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INTRODUCAO

O presente portfdlio é resultado do trabalho de pesquisa
desenvolvido para o componente curricular de Pratica
Pedagdgica e Seminario Integrador VI, do 6° semestre do curso
de Licenciatura em Letras - Portugués, com o objetivo de
refletir sobre o lddico em sala de aula e a importancia dos jogos
no processo de ensino-aprendizagem, especialmente, na
disciplina de Lingua Portuguesa.

Este documento redne as reflexdes do grupo sobre a
tematica, bem como, apresenta dois questionarios, realizados
comprofessores do Ensino Fundamental e Médio acerca do
uso de jogos emsala de aula. Em funcao da pandemia de Covid-
19, a pesquisa precisou ser realizada por meio de formulario do
Google, impossibilitando a visita a campo nas escolas. Além
disso, o portfdlio apresenta uma sequéncia didatica produzida
para ser trabalhada com estudantes a fim de ensina-los o
género poema e suas caracteristicas por meio dos jogos. Um
modo diferenciado e bastante atrativo para envolver os alunos.
Por fim, o grupo apresenta suas consideracoes, elencando os
pontos positivos e negativos do uso de jogos no processo de

ensino-aprendizagem.



NOSSAS REFLEXOES

Atividade de Linguagem, textos e discursos: Por um
Interacionismo sociodiscursivo, de Jean-Paul Bronckart, e

Aula de Portugués: encontro e interacao, de Irandé Antunes

No capitulo Mundos discursivos e tipos psicoldgicos, da
obra “Atividade de linguagem, textos e discursos: por um
interacionismo sociodiscursivo” (2007), de Jean-Paul
Bronckart, o autor apresenta estudos célebres sobre a
tematica de pesquisadores como Benveniste, Weinrich e
Simonin-Grumcach, antes de introduzir sua propria perspectiva.

Como sugerido para este forum, entre os trés aspectos
que julgo importantes na obra esta a construcao dos mundos
ou planos de enunciacao e as operacoes psicologicas. H3,
inicialmente, dois tipos de mundos: o ordinario, aquele
representado pelos agentes humanos; e o discursivo, que é o
mundo virtual criado pela linguagem. O segundo aspecto que me
chamou a atencao foi a distincao entre os mundos da ordem do
narrar e do expor, conforme as operacoes constitutivas dos

mundos discursivos.



A ordemdo narrar trata de um mundo discursivo situado
emoutro lugar, mas que seja reconhecivel, “avaliado ou
interpretado pelos seres humanos que lerdo o texto” (p. 153).
Ainda dentro desta ordem, ha o narrar realista e o ficcional. Ja
na ordem do expor, o conteldo tematico precisa seguir
critérios de validade do mundo ordinario, caso contrario, os
elementos apresentados podem ser considerados
falsos, delirantes e menos crediveis.

A aproximacao e o cruzamento desses mundos, da ordem
do narrar e do expor, geramum terceiro elemento que merece
ser destacado: os quatro mundos discursivos (mundo do expor
implicado; mundo do expor autdonomo; mundo do narrar
implicado; mundo do narrar auténomo) e os tipos psicoldgicos
correspondentes (discurso interativo, discurso tedrico, relato
interativo e narracao).

Emrelacado areflexdo sugerida sobre a obra “Aula de
portugués: encontro e interacao”, de Irandé Antunes, destaca-
se a proposta da autora para que o ensino da lingua portuguesa
seja articulado entre o uso da lingua oral e escrita e a reflexao
acerca desses usos, ou seja, é importante trabalhar a oralidade,
a escrita, a leitura e a gramatica de modo que os estudantes

saibam aplicar em



variadas situacoes, diferenciando-se do ensino voltado a
gramatica de forma descontextualizada, comfrases soltas e
classificacoes, que pouco ou nenhum sentido faz para os
aprendizes. Nesse processo, o professor deve ser um
mediador.

Para que a interacao ocorra de forma significativa, assim
como o aprendizado, Antunes defende a necessidade da
iniciativa e da autonomia dos professores em sala de aula.
Mesmo seguindo concepcoes tedricas determinadas pelas
escolas ou pelos livros didaticos, é possivel realizar um

trabalho diferenciado, criativo, critico e relevante.



Reflexoes sobre o jogo: Conceitos, definicoes e

possibilidades, de Rosdngela Veloso e Antdnio Sa

Os jogos devem procurar associar o prazer, alegria,
espontaneidade e o ndo-constrangimento. Piaget(1987) escreve
a respeito do papel dos jogos na infancia para a formacao do
adulto. Segundo ele: "0 jogo constitui o polo extremo da
assimilacao da realidade no ego, tendo relacao coma
imaginacao criativa que sera fonte de todo o pensamento e
raciocinio posterior”. A funcao do jogo no processo so6cio-
educativo consiste, portanto, em potencializar a construcao
dessas estratégias a fim de que a crianca possa compreender
melhor o mundo que a rodeia, por meio da propria
experimentacao. Como afirma Permentier apud Duflos, 1999,
"acredita-se estar jogando e esta-se instruindo.

O uso dos jogos na aprendizagem proporciona o
conhecimento, como por exemplo: o conhecimento das regras
do jogo, a tomada de decisoes, a resolucao de problemas, o
protagonismo, a troca de experiéncias coletivas,
potencializando a criatividade e contribuindo para o
desenvolvimento intelectual dos alunos.



Consideracoes sobre o video A importancia dos jogos, de

Lino Marcelo

O jogo trabalha inimeras possibilidades de aprendizagem e
cabe ao professor direcionar o que ele pretende que o aluno
aprenda através do jogo. O video coloca que o jogo possibilita
que o aluno seja capaz de resolver situacoes problemas e
também faca uma reflexao para logo tomar decisdes diante de
“pressoes” do proprio jogo. Além também de propiciar
experiéncias do proprio jogo como: ganhar, perder e contato

comasregras.



O ludico na sala de aula de Lingua Portuguesa no
Fundamental ll, de Andréa Costa e Os jogos, os brinquedos e
as brincadeiras: recursos necessarios na pratica educacional

cotidiana, de Peranzoni, Zanetti e Neubauer

Para a realizacao desta atividade, fiz a leitura da maioria
dos textos disponibilizados, pois acredito que o conteudo
dialoga entre si e acaba por complementar-se. No entanto, para
pontuar o que me chamou a atencao quanto aos conceitos de
lidico e jogo, recorro ao artigo “Os jogos, os brinquedos e as
brincadeiras: recursos necessarios na pratica educacional
cotidiana”, de autoria de Peranzoni, Zanetti e Neubauer (2013).

Segundo as autoras, 0s jogos possuem importante funcao
no desenvolvimento infantil, pois colaboram para a
coordenacao motora, o raciocinio, a formacao de sentidos e de
relacdes sociais. As pesquisadoras recorrema Bertoldo (2000,
p. 10) para a definicdo de jogo: “acdo de jogar, folguedo, brinco,
divertimento. Seguem-se alguns exemplos: jogo de azar, jogo de
empurra”. E por meio dos jogos que os educadores podem

introduzir novos conhecimentos, atitudes



e comportamentos. Apesar dos jogos serem utilizados também
por adultos, os textos e, especialmente, o artigo citado acima,
foca a utilizacao dos jogos para o desenvolvimento da crianca.
Para Miranda (1980, p. 98 apud PERANZONI; ZANETTI E
NEUBAUER, 2013, p. 4}, “0 jogo, ndo é somente um
aperfeicoamento fisico, intelectual e moral. E também um
valioso elemento para observacao e conhecimento metddico da
psicologia da crianca, suas tendéncias, qualidades, aptidoes,

lacunas e defeitos”.

No contexto do desenvolvimento infantil, o jogo pode
significar, ou mesmo representar, muitas coisas: para a crianca
deve ser uma atividade prazerosa, espontanea e que dé
liberdade para a imaginacao e criacao; ademais, serve para que
a crianca conheca regras, aprenda sobre vencer e perder e
tenha facilidade no processo de socializacao. O artigo também
apresenta caracteristicas do jogo infantil, tais como: nao-
literalidade; efeito positivo; flexibilidade; prioridade do
processo de brincar; livre escolha e controle interno
(CHRISTIE, 2004, p.14 apud PERANZONI; ZANETTI E
NEUBAUER, 2013, p. 8. Essas caracteristicas sao importantes
para o desenvolvimento do ludico, porém, ha outras
classificacoes, entre elas a proposta por Piaget (1975), que
divide 0s jogos em categorias — com base em suas
caracteristicas - sao elas:



jogo de exercicio sensdrio-motor; jogo simbdlico (de ficcdo ou
imaginacao e de imitacao) e jogo de regras. Apesar de ser
inegavel a relevancia dos jogos na infancia, entendo que eles
podem ser aplicados em diferentes faixas etarias, incluindo
adultos, desde que tenham objetivos e metodologias bem
definidas. Os jogos de regras, por exemplo, sao comumente
utilizados no ensino de linguas, desenvolvendo a atencao e
contato como novo idioma dos aprendizes.

Emrelacao ao ludico, pode-se conceitua-lo como toda
aquela atividade que visa produzir prazer quando executada, isto
é, gerar diversao, portanto, 0s jogos e as brincadeiras integram
a definicdo de ludico. Santa (2000, p. 57 apud COSTA, 2008, p. 60
define o l4dico apenas como “brincar” e relaciona-o a “conduta
daquele que joga, que brinca e que se diverte”. Para uma
atividade ser considerada ludica, ha alguns fatores que
precisamser considerados, entre eles estao: prazer funcional,
ser desafiador; criar possibilidades ou dispor delas, possuir
dimensao simbolica e expressar-se de modo construtivo ou
relacional (COSTA, 2008).



Mas, o que é Pedagogia dos Projetos?

E uma metodologia que propde ao aluno conectar-se a um
projeto de pesquisa e se interesse por ele. O papel do professor
é o de proporcionar o ensino com base nas descobertas
oriundas das pesquisas ocorridas sob sua orientacao. Esse é
um método alternativo ao qual a escola pode recorrer para a
formacao de cidadaos criticos e participativos, alémde
estimular o aprendizado por meio da experiéncia e o
desenvolvimento da autonomia dos alunos.



Aprendendo a ler e a escrever: Uma possibilidade de inclusao
social; A leitura como passaporte do mundo [video] e A

producdo de texto em sala de aula [video), de Sandra Bozza

O jogo pode incentivar a leitura e a producao textual pela
ludicidade que ele traz. O aluno, seja de qual idade for, aprendera
brincando, e isso dependera muito de como o professorira
mediar este jogo, quals as regras colocar e os objetivos a
seremalcancados.

Ele promove ainclusao social, através de regras
estabelecidas e tambémreferindo-se a leitura, a oportunidade

que ofertara ao aluno em alfabetizar-se.



RELATO DE QUESTIONARIO

Nas paginas seqguintes, mostraremos o resultado dos
questionarios aplicados comduas professoras de Lingua
Portuguesa, uma do Ensino Fundamental e outra do Ensino
Médio, de escolas publicas localizadas no municipio de Bage.

O questionario foi aplicado por meio do formulario do
Google, devido a impossibilidade de visitar a escola por causa da
pandemia de Covid-19. Para que o formulario seja acessivel,
realizamos a transcricao das perguntas e respostas, ja que o
print de todo o arquivo impossibilitaria a leitura do material por
leitores de tela, usados por pessoas com baixa visao ou
cegueira. No entanto, para mostrar a ferramenta utilizada,
colocaremos nas proximas paginas as cartas de apresentacao,
as declaracoes assinadas pelas diretoras/professoras das
escolas, porém sem a identificacao, por uma questao de ética
da pesquisa, e as paginas iniciais de cada formulario.

Emrelacao ao conteddo do questionario, o grupo foi
surpreendido positivamente, pois ambas as docentes utilizam
0s jogos emsuas aulas e afirmaram obter retorno satisfatorio

por parte dos estudantes.



Emrelacao aos livros utilizados nas escolas
entrevistadas, estes nao sao os mesmos recomendados pelo
Programa Nacional do Livro Didatico (PNLD), inclusive, porque
algumas escolas nao disponibilizam material didatico que
enfoque o uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem de
Lingua Portuguesa.

Outro ponto interessante analisado nas respostas das
professoras € o uso dos jogos no ensino remoto. Apesar da
adaptacao da aula presencial para o formato a distancia
requerer mais tempo e preparo das docentes, elas afirmam que
ainda assim é possivel utiliza-los.

Nas paginas a sequir, estao dispostas todas as perguntas e

respostas obtidas por meio do questionario.
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(Entrevista)

Professores dos anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio.

Quando a escola foi fundada?

D B D i

Qual publico atende?

Desde a pré-escola até o ensino médio.



esquisa de Campo
(Entrevista)

Professores dos anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Medio.

Quando a escola foi fundada?

Lkt o S S O P

Qual publico atende?

Educacgdo infantil ao 9° ano



RESPOSTAS AOS QUESTIONARIOS

1. Quando a escola foi fundada?
Médio: Qutubro de 1962
Fundamental: 18/04/1995

2. Qual publico atende?
Médio: Desde a pré-escola até o ensino médio.
Fundamental: Educacao infantil ao 9° ano

3. Quantos alunos a escola atende? Quais periodos e
séries/anos?

Médio: Emtorno de 1500 alunos, nos trés turnos. Pré-escola,
ensino fundamental anos iniciais e anos finais, ensino médio
politécnico e curso normal.

Fundamental: 462 alunos. Nos turnos manha e tarde. Do pré ao
9° ano

4.0 professor participante (entrevistado) atua em qual area?
Médio: Linguagens: Lingua Portuguesa, Literatura, Lingua
Espanhola, Literatura Infantil e Supervisao de estagio.
Fundamental: Lingua portuguesa



5.Ha quanto tempo atua na escola?
M daibrabalhgaseu gdrgiou no local?
Mestian$eintal: 16 anos

Fundamental: Sim

7. Tem experiéncia emoutras escolas?
Médio: Sim, na rede privada.
Fundamental: Sim

8. Tem experiéncia em gestao?
Médio: Nao
Fundamental: Sim

9. A escola adita a Pedagogia de Projetos?

Médio: Sim, a escola desenvolve em média trés projetos ao
longo do ano.

Fundamental: Sim

10. Como acontece, como é conduzido o processo? Toda escola
participa oufica a cargo dos professores?

Médio: A escola sempre opta por projetos interdisciplinares,
onde toda a comunidade escolar participa, professores, alunos,
funcionarios, pais e simpatizantes sempre sao

bem-vindos.



Fundamental: Os professores sao incentivados a trabalhar com

projetos, mas nao sao obrigados. Fica a critério de cada um.

11. Como e quando é pensado o planejamento anual da escola?
Médio: Sempre no inicio do ano letivo.

Fundamental: Ao inicio de cada ano é feito uma reuniao com
todos os segmentos para seremdiscutidos todos os assuntos
que farao parte do calendario da escola.

12. 0 planejamento por area acontece quando?
Médio: Também sempre no inicio do ano letivo.
Fundamental: Ao final de cada trimestre

13. Especificamente, na aula de Portugués, os jogos estao
contemplados? Se positivo, em que ocasiao e frequéncia?
Médio: Como trabalho diretamente como curso normal
sempre procuro introduzir jogos em minhas aulas, para tornar
a aula mais ludica e prazerosa.

Fundamental: Raramente sao utilizados

14. Que tipos de jogos sao utilizados e com quais objetivos?
Médio: Jogos diversificados, como objetivo de tornar a aula
mais atrativa e lUdica.



Fundamental: Quebra cabeca, stop, caca palavras etc.... Sao

usados para desenvolver leitura, escrita, raciocinio

15. Os jogos utilizados sao adaptados?
Médio: Sempre que necessario.
Fundamental: Algumas vezes sim

16.0s jogos, emsua opiniao, favorecem o aprendizado da
leitura e da escrita? Em que momento?

Médio: Com certeza favorecem, estimulando o aluno a
absorcao dos conteldos a seremdesenvolvidos. Fundamental:
Desde que sejam bem orientados, favorecem muito

17.Os jogos podem ajudar os alunos a refletiremacerca da
lingua e seu funcionamento ou servem apenas para
entretenimento?

Médio: Na minha opinido, trabalhar comjogos emsala de aula, é
uma forma de tornar o aprendizado mais agradavel, atrativo e
divertido.

Fundamental: Qualquer tipo de trabalho, mesmo que envolvam
Jogos ou brincadeiras, nunca sao somente para entretenimento.



18. Quando aluno, vocé professor, teve a oportunidade de
aprender comjogos?
Médio: Sim, emalguns momentos.

Fundamental: Nao

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

Médio: Sim, com certeza é possivel adaptar projetos ao modo a
distancia.

Fundamental: E mais dificil, mas sempre é possivel.

20. Ha livros técnicos e didaticos especificamente voltados ao
trabalho docente? Em caso positivo, listar alguns nomes e
autorias das obras.

Médio: Sim, sempre trabalho com livros didaticos das editoras:
Saraiva,SM e FTD.

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

Médio: Sim, as editoras citadas acima incentivam bastante o
uso de jogos emsala de aula. Existem obras, mas nao na

escola.



22. 0s livros didaticos adotados pela escola incentivamos
jogos? Citar um exemplo.
Médio: Convergéncias - Autora: Daniela Passos - Editora: SM

Fundamental: Nao




SEQUENCIA DIDATICA

Tema: Género narrativo - Poema

Objetivos:

- Reconhecer o género narrativo (poema) e suas
caracteristicas.

- Estimular a leitura, a oralidade e a criatividade através de
jogos didaticos. Conteldos a seremtrabalhados: Leitura,
interpretacao de texto, analise critica, estrutura do poema,
ritmo, rimas.

Tempo de execucao: duas semanas

Materiais necessarios: painéis comjogos, jogos de dados,
materiais reutilizados como folhas de oficio, videos, poemas,
pesquisas de musicas, jogos online.

Aula 1

1° Momento

Apresentacao do tema para a turma:

A apresentacao sera realizada coma turma disposta em
semicirculo e através de umjogo coletivo, o qual servira de
incentivo, para a turma ser inserida no projeto. O jogo utilizado
sera "Batalha naval”, que consiste em escolher um nimero e
uma letra, a qual ira dando pistas do tema da aula. Ao final do

jogo, ou por deducao dos alunos o nome descoberto GENERO
NARRATIVO-POEMA sera formado no painel.



2° Momento

Producao inicial, conhecimentos prévios, retomando conceitos.
Apresentacao do video “Tudo sobre poesia- versos, estrofes,
classificacoes”.

Link https://youtube.be/HR8gerEBWEW (5 min de video)

Apos assistirem o video os alunos irao relatar, retomando
informacaoes ja adquiridas.

3° Momento

De posse das informacodes, criaremos uma tabela comas
caracteristicas da poesia para sempre que houver duvidas
quanto a classificacao do género recorrer a mesma.

Aula 2

1° Momento

Os alunos serao recebidos comdiversos poemas ou trechos de
textos expostos na sala de aula, colados em um quadro ou
painel. Serao convidados a fazer um passeio pelos poemas
onde apods a leitura destes, escolherao o que mais o agradou.
Sentados emcirculo, usaremos o jogo dos dados, onde dois
dados com palavras ou expressoes, em casa face, expressarao
o tema de cada poema.



Exemplo:

“Superar é preciso

Seguir emfrente é essencial

Olhar para tras é perda de tempo
Passado se fosse bom, seria presente”
(Clarice Lispector]

Tema: Enfrentar a vida
Ao jogar os dados os alunos deverao identificar em seus
poemas a palavra ou expressao tema, e o ler emvoz alta.

2° Momento

Apds a leitura cada aluno fara uma pequena resenha do poema
ou escrever aquilo que entenderam. De posse das informacoes,
deverao ser inseridas no Padlet (mural digital) criado
previamente pelo professor paratroca e interacao dos alunos
referente ao seutrabalho.

Aula 3

1° Momento

Leitura e analise coletiva de poemas

Separar a turma emtrés grupos e distribuir os seguintes
poemas:



*Lembrancas do mundo antigo- Carlos Drummond de Andrade

*Vagalumes- Rosa Clement
*Carnavalesco- Texto de Elias José em Um jeito bom de brincar.

Os alunos deverao fazer analise critica do poema recebido.

2° Momento

Apds a analise, a turma sera dividida novamente em dois
grandes grupos o qual cada um ganhara uma folha reutilizada,
onde uma ficara embranco e outra sera pintada de preto. Estas
folhas servirao para formar o tabuleiro de damas, o qual os
alunos serao as pecas. Umaluno de cada equipe, ficara
responsavel pela jogada, porémsera feito um revezamento a
cada trés jogadas para que todos tenham a oportunidade de
jogar. A cada peca perdida, a equipe devera responder a
questoes pertinentes aos poemas da atividade anterior.

3° Momento

Cada componente do primeiro grupo (dividido em trés) devera
criar uma imagem que represente o poema recebido. Estes
desenhos ficarao expostos formando uma galeria no saguao da
escola ou mural.



4° Aula

1° Momento

No laboratorio de informatica da escola ou usando o proprio
celular do aluno. Sera solicitado que, emduplas, os alunos
escolham uma musica brasileira onde deverao fazer uma
analise dos elementos que caracterizama letra como texto
poético- sonoridade, jogo com palavras, e expressao dos
sentimentos. Ao término, a musica e suas anotacoes deverao
ser apresentadas a turma.

2° Momento

Jogo online - Porto de rimas

O professor ira conduzir a turma no jogo. Trata-se de uma
pesca de rimas. Os alunos deverao pescar palavras que
possuem o mesmo som, isto €, que rime comoutras, mas que
também complete o verso com sentido.

Este jogo esta disponivel no portal da Olimpiada de Lingua
Portuguesa
https://www.escrevendoofuturo.org.br/

Seguindo os passos - Biblioteca/ publicacées/colecao da
olimpiada
https://www.escrevendoofuturo.org.br/index.php?
option=com_content&view=article&id=1536&Itemid=8



Género do poema
https://www.escrevendoofuturo.org.br/index.php?

option=com_content&view=article&id=1537&|temid=8
Jogos de aprendizagem/jogar

Producao final: Sarau coma apresentacao dos alunos e de
duas producoes durante a sequéncia didatica.



PEDAGOGIA DOS PROJETOS E USO DOS JOGOS

A Pedagogia de Projetos contribui de maneira significativa
para uma pratica integrada, pois fornece recursos para o
desenvolvimento cognitivo e também social do aluno. Além
disso, o trabalho com a pedagogia de projetos nos traz um
amplo campo de atuacao pedagdgica ajudando a entender o
processo de ensino-aprendizagem. Deixa-se de lado a velha
pratica da repeticao, memorizacao e exercicios como “siga o
modelo”; adotando uma nova metodologia, em que nao mais
repassamos conteudos prontos, mas a partir do interesse e
curiosidade do aluno; o qual sera nosso ponto de partida.

A pedagogia de projetos por ser de carater interdisciplinar,
nao se vinculando a apenas a uma disciplina ou area, mas a
todas que quisermos contemplar. Desta forma, nao precisamos
nos prender a modelos de ensino tradicionais, cansativos e
desinteressantes, mas fazer uso de diversos recursos e

materiais para que este aluno construa o conhecimento.



Emrelacao aos jogos didaticos, por serem ludicos,
possuem uma dtima aceitacao em qualquer nivel do ensino,
além de ser uma atividade diferente, em que envolve os alunos
dando prazer em participar, estimulando o raciocinio, a atencao,
o respeito a regras e, por sua vez, contribuindo para o aumento
da construcao do conhecimento.

Quanto a leitura e a escrita, em especial, 0s jogos trazem
resultados positivos e vantagens no desenvolvimento,
possibilitando um novo olhar para o trabalho pedagdgico, pois o
professor deve estar em constante busca por metodologias
que despertemo interesse dos alunos, enriquecendo as aulas e
estimulando momentos de aprendizagem, atrativas e

desafiadoras.



CONSIDERACOES FINAIS

No presente trabalho, vimos que a Pedagogia de Projetos
contribui para uma pratica integrada que propde ao aluno
conectar-se a uma metodologia de pesquisa e se interesse por
ela. E que os jogos ludicos na aprendizagem, tornam-na
significativa e dinamica, proporcionando o conhecimento, o
desenvolvimento social, cultural e pessoal.

Também possibilita um fortalecimento da relacao entre o
sujeito que ensina e o sujeito que aprende.

Pontos positivos dos jogos ludicos:

®* Por meio dos desafios dos jogos, estimula-se o
desenvolvimento de estratégias para resolucao de
problemas;

® Favorece asocializacao entre alunos e a
conscientizacao do trabalho em equipe;

®* Promove maior engajamento por parte dos alunos que se
veem mais motivados;

® Estimula e exercita o raciocinio ldgico.



Pontos negativos dos jogos:

* 0 tempo gasto comas atividades de jogo emsala de aula
é maior. Logo, se o educador nao tiver habilidade, podera
sacrificar o tempo necessario para abordar outros
conteudos e trabalhar outras estratégias;

* A perdade “ludicidade” do jogo pela interferéncia
constante do professor, destruindo a esséncia do jogo;

® A coercao do professor, exigindo que o aluno jogue,
mesmo que ele nao queira, indo contra a natureza do ato
de jogar que, deve ser uma atividade totalmente
voluntaria.

Por Ana Claudia Barreto



CONSIDERACOES FINAIS

O aprendizado proporcionado no componente de Pratica
Pedagogica e Seminario Integrador VI foi muito interessante,
pois nos proporcionou pesquisar e conhecer a forma de
trabalhar a ludicidade em diferentes niveis de ensino,
especialmente, nas aulas de portugués. O uso de jogos na
educacao promove um ensino diferenciado, capaz de despertar
a curiosidade nos estudantes, estimulando-os a participar das
atividades e, consequentemente, aprendendo mais e melhor.

Em relacao a pedagogia de projetos, a metodologia é tao
significativa quanto o processo de ensino-aprendizagemcom
jogos, sendo que ambos podemandar juntos, ou seja, um
projeto pode contar comjogos para o desenvolvimento de
diferentes etapas. Desse modo, quanto ao componente emsi,
acredito que s6 ha pontos positivos a destacar, ja que as
leituras, entrevistas e demais pesquisas irao contribuir
significativamente para a nossa futura formacao enquanto

professores de Lingua Portuguesa.



Ja quanto aos jogos e a pedagogia de projetos, aponto
alguns pontos positivos e negativos, apds o desenvolvimento

deste trabalho.

Pontos positivos:

® Ambos despertam conhecimentos nos participantes para
alémdos relacionados ao conteudo programatico, pois
exige-se: trabalho em equipe, saber ganhar e perder,
respeito ao adversario, respeito as regras, raciocinio,
organizacao do pensamento para posterior acao;

® Emrelacao as aulas, os estudantes ganham
protagonismo, aprendem enquanto brincame

desenvolvem a criatividade.
Pontos negativos:

® Paraumtrabalho integrado, exige-se o envolvimento de
diversos atores e, consequentemente, de tempo e
planejamento. Se ambos nao andarem juntos, tanto o
trabalho com jogos quanto comos projetos pode nao

alcancar o resultado esperado.

Por Franceli Couto



CONSIDERACOES FINAIS

A pratica é capaz de proporcionar diferentes
oportunidades de aprendizado e, por isso, como o préprio nome
sugere, o componente de Pratica Pedagdgica e Seminario
Integrador trouxe para os académicos diversas experiéncias,
que poderao ser aplicadas em sala de aula, quando estivermos
atuando como docentes. Conhecer um pouco mais sobre a
pedagogia de projetos e, também, sobre os jogos na educacao
foi motivador, instigando-nos a aplicar tais metodologias em
nossas praticas profissionais.

O ponto negativo do componente foi tao termos a atividade
de entrevista/questionario realizada na prépria escola, o que
nos oportunizaria a observacao, porém, devido ao momento em
que o mundo passa, a alternativa encontrada foi entrevistar os
professores a distancia, por meio de questionarios on-line.

Ainda, assim, foi possivel conhecer como os professores
aplicamos jogos e a pedagogia de projetos em suas aulas, uma

aprendizado que fica para a nossa vida.

Por Josiani Pastorini



CONSIDERACOES FINAIS

Ao decorrer do componente de Pratica Pedagogica e
Seminario Integrador VI é possivel notar o quanto a pedagogia
de projetos é favoravel tanto aos alunos quanto aos docentes.
Desenvolver projetos pedagdgicos nos auxilia no manejo do
tempo e na nossa organizacao. A partir do momento em que o
professor identifica a necessidade da turma e passa a explora-
la, ambas as partes passama ganhar. O professor por permitir-
se ampliar sua visao de ensino aprendizagem e os alunos nao so
por terem suas duvidas saciadas mas também por construir o
seu préoprio conhecimento. Chegando a conclusdes por suas
proprias pernas. Permitir que aluno experiencie novas praticas

é compensatdrio para ambos.

Pontos positivos:

Os pontos positivos dentro da pedagogia de projetos estao
em permitir que o aluno desenvolva uma atitude ativa e reflexiva
diante de suas aprendizagens e do conhecimento. Quantos
aos jogos ludicos, auxilia no processo de integracao social

estimulacao da imaginacao e autonomia.



Pontos negativos:

Destaco como pontos negativos a falta de organizacao e
planejamento do professor.Se o docente nao for organizado o
projeto nao vaiter seu objetivo concluido e podera perder-se no
meio do caminho.

Quanto aos jogos ludicos visto que o ensino fundamental
possui uma grade curricular a qual precisa ser cumprida com
diversos conteldos em pouco espaco de tempo, 0 jogo se nao
for bemorientado o executado podera usar umtempo maior
que o previsto e os alunos poderao nao se sentiramatraidos
por tal jogo e o que acabara combinando em um fracasso.

Por Raquel Duarte
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