces
e, por pertencerem a grande "familia” da cultura
ludica humana, seja local ou entao global, estao
sempre se influenciando reciprocamente. (KNIJNIK;
KNIJINIK, 20004).
FREIRE( 2005 a) A Pedagogia do jogo que se constitui
e se realiza na escola, desconsidera o aprendizado e
focaliza-o no ensino, sendo um modelo de estratégia
tipica do cenario ocidental, reprodutor de uma pratica
repetidora, ao invés de critica e solidaria a
participacao dos alunos.
A funcao do jogo no processo social educativo
consiste portanto, em potencializar a construcao
destas estratégicas a fim de que a crianca possa
compreender melhor o mundo que a rodeia por meio
da propria experimentacao. Como afirma Parmenter
Apud DUFLQOS, 1999, " acredita-se estar jogando e
esta-se instruindo.”
PIAGET (1987) escreve a respeito do papel dos jogos
na infancia para a formacao do adulto. Segundo ele:



ANTUNES, IRANDE. AULA DE PORTUGUES:
encontro e interacao.

Logo no primeiro capitulo existe uma analise de como
as aulas sao mecanicas em relacao a oralidade, a
escrita, a leitura e a gramatica pois a didatica dos
professores encontra-se totalmente inadequada e que
os métodos utilizados nao concentram-se em ensinar
a lingua e seu funcionamento mas apenas explorar o
ensino de uma gramatica que, segundo Antunes, €
“uma gramatica fragmentada, de frases inventadas,
da palavra e da frase isoladas, sem sujeitos
interlocutores, sem contexto, sem funcao: frases
feitas para servir de licdo, para virar exercicios”, ( p.
31).

" 0 estudo da gramatica deve ser estimulante,
desafiador, instigante, de maneira que se desfaca essa
ideia erronea de que estudar lingua é, inevitavelmente,
uma tarefa desinteressante, penosa e, quase sempre,
adversa”, afirma Antunes, (p.97).



"0 jogo constitui o pélo extremo da assimilacao da
realidade no ego, tendo relacao com a imaginacao
criativa que sera fonte de todo o pensamento e
raciocinio posterior.”

0S JOGOS, 0S BRINQUEDOS E AS BRINCADEIRAS

0 jogo, o brinquedo e a brincadeira possuem um
determinado sentido. Sao elementos que
desenvolvem coordenacao motora, o raciocinio, as
relacoes sociais, o desenvolvimento, bem como
fortalecem lacos coletivos. As criancas ao jogar ou
brincar atribuem as suas brincadeiras sentidos
ligados a realidade. Sendo assim, o jogo
representa um fator relevante no desenvolvimento
do ser humano. [ QUEIROZ e MARTINS, 2002, p.7).
0 jogo pressupoe uma regra, o brinquedo é um
objeto manipulavel e a brincadeira, nada mais que
o ato de brincar com o brinquedo ou mesmo com o
jogo...[...). Percebe-se, pois nque o jogo, brinquedo
e a brincadeira tem conceitos distintos, todavia
estao imbricados ao passo que o ludico abarca
todos eles(MIRANDA, 1980).



PEDADOGIA DE PROJETOS< O QUE SIGNIFICA?

E uma maneira diferente de aprendizado além de
memorizar conteudo. A pedagogia de projetos propoe
uma experiéncia de pesquisa ao aluno. O papel do
professor € de favorecer o ensino a esse aluno com
base nas descobertas que ele realiza nessas
pesquisas sob sua orientacdo. E uma metodologia a
qual a escola recorre em busca de formar cidadaos
independentes, criticos e participativos. Incentiva e
estimula o aprendizado por meio da experiéncia e o
desenvolvimento da autonomia de seus alunos.

Nas minhas reflexdes a pedagogia de projetos € uma
forma muito interessante de aprender a escrever. Eu
gostaria de ter tido essa esperiéncia de como
aprendizado pois nesse momento de graduacao
saberia escrever melhor, argumentar pesquisar e
realmente ter mais autonomia na questao da escrita
pois, as vezes sinto minha forma de escrever um
pouco infantil.



JOGOS LUDICOS EM APOIO A APRENDIZAGEM
DA LINGUA PORTUGUESA
O ensino da lingua portuguesa na escola pode ser
trabalhado como um instrumento lddico e motivador,
estimulando o aluno a formacao e manifestacao de
diferentes pontos de vista.
Formato do material didatico; Caderno Pedagdgico.
Pdblico Alvo : Alunos do sexto ano.
Objetivo: Apresentar o ludico como forma de
motivacao no ensino da Lingua Portuguesa para
promover a aprendizagem e também incluir os alunos
que apresentem dificuldades de aprendizagem nas
atividades convencionais.
Material Didatico: Jogos que estimulem o aprendizado
da Lingua Portuguesa.
Metodologia: Os jogos foram desenvolvidos para servir
de apoio ao professor. Toda a orientacao metodoldgica
baela-se em desenvolver no aluno a curiosidade e o
interesse pela interpretacao dos fendmenos que
ocorrem no meio.
SEQUENCIAS DIDATICAS :



*Apresentacao do jogo- organizacao do texto, divisao
dos grupos e discussao referente as regras
estabelecidas para o desenvolvimento do jogo: leitura
e organizacao das ideias de acordo com a sequéncia do
texto escolhido no caderno didatico; realizacao das
atividades com base no texto; pesquisa no laboratorio
de informatica sobre outras versoes do texto;
encenacao teatral.

*Apresentacao do material didatico conforme
estratégias

*Apresentacao do jogo da memadria com substantivos
primitivos e derivados, divisao dos grupos e discussao
referentes as regras estabelecidas para o
desenvolvimento do jogo.

RESULTADOS:

Que a proposta de trabalho faca com que o educando
possa aumentar a motivacao para a aprendizagem,
desenvolva autoconfianca, organizacao e a
concentracao no desenvolvimento das atividades.
AVALIACAOQ: sera de acordo com interesse e
participacao das atividades propostas, a realizacao das
tarefas e prazos determinados .



JOGO DA MEMORIA COM SUBSTANTIVOS
PRIMITIVOS E DERIVADOS:

Dividir os alunos em grupos de quatro integrantes;
material: fichas recortadas e coladas em papel cartao
formando pares de substantivos primitivos e
derivados, papel cartao e papel contact.

Objetivo: desenvolver o raciocinio, a socializacao e o
reconhecimento dos substantivos primitivos e
derivados.

Sujestao de desenvolvimento: As fichas sao
espalhadas sobre a mesa, com a escrita dos
substantivos para baixo. Os participantes fazem um
sorteio para decidir quem inicia o jogo. O jogador
escolhe duas fichas formando pares dos substantivos,
se consequir formar o par tera chance a nova jogada,
caso Nao consiga, passa a vez para outro integrante.
Quando todos pares forem formados, acaba o jogo e
vence quem conseguir maior numero de pares
primeiro.



ENTREVISTA COM PROFESSORES DA LINGUA
PORTUGUESA NO ENSINO FUNDAMENTAL ANOQOS
FINAIS E ENSINO MEDIO

ROTEIRO DE ENTREVISTA

Foram realizadas entrevistas formato questionario
pelo fato da pandemia e por isso nao foi realizado
visita a biblioteca.

A professora do ensino fundamental é Mestre em
Tecnologia Educacional/ UFSM, Especialista em
Educacao, Educacao Ambiental, Supervisao e
Orientacao Escolar, TICs Aplicadas a Educacao e
Educacao Inclusiva. A escola onde atua € publica e foi
fundada em 1989 e atende publico de sexto a nono
ano.

A professora de ensino médio é formada em
Linguagens- Letras- Lingua Portuguesa e Literatura
Brasileira a 20 anos atua em escola publica de Ensino
Médio e Técnico fundada em 1971. A coordenacao
pedagdgica da escola propoe e orienta a pedagogia de
projetos mas os professores tem autonomia no
processo.



Minhas reflexdces sobre jogo na sala de aula:

Acredito que o jogo pode ser de grande contribuicao
para o aprendizado em sala de aula principalmente,
para os que tem dificuldade na leitura ou escrita ou
ambas. 0 aluno que tem dificuldade, tem também, um
pouco de vergonha dessa dificuldade, e o jogo faz com
que essa vergonha desapareca. Um jogo em grupo os
jogadores interagem, se ajudam, perdem ou ganham e
ao mesmo tempo, adquirem vontade de aprender, de
ganhar de se superar e o aprendizado acaba ficando
mais interessante.

Minhas reflexdes sobre as entrevistas: Acredito que os
professores estao tentando acompanhar as mudancas
que estao acontecendo nessa nova era tecnoldgica
onde os estudantes precisam de um novo aprendizado
com o qual eles possam utiliza-lo em sua vida em
sociedade. A gramatica tradicional ja nao é mais
suficiente, eles precisam de desafios que lhes
mostrem a importancia da troca de aprendizado.
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1. 1. Quando a escola que trabalha foi fundada? Foi
fundada em 1989. 2. Qual publico atende? Sexto
ao nono ano. 3. 0 professor participante
(entrevistado) atua em qual area? Lingua
Portuguesa. 4. Ha quanto tempo atua na escola?
13 anos. 5. Tem experiéncia em outras escolas?
Sim. 6. Experiéncia em gestao? Sim, na
Supervisao Pedagdgica. 7. A escola adita a
Pedagogia de Projetos? Sim. 8. Como acontece,
como é conduzido o processo? Toda escola
participa ou fica a cargo dos professores? Os
projetos sao realizados no decorrer do ano. Toda
a escola participa, cada professor faz projeto
com uma turma.. 9. Como e quando € pensado o
planejamento anual da escola? O planejamento
é realizado no inicio do ano pela equipe diretiva e
apresentado aos professores para aprovacao no
inicio do ano letivo. 10. O planejamento por area
acontece quando? Por area nao acontece
planejamento. Os planejamentos sao por
componente.



1. que trabalha foi fundada? Quando a escola Foi
fundada em 1989. 2. Qual publico atende? Sexto ao
nono ano. 3. O professor participante (entrevistado)
atua em qual area? Lingua Portuguesa. 4. Ha quanto
tempo atua na escola? 13 anos. 5. Tem experiéncia
em outras escolas? Sim. 6. Experiéncia em gestao?
Sim, na Supervisao Pedagdgica. 7. A escola adita a
Pedagogia de Projetos? Sim. 8. Como acontece, como
é conduzido o processo? Toda escola participa ou fica
a cargo dos professores? Os projetos sao realizados no
decorrer do ano. Toda a escola participa, cada
professor faz projeto com uma turma.. 9. Como e
quando é pensado o planejamento anual da escola? O
planejamento é realizado no inicio do ano pela equipe
diretiva e apresentado aos professores para aprovacao
no inicio do ano letivo. 10. O planejamento por area
acontece quando? Por area nao acontece
planejamento. Os planejamentos sao por
componente. 11. Especificamente, na aula de
Portugués, os jogos estao contemplados? Se positivo,
em que ocasiao e frequéncia? Sim, frequentemente



12. Que tipos de jogos sao utilizados e com quais
objetivos? Jogos como cruzadinhas, caca-palavras,
anagramas, formacao de palavras. separacao de
silabas. Os jogos objetivam despertar o interesse dos
alunos pelo conteludo apresentado em sala de aula e
auxiliar no processo de ensino e aprendizagem. 13. Os
Jogos utilizados sao adaptados? Nao. 14. Os jogos, em
sua opiniao, favorecem o aprendizado da leitura e da
escrita? Em que momento? Sim, no momento que os
alunos sintam-se motivados para o aprendizado,
considerando que os jogos sao elementos motivadores
e os estudantes gostam de alas dinamicas. 15. Os
Jogos podem ajudar os alunos a refletirem acerca da
lingua e seu funcionamento ou servem apenas para
entretenimento? Sim, os jogos auxiliam os estudantes
a refletirem sobre a lingua e seu funcionamento, pois
sao elementos motivadores a aprendizagem. 16.
Quando aluno, vocé professor, teve a oportunidade de
aprender com jogos? Nao, eram aulas tradicionais.



Os planejamentos sao por componente. 11.
Especificamente, na aula de Portugués, os jogos estao
contemplados? Se positivo, em que ocasiao e
frequéncia? Sim, frequentemente. 12. Que tipos de
jogos sao utilizados e com quais objetivos? Jogos
como cruzadinhas, caca-palavras, anagramas,
formacao de palavrasOs planejamentos sao por
componente. 11. Especificamente, na aula de
Portugués, os jogos estao contemplados? Se positivo,
em que ocasiao e frequéncia? Sim, frequentemente.
12. Que tipos de jogos sao utilizados e com quais
objetivos? Jogos como cruzadinhas, caca-palavras,
anagramas, formacao de pOs planejamentos sao por
componente. 11. Especificamente, na aula de
Portugués, os jogos estao contemplados? Se positivo,
em que ocasiao e frequéncia? Sim, frequentemente.
12. Que tipos de jogos sao utilizados e com quais
objetivos? Jogos como cruzadinhas, caca-palavras,
anagramas, formacao de palavras. sepaalavras. sepa.
Os planejamentos sao por componente. o e 11.
Especificamente, na aula de Portugués, os jogos estao
contemplados? Se positivo, em que ocasia
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CONCLUSAO
Nesse portfdlio apresento pesquisas de autores
tedricos, pesquisa, relatos de entrevistas com
professores, sua formacao, experiéncia e pratica em
sala de aula, bem como exemplo de jogos e pedagogia
de projetos e como temos muitos caminhos para
percorrer e refletir para que possamos desenvolver
um ensino-aprendizagem que possa chegar a todos
com satisfacao e conhecimento.
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