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INTRODUCAO

O presente trabalho tem por objetivo apresentar as
reflexdes acerca do material didatico disponibilizado
no Componente Curricular Pratica Pedagogica em
Seminario Integrador VI.

Em um primeiro momento foi trabalhado o material
de Jean-Paul Bronckart- “Atividade de Linguagem,
textos e discursos”, que trata dos mundos discursivos
sua classificacao e abordagem, que acabam por
nortear quatro mundos discursivos aplicados a
linguagem.

Em sequida foi trabalhado um resumo do livro “Aula
de Portugués- encontro e interacao” de Irandeé
Antunes sobre a metodologia que deve ser adotada
pelo professor e sua sequéncia didatica privilegiando o
trabalho com a oralidade, escrita, escuta e gramatica,
esta sendo trabalhada em funcao da sua
funcionalidade, através dos mais variados géneros
textuais que irao contribuir para que o aluno pense de
forma reflexiva e tenha suas potencialidades
aumentadas.



Dando sequéncia foi trabalhado o Ludico e os jogos de
aprendizagem, no texto de Andréia Volante em “ O
ludico na sala de aula de Portugués”, que consiste na
aplicacao de jogos para a estimulacao e construcao do
conhecimento de forma desafiadora e levando ao
desenvolvimento do aluno em um ambiente ativo,
Interativo e colaborativo trabalhando assim a
oralidade, a escrita, a escuta e a gramatica de forma
lddica.

O texto “Aprender com Jogos e Situacoes Problema”
trata sobre os efeitos dessa didatica para
aprendizagem, como € positiva e estimulante no
desenvolvimento do aluno, pois favorece o exercicio da
atencao e trabalha as formas de estratégias na
obtencao de uma finalidade e contribuindo para a
interacao social, bem como auxiliam o aluno a
desenvolver o raciocinio logico, cognicao e
conhecimento.



Na sequéncia foi trabalhado a “Importancia dos
Jogos™ com o video do professor Lino Macedo, onde
trata que os jogos proporcionam situacoes de
conhecimento, através da colocacao de problemas,
nos quais sao aplicadas estratégias para a sua melhor
resolucao, trazendo uma reflexao sobre os temas e
criando situacoes de aprendizagem reforcando,
enriquecendo e trazendo efeitos positivos para a
aprendizagem.

Em sequida foi trabalhado com a “Pedagogia dos
Projetos”, onde foi analisado como deve ser a
aplicacao concreta de um projeto, onde o aprendizado
vira através das experiéncias de interacao e
cooperacao dos alunos desencadeando o pensar a
partir da analise de um problema e a sua resolucao,
nesse contexto o professor é o mediador, apoiador e
incentivador da atividade para que se chegue a uma
nova significacao no processo de ensino-
aprendizagem.



Ao final foi trabalhado o texto a “Escrita e Leitura
como Inclusao Social”, este trata do incentivo a
leitura e a producao textual associada a inclusao
social, trabalhados no contexto escolar de forma
ludica desenvolvendo habilidades cognitivas, os jogos
elaborados e planejados para que o aprendizado se dé
de forma significativa em uma abordagem de uso-
reflexao-uso, contribuindo para o aumento da
capacidade cognitiva e raciocinio logico dos alunos em
atividades dinamicas e coletivas onde a aprendizagem
se dé de forma interativa e divertida.]

REFLEXOES
-Atividade de Linguagem, textos e discursos Jean-
Paul Bronckart.
Os aspectos importantes no texto de Bronchart se
baseiam na delimitacao dos Mundos Discursivos por
coordenadas que s30 CONJUNCAO e DISJUNCAO que
classificam o NARRAR e o EXPOR, abordando
respectivamente a IMPLICACAO e AUTONOMIA.
Essas distincoes norteiam os quatro mundos
discursivos que sao identificados através de formas
linguisticas.



O primeiro aspecto trata do modo de agir do homem
que é resultado de um processo historico de
socializacao que possibilita o desenvolvimento da
comunicacao através do signo, os individuos
apresentam uma forma propria de organizacao social
que se da no papel fundamental dos instrumentos, na
linguagem e no trabalho, culminando no
desenvolvimento da consciéncia humana.

A atividade humana é organizada coletivamente e
caracterizada pela linguagem, esse processo
comunicativo é representado por signos que em uma
dimensao social configuram o conhecimento de
mundos representados.

O segundo aspecto sao os trés mundos representados,
0 “mundo objetivo”- sdo os signos que representam o
mundo do homem e 0 ambiente onde ele vive, “mundo
social”- a linguagem, signo, que é comum dentro das
organizacoes coletivas e o0 “mundo subjetivo”- relacao
que cada individuo tem com o seu conhecimento,
sendo eles indissociaveis sendo que o mundo objetivo
e subjetivo irao depender do mundo social, entao é
através dos mundos que o meio é transformado pelo
homem.



E o terceiro aspecto sao os cruzamentos dialético
entre uma acao individual e a construcao historica,
em uma estrutura geral os textos evidenciam o
mundo discursivo, em relacao a linguagem empregada
podem apresentar-se como conjuntas ou disjuntas,
autonomas ou implicadas.

No mundo conjunto a linguagem empregada esta
ligada as coordenadas gerais do mundo e as
coordenadas espacos-temporais, enquanto que no
mundo disjunto as coordenadas espaco-temporais
estao ligadas a uma origem especifica das
coordenadas espacos-temporais, a ordem de narrar.
No mundo implicado o texto mobiliza a acao da
linguagem, entao para entende-lo sera necessario
entender seu conteudo tematico, enquanto que no
mundo auténomo nao sera necessario o entendimento
do conteudo tematico, em consequéncia Bronckart ira
dizer que irao surgir quatro mundos discursivos: - O
mundo do expor implicado; - O mundo do expor
autoénomo; - O mundo do narrar implicado; e - O
mundo do narrar autonomo.



-Aula de Portugués: encontro e interacao- Irandé
Antunes

Para Irandé Antunes o professor deve assumir uma
autonomia didatica em suas aulas privilegiando uma
metodologia onde sejam desenvolvidos no aluno a
oralidade, a escrita, a escuta e a leitura dos mais
variados géneros textuais formais e informais
trabalhando a gramatica de forma funcional, pois o
aluno ja domina sua lingua entao a ideia é nao decorar
regras e sim compreender o valor semantico das
palavras e o sentido que elas expressam
transformando esse aprendizado em algo estimulante
desfazendo a ideia de que estudar Lingua é penoso, o
uso de diversos géneros textuais em uma gramatica
contextualizada exercitando o valor potencial do aluno
é uma das formas disso. O estudo deve ser
estimulante, desafiador e instigante, de modo que as
aulas de portugués sejam atrativas e dindmicas, com
atividades de interacao, as quais contribuam para que
0 aluno possa expressar e exercitar seu potencial,
desenvolver seu pensamento critico, reflexivo e
autdénomo, corroborando com a sua formacao e
aprimorando seus conhecimentos.



-Ludico e Jogos de Aprendizagem
O ladico na sala de aula de Portugués

Muito interessante as estratégias utilizadas por
Andréia Volante em “ O ludico na sala de aula de
Portugués, pois permite trabalhar a interacao com os
alunos, fazer um diagndstico de suas dificuldades,
utilizando jogos que estimulam e constroem suas
habilidades. Foi possivel perceber que muitas eram os
desafios dela na aplicacao dessa proposta, no entanto
a cada atividade lUdica aplicada pode-se fazer um
diagnostico levantando informacoes pertinentes sobre
como deveria continuar trabalhando ,a cada atividade
ela propunha desafios para os alunos, onde eram
oferecidas condicoes para o seu desenvolvimento, em
um ambiente ativo, colaborativo e comunicativo
trabalhando a oralidade, escrita, escuta e gramatica
de forma ludica ampliando assim a capacidade dos
alunos para a compreensao e construcao do
conhecimento em uma linguagem que fizesse sentido
para eles.



Em sua proposta ela tira o foco do ensino de lingua
portuguesa voltado para a gramatica e faz uma
proposta onde prioriza o ensino dos conhecimentos
linguisticos e epilinguisticos.

Aprender com Jogos e Situacoes Problema

O texto expressa sobre projetos com jogos, onde os
jogos auxiliam o aluno a desenvolver melhor seu
raciocinio légico, sua cognicao e conhecimento,
contribuindo para a melhora do seu processo de
aprendizagem alcancando uma maior amplitude e
compreensao dos conteudos propostos.

Reflexoes sobre o jogo: conceitos, definicoes e
possibilidades: Tentar definir o jogo nao 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, criancas, animais ou
amarelinha, xadrez,... Por exemplo, no faz-de-conta,
ha forte presenca da situacao imaginaria; no jogo de
xadrez, regras padronizadas permitem a
movimentacao das pecas. (KISHIMOTO, 1997, p. 13).



-A importancia dos jogos

Em relacao ao video do professor Lino Macedo os
jogos proporcionam situacoes de conhecimento,
através da colocacao de problemas que devem ser
resolvidos individualmente ou coletivamente através
do pensamento e aplicacao de estratégias para a sua
melhor resolucao, trazendo uma reflexao sobre os
temas propostos e assim criando situacoes de
aprendizagem. A informacao é mais direta na criacao e
solucao de problemas e a intensao do professor ao
propor o jogo, as duas situacoes: a experiéncia do
jogar “ganhar e perder” e como solucionar isso. O
video complementa de forma rapida as informacoes
pautadas em varios textos anteriormente
referenciados nesse comentario. Tudo isso reforca que
0 uso de jogos em um projeto de aula enriquece o
mesmo, pois sera atrativo para o aluno e trara efeitos
positivos na aprendizagem.



Considerando que os jogos tém grande importancia,
pois possuem regras, tematicas, estratégias,
formatos e estimulos os quais motivam e instigam os
alunos, pois servem como instrumentos de
aprendizagem, porque atuam como suporte e auxiliam
nas praticas em sala de aula, além de proporcionarem
a comunicacao e a interacao entre os educandos.

-Pedagogia dos Projetos

E um método pelo qual o aluno devera construir o
seu conhecimento, onde o professor apresenta-se
como mediador e provocador no processo do pensar
de seu aluno propondo um problema que deve ser
analisado juntamente com seus alunos, a partir dessa
analise ira ser definido um tema a ser trabalhado.
Esse tema é uma proposta de alguma situacao onde o
aluno deve chegar a uma resolucao dessa
problematica.



com métodos e estratégias as quais proporcionam a
aprendizagem de maneira ludica, contribuindo para
que o educando possa interagir com os colegas e
realizar trocas de experiéncias, bem como
desenvolver as atividades propostas, exercitar sua
criatividade e sua imaginacao. Os jogos no contexto
escolar devem funcionar de forma inclusiva, o
professor nesse contexto deve planejar, intencionar e
mediar a proposta do jogo, pois € através desta que
Irao ser incentivadas e reconhecidas as
potencialidades dos alunos, onde serao lancadas
oportunidades para que todos possam alcancar o
conhecimento de forma coletiva, a contribuicao dos
jogos para o aprendizado da leitura e producao textual
deve se dar de forma significativa, promovendo a
interacao e sendo desafiadora, em uma proposta onde
se trabalhe a leitura e a escrita da lingua através de
uma abordagem de uso-reflexao-uso, assim
consequentemente contribuindo para o aumento da
capacidade cognitiva e raciocinio logico dos alunos em
atividades dinamicas e coletivas onde a aprendizagem
se dé de forma interativa e divertida.



RELATO DA ENTREVISTA
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Entrevista n°1

Elizandra Guarizi de Godoy
1-Comecar a entrevista com uma descricao
particular da professora da escola:
A escola fica em um bairro de area rural, e
oferece aulas de Educacao infantil, Ensino
fundamental |, Ensino fundamental Il, Ensino
médio. A estrutura da escola conta com 10 salas
de aula, sala de recursos multifuncionais para
Atendimento Educacional Especializado (AEE),
acesso a Internet, sala de professores, cozinha,
Biblioteca, sala da secretaria, area verde,
refeitdrio, sala de video e quadra de esportes.

2- Quais as turmas que a professora atende?
Turmas do Ensino Fundamental | do 1° ao 5° ano
, Ensino Fundamental Il do 6° ao 9° ano e Ensino
Médio com as turmas do 1° e 2° anos.



3- Atende alguma outra disciplina?

Além da disciplina de Lingua Portuguesa desenvolvo
as disciplinas de Lingua Espanhola. Lingua Inglesa,
Literatura e de Producoes Interativas.

4- Quanto tempo esta na rede de ensino publica?
Trés anos.

5-Como é o suporte de material didatico? Pode ser
usado satisfatoriamente com as turmas?

O material didatico da escola atende as necessidades
basicas dos alunos, para o Ensino Médio contamos
mais com os livros didaticos o ensino fundamental |
conta com jogos e todo material didatico pedagogico
necessario, livros infantis, filmes.

6- Usa de outros recursos como tecnologias, jogos,
imagens em sua aula?

Sim. Uso recursos tecnoldgicos, a escola oferece
internet e netbooks para os alunos, gosto de
trabalhar com jogos, filmes, apresentacoes em Power
Point, para o Ensino fundamental |



utilizo Jogos e brincadeiras, atividades ludicas e de
producao voltadas para o ensino das linguagens e
habilidades como leitura, escrita e interpretacao.

7- Uma de suas turmas foi mencionada a nivel de
coordenadoria em um evento tradicionalista na
cidade, ganhando até prémio e ampla divulgacao. A
ideia foi da escola? Como isso contribuiu? Tem
vontade de repetir? Seria possivel na realidade de
pandemia? Sim. Participamos de um evento realizado
pela Secretaria de Educacao, realizado no més de
setembro alusivo a Semana Farroupilha, intitulada
“Festejos Farroupilha” Ganhamos 1° lugar e 3° lugar
das duas vezes que participamos, consistia em gravar
um filme e enviar uma fotografia com o tema
escolhido pela Secretaria de Educacao. Contribuiu de
forma muito positiva, pois a participacao e
envolvimento dos alunos elevou a autoestima deles, e
se trata de um trabalho extraclasse onde eles usaram
de criatividade, empenho e dedicacao. Pretendo
participar todos os anos, exceto esse por causa da
pandemia, nao participamos. nao seria possivel.



8- Sua forma de ensinar de quem segue qual a
concepcao(Bronckart, Bakhtin...) ? Vocé sente que a
experiéncia social trazida pra realidade desperta
interesse? Acredito que ao ensinar na area das
linguagens eu adoto os dois conceitos, pois, a
gramatica é fundamental para aquisicao das linguas e
o pensamento e linguagem também porque através
dessas interacoes o aluno realiza atividades mentais
socializando e aprendendo de varias maneiras. Seria
como aliar a teoria da gramatica com as praticas
socio comunicativas.

09- Em alguma turma tem alunos com
necessidades especiais? Se sim como é o AEE?
Sim. Tenho em varias turmas alunos com necessidade
especiais variadas, a escola possui sala de recursos e
eles sao muito bem atendidos em horario inverso ao
da aula.



10- A formacao continuada colabora no seu
planejamento?

Sim. A formacao continuada colabora muito no
planejamento e no processo de aperfeicoamento dos
saberes, pois, hoje me dia com as tecnologias
avancadas as informacoes e conhecimentos sao
compartilhadas de forma instantanea e se faz
imprescindivel como requisito para o professor.

11- Na pandemia as atividades estao sendo
planejadas com qual o foco? o interesse? Ludico?
gramatica ?

Durante a pandemia tento aliar o interesse com o
ldico para atrais atencao dos alunos, sempre abordo
a gramatica de uma maneira branda com intuito de
revisar conteldos ja estudados. O foco principal € a
participacao dos alunos, porque durante a pandemia
houve muito abandono dos estudos, por esse motivo
tento transmitir através das atividades remotas
algum estimulo para os alunos.



Em tempos de Covid-19 a entrevista aconteceu de
forma sucinta por Whatsapp, encaminhamos as
perguntas para a Professora escolhida, a professora
tem turmas de Lingua Portuguesa e Literatura além
de outras disciplinas na escola, atende ensino
fundamental e ensino médio € uma entusiasmada
pelas novas aprendizagens na busca pelo
desenvolvimento dos seus alunos, utiliza jogos, livros
infantis, filmes e todo o material didatico que a escola
dispoe com os alunos de ensino fundamental, aos
alunos de nivel médio faz uso de recursos
tecnoldgicos pois a escola oferece netbooks para os
alunos assim como internet, usa de filmes, Power
Point para apresentacoes e participacao em eventos
sazonais que inclusive ja renderam reconhecimento
para a escola.

O uso do livro didatico € uma ferramenta bastante
usada pela professora e de acordo com o que tivemos
acesso sao bem atualizados e voltados para o ensino
de linguagens e habilidades como leitura, escrita e
interpretacao conforme ela relatou na entrevista.



Entrevista n°2:
Mariane Larissa Lima Debus

01) Quando a escola foi fundada?
Em 1938.

02) A senhora atua em qual area?
Portugués e Literatura, para o ensino médio.

03) Ha quanto tempo atua na escola?
Ha cinco anos.

04) A senhora tem ou teve experiéncia na gestao
da escola?
Na escola nao.

05) A escola utiliza, ou seja, trabalha com a
pedagogia de projetos?

Sim, inclusive eu e outra professora somos
responsaveis por dois projetos nesse ano, voltados
para o ensino remoto, tanto do curso normal quanto
do médio.



06) Em relacao ao planejamento anual da escola,
como ele é pensado?

No inicio do ano letivo e depois com reunioes
frequentes.

07) Nas aulas de portugués a senhora utiliza jogos
ou algo do tipo?

Sim, e com isso se tem o dinamismo e da tecnologia.
Jogos nas aulas de portugués intensificam o conteudo
de forma ludica e trabalham o raciocinio de forma
rapida e clara.

08) Os jogos em sua opiniao, favorecem o
aprendizado da leitura e da escrita? Em que
momento isso acontece?

Bastante, por vezes auxilia na atencao e na
concentracao.

09) Os jogos podem ajudar os alunos a refletirem
acerca da ingua e seu funcionamento ou servem
apenas como entretenimento?

Com certeza os dois.



10) E possivel aplicar a Pedagogia de Projetos em
Ensino Remoto?

Sim, inclusive os projetos ajudam os professores e o0s
alunos a trabalhar.

11) Ha livros técnicos e didaticos especificamente
voltados ao trabalho docente na escola?
Sim, com certeza.

12) Ha obras que incentivam o uso de jogos em
sala de aula de lingua portuguesa?

Sim, tem um acervo grande que o FNDE manda para a
escola, mas a grande maioria dos professores nao
utiliza.

13) Na pandemia as atividades estao sendo

planejadas com o foco de atrair o interesse? 0
ludico ou s0 a gramatica esta sendo abordada?
Sim, eu trabalho muito utilizando slides criativos.



A entrevista foi realizada de forma presencial, sendo
respeitados todos os protocolos de seguranca, a
entrevista se deu de forma informal, e fluiu como uma
conversa entre amigas.

Foi possivel constatar que a professora trabalha com
a pedagogia de projetos, e atualmente ela e outra
colega sao responsaveis por dois projetos voltados
para o ensino remoto, tanto do curso normal quanto
do médio. A escola realiza o planejamento anual no
Inicio do ano letivo e depois com reunioes frequentes.
A entrevistada utiliza jogos em suas atividades,
porguanto expressa que através dos jogos se tem o
dinamismo o qual se da através da tecnologia. Jogos
nas aulas de portugués intensificam o conteudo de
forma lddica e trabalham o raciocinio de forma rapida
e clara. Segundo a professora os jogos auxiliam na
atencao e na concentracao do aluno, e servem tanto
para entretenimento quanto para refletirem acerca da
lingua. Em relacao a Pedagogia de Projetos em Ensino
Remoto ela utiliza, pois os projetos ajudam os
professores e os alunos a trabalhar.



Sobre os livros técnicos e didaticos especificamente
voltados ao trabalho docente na escola, ela relata que
a escola um acervo grande que o FNDE manda para a
escola, mas a grande maioria dos professores nao
utiliza. E sobre o ludico ela expressa que trabalha
utilizando slides criativos.

Entrevista n°3
Letiane Soares Kruger

1. Quando a escola foi fundada?

O Colégio teve sua fundacao inicial com as irmas
teresianas e comunidade itaquiense em 16 de julho de
1911, apds 96 anos as irmas iriam fechar as portas
por nao conseguirem mais manter a instituicao, dando
inicio a cooperativa de pais em 2008 que da
seguimento ao trabalho até entao.

2. Qual publico atende? O publico atendido pelo
colégio é Educacao Infantil, Ensino Fundamental | e
Ensino Fundamental Il.



3. 0 professor participante (entrevistado) atua em
qual area?

No momento atuo no Ensino fundamental Il nas
disciplinas de Lingua Portuguesa e Producao de
Texto.

4. Ha quanto tempo atua na escola?
Estou na escola desde 2018, 3 anos.

5. Tem experiéncia em outras escolas?
Minha experiéncia iniciou na educacao infantil como
auxiliar de atividades sociais.

6. Experiéncia em gestao?
Nao

7. A escola adita a Pedagogia de Projetos?
Nossa escola trabalha com projetos pedagogicos.

8. Como acontece, como é conduzido o processo?
Toda escola participa ou fica a cargo dos
professores? Tem projetos em que toda a escola fica
envolvida e alguns a critério dos professores.



9. Como e quando é pensado o planejamento anual
da escola?

A maioria dos projetos é apresentado no inicio do ano
letivo pela equipe diretiva.

10. 0 planejamento por area acontece quando?
No inicio do ano letivo recebemos nosso material
letivo onde fica aberta novas propostas para realizar
novos projetos.

11. Especificamente, na aula de Portugués, os
jogos estao contemplados? Se positivo, em que
ocasiao e frequéncia?

Os jogos sao frequentemente utilizados na disciplina
de Lingua portuguesa, sempre busco fazer uma
revisao do conteudo utilizando alguns jogos, com bingo
dos verbos, que trabalhei assim que conclui o
conteudo para compreender o que o aluno entendeu
da matéria de forma lUdica.



12. Que tipos de jogos sao utilizados e com quais
objetivos?

Utilizo caca palavras, cruzadinhas, quiz como o
kahoot, bingo como citel na pergunta anterior entre
outros. O objetivo para utilizacao desses recursos é
focar na aprendizagem do aluno de forma mais
divertida tornando o aprendizado mais agradavel.

13. Os jogos utilizados sao adaptados? Para incluir
aluno(s) com alguma deficiéncia?

Sim, os jogos sao pensados sempre nas dificuldades
de cada aluno buscando contemplar a aprendizagem
de todos.

14. Os jogos, em sua opiniao, favorecem o
aprendizado da leitura e da escrita? Em que
momento?

Acredito que toda a leitura favorece na aprendizagem,
através da leitura o aluno consegue interpretar o que
é solicitado, com a visualizacao das palavras acaba
aprendendo a escrita de novos vocabulos o que
enriguece seu vocabulario.



15. Os jogos podem ajudar os alunos a refletirem
acerca da lingua e seu funcionamento ou servem
apenas para entretenimento?

Acredito que sim, pois a Lingua portuguesa € uma
lingua viva que esta em constante transformacao,
utilizando os jogos a favor da aprendizagem o aluno
aprende o conteldo se divertindo, trazendo interesse
pela nossa lingua materna que muitos docentes nao
gostam de estudar.

16. Quando aluno, vocé professor, teve a
oportunidade de aprender com jogos?

Quando aluno, nao estou lembrada de professores
utilizando jogos com objetivo na aprendizagem.

17. E possivel aplicar a Pedagogia de Projetos em
ensino remoto?

Sim, é possivel as aulas remotas vieram e nos
trouxeram grandes desafios um deles ¢é atrair a
atencao do aluno, trazendo os jogos para as aulas
remotas os alunos saem da aprendizagem tradicional
e acabam se divertindo.



18. Ha livros técnicos e didaticos especificamente
voltados ao trabalho docente?

Em caso positivo, listar alguns nomes e autorias das
obras.

19. Ha obras que incentivem o uso de jogos em sala
de aula de lingua portuguesa?

Trabalho com material da rede Pitagoras, e dentro de
sua metodologia sempre vem atividades e dicas para
trabalhar o ludica na disciplina.

20. Os livros didaticos adotados pela escola
incentivam os jogos?

Citar um exemplo. Trabalho com material da rede
Pitagoras, e dentro de sua metodologia sempre vem
atividades e dicas para trabalhar o ludica na
disciplina. Exemplo, trabalhamos alguns géneros
textuais e na atividade para fixar os alunos deveriam
praticar sua aprendizagem com o diagrama.



A entrevista fol realizada via e-mail, devido a
professora nao estar indo até a escola, ela ministra as
disciplinas de Lingua Portuguesa e Producao Textual
no Ensino Fundamental I, trabalha com projetos
pedagogicos, em alguns toda a escola se envolve e em
outros fica a critério dos professores. A maioria dos
projetos € apresentado no inicio do ano letivo pela
equipe diretiva, segundo ela recebem o material letivo
e ficam abertas novas propostas para realizar novos
projetos. Ela relata que os jogos sao frequentemente
utilizados na disciplina de Lingua portuguesa, sempre
busca fazer uma revisao do conteudo utilizando alguns
jogos, com bingo dos verbos, que trabalhou assim que
conclui o conteldo para compreender o que o aluno
entendeu da matéria de forma ludica, utiliza caca
palavras, cruzadinhas, quiz como o kahoot. O objetivo
para utilizacao desses recursos é focar na
aprendizagem do aluno de forma mais divertida
tornando o aprendizado mais agradavel. Os jogos sao
pensados sempre nas dificuldades de cada aluno
buscando contemplar a aprendizagem de todos.



OBS: Duas das alunas iriam entrevistar as mesmas
professoras, para a entrevista nao se repetir uma
aluna fez a entrevista da professora do Ensino
Fundamental |l e a outra fez coma professora do

Ensino Médio.
FOTOS DOS LIVROS DIDATICOS

Fotos do livro didatico da entrevistada n°3
OBS: A entrevistada n°2 nao utiliza livro didatico.
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Fotos dos livros didaticos da entrevistada n°1



SEQUENCIA DIDATICA
QUIZ DE PORTUGUES

Objetivos: testar os conhecimentos de forma
divertida, interativa e colaborativa. A proposta é fazer
um quiz de perguntas e respostas utilizando um app
“Quisz de Portugués” no celular. Conforme os
conteudos sao trabalhados em sala de aula sera
aplicado o quiz para fazer uma sondagem das
dificuldades e da evolucao no aprendizado.
Ferramenta utilizada: o celular dos proprios alunos.
Como funciona o Quis: este é formado por questoes
objetivas em trés niveis facil (10 questoes de fonética,
morfologia e ortografia), médio (20 questdes com os
temas anteriores e sintaxe oracional) e dificil (30
questoes de semantica, estilistica, sintaxes,
concordancia, regéncia, pontuacao e o0s

temas anteriores).

Como funciona a atividade: em um primeiro
momento a turma sera dividida em grupos de 3
alunos, um deles ficara responsavel por baixar
previamente o app para o seu celular,



no dia da atividade um grupo de cada vez ira iniciar o
Quiz. A atividade consistira em ver qual grupo
alcancara a maior pontuacao, cada grupo lera a
pergunta em voz alta para que todos participem, os
integrantes irao discutir entre eles e marcar a
alternativa que acham correta, caso a alternativa
marcada esteja errada a professora ira anotar no
quadro para ao final da atividade ser discutida entre
todos os alunos da sala. Nesse contexto o professor
sera a mediador da atividade proposta, caberd a ele
selecionar o nivel a ser trabalhado, dependendo do
conteudo que estiver ministrando, e anotar no quadro
as questoes erradas. Essa sequéncia didatica ira
permitir que o aluno aprenda de forma dinamica e
interativa e o professor ira fazer uma sondagem das
suas dificuldades.



Aplicativo Quiz de Portugués




Sequéncia Didatica pensada para Inclusao
Pensando na didatica proposta acima de forma
inclusiva em uma perspectiva onde no contexto da
sala de aula se tenham alunos surdos-mudos e estes
nao dispuserem de um tradutor de Libras a proposta
para o Quiz sera a seguinte:

Ferramenta utilizada: o celular dos proprios alunos.
Como funciona: a proposta para o aluno incluso sera
de baixar para o proprio celular, ou para o celular do
colega de grupo o app Hand Talk, no aplicativo se
digita o que quer que seja traduzido e um Avatar do
app faz a traducao para Libras.

Como funciona a atividade: um integrante do grupo
ird entrar no app Quiz de Portugués, no nivel indicado
pela professora, enquanto o outro colega ou o aluno
incluso em seu celular irao entrar no app Hand Talk,
no momento em que for visualizada a questao a ser
respondida no app a mesma sera digitada no outro app
para gue seja traduzida para Libras, apds esse
momento os colegas do grupo irao interagir e
escolher a opcao da resposta.



Aplicativo Hand Talk




PEDAGOGIA DOS PROJETOS E USO DOS JOGOS

A importancia da pedagogia de projetos é o auxilio na
resolucao de problemas de interesse educativo
relacionado as experiéncias dos alunos
principalmente com a utilizacao de midias e jogos que
auxiliam o professor a avaliar esse aluno através do
processo que ele vai utilizar para essa resolucao.
Nesse desenvolvimento o professor promove a
integracao e cooperacao em uma didatica que
trabalhe a leitura e a escrita da lingua através de uma
abordagem de uso-reflexao-uso entre os
participantes, um dos principais objetivos do
educador mediador € a construcao do conhecimento
do aluno através de descobertas significativas para
ele, considerando que para o aluno o importante no
final € o produto, enquanto, que para o professor € o
processo, nesse sentido o professor deve conhecer
esse aluno ao propor as ideias e ter flexibilidade
quanto a prazos para que ele conclua seus projetos
tendo empatia por sua realidade que muitas vezes
necessita de um olhar de inclusao.



CONSIDERACOES FINAIS

A Pratica pedagogica e seminario integrador VI
contribui para o contato real entre futuro professor e
professor ja em atividade e a troca de experiéncias,
houve uma conclusao do real beneficio do uso de jogos
lddicos para o interesse do aprendizado e
desenvolvimento das linguagens, visto que os alunos
respondem positivamente as tarefas propostas pela
professora mesmo nesse momento delicado em que
prender a atencao e manter a responsabilidade € mais
um desafio para o professor. O ponto negativo desse
trabalho realizado é passar por essa disciplina sem
ter o contato real com os alunos, coletar dados pode
trazer a informacao e a troca com o educador que
transmite a mensagem, mas a interacao e a energia
junto aos educandos em seu meio € um desejo que
ficou guardado com a esperanca de que o momento
atual passe e possamos usar do campo de estudo da
escola e sala de aula em toda sua plenitude
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