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RESUMO

0 ensino de linguas, em especial 0 da lingua inglesa, requer dos docentes metodolo-
gias cada vez mais inovadoras e que proporcionem uma aprendizagem de qualidade,
sobretudo no cendrio pds-pandemia, no qual tivemos a retomada das aulas presenciais
e alunos altamente desestimulados. Diante disso, neste estudo apresentamos um relato
de experiéncia realizado no ano de 2022, por meio de uma sequéncia didatica, na qual
criamos e utilizamos o Vocabingo, ou seja, um bingo com vocabuldrios da lingua inglesa
aplicado nas séries dos 7° e 8° ano do Ensino Fundamental Il da Escola Municipal
Fatima Aranha, localizada na cidade de Montanhas-RN. Nesta intervencdo, a utiliza-
¢do do Vocabingo deu-se conforme a demanda, isto €, o conteddo que estava sendo
ministrado no bimestre e em cada série. Ao final de nossa intervengao, notamos que
houve um desenvolvimento significativo na aprendizagem dos discentes participantes,
ao mesmo tempo em que eles se sentiram motivados a vivenciarem novas intervencoes
nas quais houvesse a utilizagao do Vocabingo, uma vez que por meio da aplicagao deste,
0s alunos conseguiram um melhor desempenho tanto na escrita quanto na pronuncia
das palavras estudadas. Ademais, por ser uma atividade que envolvia a ludicidade, até
mesmo 0s alunos menos participativos nas aulas, apresentaram uma participagao ativa
e também resultados significativos na aprendizagem da lingua inglesa.
Palavras-chave: Ensino de Lingua Inglesa, Aprendizagem, Vocabingo.
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INTRODUCAO

pandemia da Covid-19 ocasionou a suspensao das aulas das escolas de todo

0 pais, fazendo com que ao longo dos anos de 2020 e 2021 as aulas fossem

ministradas de forma remota. Essa suspensao das aulas trouxe inimeros
desafios a tona, dentre os quais a importancia de repensar as condigdes sobre a
pratica docente e a aprendizagem dos discentes, assim como a inser¢ao da tecno-
logia dentro do contexto educacional (SOARES; PORTO, 2023).

Ademais, € inegavel que, diante de aulas remotas e da falta de recursos tec-
noldgicos que muitos alunos apresentaram no momento de terem aulas online,
além dos desafios enfatizados acima, outro de suma relevancia também surge, ou
seja, a preocupagao com o interesse dos alunos, em face da crescente quantidade
de “alunos desestimulados, ansiosos e depressivos, especialmente nos anos finais”
(ROCHA, 2022, p. 34).

Alunos que desacostumaram com a rotina escolar, diante do medo pelo
retorno a convivéncia social e, até mesmo, para com a dinamica da sala de aula,
visto que, muitos alunos, por ndo ter condigdes de assistir as aulas, vivenciaram a
experiéncia de terem sua aprendizagem praticamente estagnada.

Em face de tal realidade, as escolas e os professores precisaram se reinventar,
investindo em atividades como “reforgo escolar, atividades diferenciadas e adapta-
¢Oes curriculares para sequir o ritmo em que a sala se encontra” (ROCHA, 2022, p.
34). Um ritmo lento e repleto de duvidas, medo e inseguranga, ndo apenas sobre
como se portar em sala, mas também sobre como retomar a rotina de estudos,
mesmo apos dois anos estudando em uma modalidade de ensino nunca utilizada na
realidade de alunos do Ensino Fundamental de inimeras escolas brasileiras.

Assim, ndo apenas nas aulas das demais disciplinas, mas principalmente
nas aulas de lingua inglesa € essencial que os professores buscassem desenvol-
ver metodologias que reforgassem a atengédo e o interesse dos alunos, “de forma
que o professor passa a conhecer melhor seus alunos, habilitando-se a melho-
rar o desempenho dos seus educandos atendendo as necessidades de cada um”
(NASCIMENTO; SILVA; MORAIS, 2019).

Diante disso, neste artigo apresentamos um relato de experiéncia acerca da
juncdo da tecnologia ao ensino da lingua inglesa, bem como do desenvolvimento
de uma pratica docente na qual os alunos puderam aprender mais sobre 0 voca-
buldrio da lingua inglesa por meio de um jogo muito comum na realidade brasileira,
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ou seja, 0 hingo. Este jogo foi adaptado para as aulas de lingua inglesa e nomeado
de Vocabingo, dado que consistia em um bingo ndo formado por nimeros, como
comumente se observa, mas por palavras, ou melhor, vocabuldrios da lingua inglesa.

Neste caso, foi uma atividade diddtica realizadas com alunos do 7° ano B e
8° ano B do Ensino Fundamental Il da Escola Municipal Fatima Aranha. Sendo que,
com 0s alunos do 7° ano, trabalhou-se com o vocabulario “Parts of the body”, ou
seja, partes do corpo, enquanto que, com 0s alunos do 8° ano, trabalhou-se com o
vocabuldrio “Clothes”, isto €, roupas ou vestiario. Porém, em ambas as turmas, obje-
tivou-se a realizagdo de uma atividade que trouxesse um pouco de descontragao
para as aulas, além da oportunidade de aprender de forma mais ludica e prazerosa.

Como resultado, ao final de nossa intervencgao, notamos que houve um desen-
volvimento significativo na aprendizagem dos discentes participantes, a0 mesmo
tempo em que eles se sentiram motivados a vivenciarem novas intervengdes nas
quais houvesse a utilizagdo do Vocabingo, uma vez que por meio da aplicagéo
deste, os alunos conseguiram um melhor desempenho, tanto na escrita quanto na
pronuncia das palavras estudadas.

Além disso, por ser uma atividade que envolvia a ludicidade, até mesmo o0s
alunos menos participativos nas aulas apresentaram uma participacao ativa e tam-
bém resultados significativos na aprendizagem da lingua inglesa. Mostrando que
‘para qualquer aprendizagem, tdo importante como adquirir, € sentir os conheci-
mentos” (ORTIZ, 2005, p. 10).

1AS CONTRIBUICOES DOS JOGOS NO PROCESSO DE
APRENDIZAGEM

Na concepgao de Ortiz (2005), o jogo estd diretamente relacionado a espécie
humana e faz parte da rotina de diversos povos e culturas. Assim, desde o periodo
da infancia, isto &, ainda crianga, 0s jogos sdo introduzidos na perspectiva de néo
apenas trazer a diversao, mas também de consolidar a identidade de um povo. Por
S0,

0 jogo é crianga, adolescente, homem, velho, percorre as etapas evolu-
tivas, nasce, viaja, acompanha o ser humano e morre com ele. Nasce,
desenvolve-se e morre com o sentimento ou o0 campo das emogoes do
ser humano. Ha uma necessidade escondida de crescer, amadurecer e
ser junto ao jogo espontaneo, como deferentes etapas evolutivas. O jogo
ndo morre com o final da infancia ou da adolescente, mas deve crescer e
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evoluir em suas formas junto ao homem para ajuda-lo em suas diferentes
etapas (ORTIZ, 2005, p. 22).

Percebe-se nesta afirmacéo que a ideia de que o habito de jogar, assim como
os efeitos que jogos e brincadeiras apresentam € algo que se restringe apenas a
infancia. Quando na verdade, os valores éticos e morais transmitidos pelos jogos
sdo perpetuados ao longo de toda a vida.

E neste sentido que a escola deve considerar a importancia de inserir no
processo de ensino “as atividades Iudicas como meio pedagdgico que, junto com
outras atividades, como as artisticas e musicais, ajudam a enriquecer a personali-
dade criadora, necessaria para enfrentar os desafios na vida” (ORTIZ, 2004, p. 11).

Nas experiéncias vivenciadas a partir de jogos também ha, segundo estu-
dos como os de Cruz, Gomes-da-silva e Ribas (2015, p. 685), o desenvolvimento de
questdes motoras, sociais e emocionais, pois o jogo tradicional € “[..] como uma
situacdo de movimento cultural, passivel de analise da circunstancia comunica-
tiva, na qual os jogadores semiotizam o ambiente para agir, e como produtora de
subjetividade”.

Além do mais, 0 jogo favorece a producdo de sentido, ao ser configurado
como uma linguagem que permitir ao ser humano ndo apenas codificar, mas
também decodificar, cumprindo duas fungdes primordiais dentro do contexto edu-
cacional: “a educacédo através do jogo e para 0 jogo. A aprendizagem, necessaria
para alcangar o desenvolvimento completo, esta continuamente presente, tanto na
escola quanto na prépria vida" (ORTIZ, 2004, p. 10).

2 A IMPORTANCIA DA INTRODUCAO DE JOGOS NAS
AULAS DE LINGUA INGLESA

A BNCC (Base Nacional Comum Curricular) destaca que “aprender a lingua
inglesa propicia a criagdo de novas formas de engajamento e participacado dos alu-
nos em um mundo social cada vez mais globalizado e plural” (2018, p. 241).

No entanto, a aprendizagem de uma segunda lingua, sem duvida, € um pro-
cesso que exige muito dos professores, assim como dos alunos, visto que ndo basta
apenas o querer ensinar e aprender, é preciso estar atento as dificuldades que véo
surgindo dentro da sala de aula. E para que o enfrentamento dessas dificuldades e
desafios seja exitoso, é essencial que o professor busque meio de conhecer melhor
a realidade dos alunos e de aproxima-los do idioma estudado.
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Neste sentido, segundo Nascimento, Silva e Moraes (2019), a utilizagdo de
atividades ludicas em sala de aula pode ser uma ferramenta eficaz, visto que o uso
de jogos, por exemplo, € uma forma de levar os alunos a conhecerem a si, a desen-
volveram lacos de cooperacao e de manterem-se estimulados a aprenderem.

Por isso, é essencial que os professores, ainda na concepgao de Nascimento,
Silva e Moraes (2019, p. 7), “faca uso do ludico através de jogos que desafiem o
intelecto dos alunos na busca pelo conhecimento da LE", através do planejamento
de atividade que favoregam a aquisi¢do dos conteudos de forma significativa e pra-
zerosa. Dessa forma,

o professor precisa utilizar-se de atividades variadas, principalmente,
numa lingua estrangeira, uma vez que a motivagado € mais externa (visual)
do que interna, porque os alunos ndo conseguem concentrar -se numa
atividade por muito tempo. Assim, cabe ao professor como facilitador
do ensino e com a ajuda das tecnologias como computador, som, dvd,
videos, filmes, entre outros, variar sua metodologia e tornar aulas mais
dinamicas, para que seja possivel conquistar e manter a atengéo dos
alunos, envolvendo -0s nesse processo de ensino-aprendizagem, estimu-
lando o entusiasmo pela lingua estrangeira como o inglés, espanhol, etc.
(NASCIMENTO; SILVA; MORAES, 2019, p. 8)

Entretanto, é sugestivo que a ludicidade como ferramenta de aprendizagem,
aparega em momentos como 0s de revisdo de conteudo e reforgo, para que 0s
alunos ndo observem as aulas dos professores de lingua estrangeira como monoto-
nas e, consequentemente, acabem ficando desinteressados (NASCIMENTO; SILVA;
MORAES, 2019, p. 7)

Logo, na aprendizagem da lingua inglesa, “a autenticidade do ambiente, prin-
cipalmente na pessoa do facilitador, aliado ao carater das atividades, especialmente
as de carater ludico, sdo mais importantes do que qualquer planificagdo didatica
predeterminada” (MARTINS, 2015, p. 9), o que significa dizer que a aprendizagem
de um outro idioma depende ndo apenas do aprendiz, mas dos estimulos dados por
aquele que esta conduzindo este processo, no caso, o professor.

A vista disso, 0s jogos que apresentam um cardter competitivo, quando utili-
zado de forma correta, contribuem para o ensino e aprendizagem dos alunos, assim
como para “o trabalho com emogdes e percepgoes, ajudando-os a internalizar con-
ceitos que os auxiliardo a lidar com seus sentimentos em particular e dentro de
grupos, preparando-os para a vida em sociedade” (MEDEIROS et al., 2021, p. 78).
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Consequentemente, a escolha de jogos interessantes e adaptaveis as aulas
delinguainglesa passa a ser algo de suma importancia. Sendo assim, para Medeiros
et al, jogos como o de hingo “[...] normalmente, € utilizado como atividade de lazer
na sociedade, e é facilmente adaptdvel para outras realidades, o que o torna assaz
relevante ao contexto educacional” (2021, p. 77), tendo em vista que é possivel uti-
lizar o bingo em diversas atividade escolares e na abordagem de conteudos que
estejam sendo trabalhados em sala.

A relevancia da insercado de jogos como o bingo ou qualquer outro nas aulas,
dessa maneira, dar-se em decorréncia de ser observado que, “para que 0 jogo
tenha a fungéo educativa ndo pode ser colocado como obrigagao para a crianga.
(COTONHOTO; ROSSETTI; MISSAWA, 2019, p. 40).

0 destaque dos autores acima reforga ndo apenas a importancia de uma agao
convidativa, mas também sinaliza que a maior parte de atividades que envolvem a
ludicidade sdo realizadas com criangas. Fazendo com que os alunos adolescentes,
por exemplo, ndo tenham muito a oportunidade de aprender brincando, por muitos
considerarem que o brincar ja ndo faz mais parte da vida deles.

No entanto, independente da idade, é preciso levar os alunos a terem opor-
tunidade de aprender por atividades que sejam significativas e que fagam com que
cada um dos discentes se vejam como pecas importantes e relevantes na sua pro-
pria aprendizagem (COTONHOTO; ROSSETTI; MISSAWA, 2019).

Com este pensamento, 0s alunos participantes da agdo que descreveremos
no préximo tépico foram convidados a participarem e optamos por selecionar um
jogo que pudesse agradar a todos 0s gostos, dado que o publico era diverso e com-
posto por adolescente. Assim, optou-se pela escolha do bingo, por reconhecermos
que é um jogo facil de ser aplicado e que atenderia aos objetivos definidos para a
acao.

3 0 CONTEXTO NO QUAL A ACAO FOI REALIZADA

A Escola Municipal Fatima Aranha fica localizada na cidade de Montanhas,
interior do estado do Rio grande do Norte (RN). Esta escola atualmente atende alu-
nos do Ensino Fundamental |, no turno da tarde e alunos do Ensino Fundamental Il
no turno da manha.

Ao longo do ano de 2022, a escola atendia um total de quase 270 alunos,
divididos em duas turmas de 6° anos, trés turmas de 7° anos, duas turmas de 8°
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anos e duas turmas de 9° anos. Deste total de alunos, uma média de quase 50 alu-
nos ndo conseguiram ter acesso as aulas remotas que ocorram de junho de 2020 a
outubro de 2021. Sendo, assim, um publico que era basicamente atendido por meio
de atividades impressas, mas sem 0 acompanhamento sincrono dos professores.

Algo que, de certo modo, potencializou um ensino ineficaz para estes alunos,
dado que muito estavam sendo acompanhado por estas atividades impressas, jus-
tamente por ndo ter acesso a tecnologia, ou seja, além de ndo poderem assistir as
aulas que estavam sendo ofertadas pelos professores da escola, eles também néo
tinham condicdes de ter acesso as fontes que poderiam auxilid-los em seus estu-
dos, como o canal do Youtube.

Assim, viver a realidade de ndo ter acesso as aulas online e por motivos diver-
s0s, que iam desde a falta de disponibilidade para ir acessar as aulas online na
escola até a auséncia de recursos tecnologicos para ter acesso as aulas, acabou
impactando ndo apenas estes alunos, mas os demais alunos também, visto que,
quando houve o retorno desses alunos para a sala de aula, além das dificuldade
deles, em face de uma atraso de quase dois anos, havia a necessidade de dar sequi-
mento aos conteddos programados para a série atual.

A vista disso, mesmo diante da aplicag&o de reforcos, os alunos com mais
dificuldades também precisam dar continuidade aos seus estudos. Por isso,
observou-se a necessidade de propor atividades e metodologias que, a0 mesmo
tempo em que apresentavam novos conteudos, também consideravam as lacunas
que os alunos haviam sentido diante de uma aprendizagem online e praticamente
autonoma.

Portanto, ao reconhecermos que 0s jogos tém a capacidade de instigar a
curiosidade (CHATEAU, 1987), refletimos a importancia de introduzir nas aulas
recursos que pudessem fazer com que os alunos se sentissem motivados para
estudarem e reaprender a aprenderem. Logo, ressalvamos que o Vocahingo foi apli-
cado em todas as turmas de 6° ao 9° ano, no entanto, selecionamos as turmas do
7° ano B e 8° ano B para detalharmos a acao realizada, por reconhecermos que
eram as duas turmas nas quais havia um numero mais expressivo de alunos que
estavam com dificuldade nas aulas, sobretudo nas de lingua inglesa.
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4 DA PRODUCAO DAS CARTELAS DO VOCABINGO A
APLICACAO EM SALA

4.1SITE GERADOR DE CARTELA DE BINGO V3

Ao propor a utilizagdo do bingo em sala de aula, houve a necessidade de
produzir cartelas em conformidade com o objetivo da aula, isto é, com a utilizagdo
de vocabuldrio, ao invés de nimeros. Assim, apds uma pesquisa no Google, encon-
trou-se o site https://www.doug.dev.br/geradorcartelabingo/, no qual ha um gerador
de cartelas com a opgéo de escolha entre 0 hingo padrdo (com nimeros) ou o hingo
com palavras, como observa-se abaixo.

Figura 1 - Site gerador de cartelas
8 doug.dev.br/geradercartelabinge/ G a ©»

x G Introdugdo d Semib.. PKP Noticias | Semeiosis M Gmail (B YouTube & Anais CMD_volSpd.. W Prémio Literérioda.. W Concurso Literério ".. W 46° Concurso Litera...

Gerador de Cartela de Bingo V3

Nome do Bingo! Lista de casas

BINGO UMBRELLA
UNDERWEAR
Quantidade de cartelas UNIFORM
WALLET CARTEIRA
30 WATCH !
Url para a imagem central %
hitps:/ieducajacarei. com briwp-content/uploads/2021/04/Clothes-444x15( © Binge Padréo (Numérico)
@® Bingo com Palavras

Fonte: Doug dev (2022).

Além da possibilidade de escolher o nome do bingo, a quantidade de cartelas
e poder tematiza-las, mediante a inser¢do de uma imagem opcional ao centro das
cartelas, neste aplicativo, a quantidade de insercéo de palavras € ilimitada, porém
somente é possivel gerar 120 cartelas. Sendo que, quando impressas, ha a distribui-
¢do de 3 cartelas por folha.

Cada cartela apresenta o formato fixo 5x5, ou seja, € composta de cinco
colunas e cinco linhas, sendo que o espago ao centro da cartela, quando ndo for
preenchido com uma imagem opcional do elaborar, aparecerd com uma imagem
aleatoria e disponibilizada pelo proprio gerador de cartelas, como os exemplos que
aparecem respectivamente nas Fig. 2 e 3.
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Figura 2 - Cartela com imagem selecionada pelo elaborador

BINGO

SHORTS JACKET DRESS T-SHIRT BRACELET

T-SHIRT OVERCOAT SHORTS SHORTS EARRINGS

MECKLACE BELT @ILO “ [}:{]Es UNDERWEAR HIGHTGOWN

GIRDLE JACKET BRACELET SHORTS BRIEFCASE

SHORTS BELT OVERCOAT BRASSIERE UNDERWEAR

Fonte: Doug dev (2022).

Figura 3 - Cartela com imagem aleatdria selecionada pelo gerador

BINGO
SKIRT SAMDALS BOCTS MECKLACE BRIEFCASE
BATHING SUIT JEANS WECKLACE BATHROBE RAINCOAT
GOAT BERET BLF Q BATHING SUIT OVERCODAT
UNDERWEAR GOAT WATCH WATCH GLASSES
OVERGOAT JACKET BERET DRESS JEANS

Fonte: Doug dev (2022).
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Concernente a insergdo da imagem pelo elaborador das cartelas, € preciso
selecionar a imagem desejada e abri-la em uma nova guia do seu navegador. Esta
selecdo € opcional e pode ser realizada somente com imagens que estejam dispo-
niveis na internet. Feito este procedimento de selegéo, copia-se o link da imagem e
cola no espaco da “Url para aimagem central”, como aparece no final da Fig. 1. Caso
este espago fique em branco, automaticamente o gerador de cartelas selecionara
uma imagem para preencher o espago central.

Outro aspecto fundamental para pensar, € que as palavras que estardo pre-
sentes nas cartelas serdo sorteadas de forma manual. Por isto, recomenda-se que,
antes de inserir as palavras no gerador de cartela, ja se tenha uma lista pronta com
estas palavras (em word) para que elas sejam cortadas, dobradas e postas em um
local onde sejam facilmente manuseadas no momento do sorteio.

4.2 DESCREVENDO A ACAO
1° MOMENTO - EXPLICACAO

0 Vocabingo foi 0 nome dado a adaptagdo do bingo convencional para o tra-
balho com vocabularios da lingua inglesa, como ja destacamos anteriormente. A
definicdo deste termo decorre apenas da associagao da expressao “voca’, de voca-
buldrio, com o termo “bingo”.

A aplicagdo da atividade do Vocabingo , tanto na turma do 7° ano quanto a do
8° ano iniciou-se com um momento de orientagao, no qual os alunos foram instrui-
dos sobre como funciona um bingo, ou seja, foram destacadas as regras do jogo,
tais como a forma de marcacédo das cartelas e da chamada das respectivas pala-
vras, assim como enfatizou-se a necessidade de extrema atengdo a chamada dos
numeros, uma vez que, caso houvesse distragdo por parte dos alunos participantes,
poderia ocorrer o classico “passar batido’, isto €, o nimero que preenche a cartela
do jogador é chamado, e diante da falta de atengao, este ndo percebe que venceu e
um novo numero é chamado, fazendo com que se tenha um novo vencedor.

2° MOMENTO - APLICAGI\O
Apos o esclarecimento sobre as regras, houve a distribuicdo das cartelas

para os jogadores. Na turma do 7° ano houve a distribuigdo de 25 cinco cartelas, ao
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passo que na turma do 8° ano houve a distribuicdo de 32 cartelas, ambas idénticas
as dos modelos que aparecem respectivamente abaixo.

J

Figura 4 - Cartela sobre “Partes do corpo’

VOCABINGO
ELECW FOREHEAD EYE ABDOMEM BACK
LEG MECK TOES ARM MOSE

CHIN HEAD HAIR THIGH
ARMPIT HIP BUTTOCK FOOT BEARD
WAIST NAVEL SHOULDER FOREARM KMEE
Fonte: Doug dev (2022).
Figura 5 - Cartela sobre “Roupas”
VOCABINGO
DRESS UNIFORM STOCKINGS SOCKS GIRDLE
CAP GLOVES PANTIES / KNICKERS DRESS WATCH

SKIRT PANTIES f KNICKERS CILO IJ ﬂ:{] [Es WATCH BRACELET

HAT JEANS BERET GLASSES BATHROEBE

BRAGELET GLOVES UMBRELLA BERET SWEATER

Fonte: Doug dev (2022).
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Apos a distribuicdo das cartelas, nas duas turmas, foi feita a organizacéo da
sala, deixando as cadeiras em fileiras, para que os alunos nao ficassem tao proxi-
mos, além disso, destacou-se a necessidade de atencdo a pronuncia das palavras
no momento da chamada do bingo e ao uso de canetas ou marcadores de textos
para destacar as palavras sorteadas.

Posteriormente, iniciou-se o sorteio das palavras. A professora responsavel
pela agédo deu inicio ao sorteio, retirando uma palavra aleatdria dentre todas as
do bingo que estavam dispostas em um estojo. Conforme as palavras iam sendo
sorteadas, a professora responsavel por aplicar a agdo ia escrevendo as palavras
no quadro e era atribuido a cada palavra um numero que sinalizava a ordem da
chamada das palavras. Contudo, antes da escrita das palavras no quadro, dava-se
destaque para a pronuncia das palavras, com o objetivo de que o aluno conseguisse
compreender cada uma das palavras sorteadas e pudesse localiza-las em sua car-
tela. Trabalhando, assim, a habilidade de escuta dos alunos.

A importancia desse tempo, ndo € apenas para que 0 aluno se esforce para
compreender a palavra que esta sendo pronunciada, mas também para que ele
tenha tempo para localizar e marcar a palavra em sua cartela, permitindo que todos
tenham um tempo habil para focarem apenas na palavra que esta sendo sorteada
no momento e, assim, ndo acabem deixando ocorrer o chamado “passar batido”.

A disposicao das palavras no quadro branco pode ser feita conforme o exem-
plo que aparece na Fig. 6.

Figura 6 - Ordenagdo das palavras no quadro

Fonte: Elaboragé&o prépria (2022)
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Esta imagem apresenta as palavras sorteadas em uma outra turma, mas o
modelo de organizagdo serve para aplicagao do Vocabingo com qualquer vocabula-
rio que esteja sendo trabalhado em sala.

A duracéo da aplicagdo € de, em média, duas aulas de 50 minutos, quando o
vocabuldrio utilizado para compor as cartelas é de mais ou menos 50 palavras. Por
isso, a importancia de ter um controle do tempo, visto que o bingo deve ser finali-
zado dentro da mesma aula, pois caso ndo seja finalizado no mesmo dia, podera
haver o comprometimento da acdo, com a perca das palavras que ainda faltam ser
sorteadas, por exemplo.

Com relagédo ao proposito em si do jogo, 0s alunos sempre esperam uma
recompensa, ja que comumente o bingo sempre apresenta uma premiac¢ao ao final.
Por isso, pode se utilizar como premiagao pontuagdes ou brindes, como caixas de
chocolate. No caso de nossa agao, a premiagao mais esperada era pontuacgoes, ja
que os alunos estavam precisando aumentar suas notas.

Entretanto, é interessante destacar para os alunos que o mais importante do
jogo ndo € ganhar ou perder, e sim, aprender e ao mesmo tempo divertir-se e intera-
gir com os colegas de sala.

3°MOMENTO - RESULTADOS

A aplicagédo do Vocabingo ocorreu ao longo dos quatros bimestres de 2022,
com todas as turmas da disciplina de lingua inglesa do Ensino Fundamental II.
Porém, as turmas do 7° B ano e 8° B ano foram as que mais se destacaram, nao
apenas pela participagdo, mas principalmente pela competitividade e melhoramento
do vocabulario. Eram turmas que estava com um quantitativo grande de alunos
apresentando dificuldade de participacéo e aprendizagem, e ap6s a intervengao por
meio do Vocabingo, os alunos mostraram um melhoramento significativo.

Os dias nos quais o Vocabingo estava programado para ser aplicado era
ansiosamente aguardado pelos alunos. Por isso, optamos por realiza-lo ao final dos
bimestres, mas antes das provas bimestrais, para que além de um momento de
descontracéo, os alunos também tivessem a oportunidade de revisar o conteudo
passado e assimila-lo para as atividades dos proximos bimestres e, nas quais, con-
sequentemente, 0s conteudos seriam retomados.

Logo, a medida que os alunos foram vivenciando a experiéncia de aprender
por meio de uma atividade Iudica, foi possivel observar uma maior participagao,
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interagdo e expectativa com 0 momento no qual a agdo aconteceria. Fazendo com
que, até mesmo os alunos faltosos ou que nao faziam as atividades do dia a dia da
sala de aula, participassem e aprendessem também.

Dessa forma, a aplicagdo do Vocabingo foi uma atividade que possibilitou a
aprendizagem, mas também a integracdo dos alunos e a retomado do animo para
estudar e recomecar a rotina da sala de aula, mesmo diante dos desafios e resqui-
cios de quase dois anos de aulas estritamente online.

CONSIDERACOES FINAIS

A experiéncia de pratica de sala de aula que vivenciamos e apresentamos
neste estudo é apenas um recorte das incontaveis outras experiéncias positivas
que ocorrem em um cendrio pos-pandemia, nao apenas em nossa escola, mas em
diversas outras do nosso pais, no qual o ensino tornou-se ainda mais desafiador.
N&o se tratava apenas de retomar uma rotina escolar, mas também de fazer com
que essa rotina ganhasse contornos significativos e passasse a ser convidativa.

A escola, assim, teve seu carater de espaco de aprendizagem e socializagao
ainda mais enfatizado, visto que precisava trazer a uma realidade adaptada alunos
que estavam em isolamento ha quase dois anos. Assim, neste propdsito, o profes-
sor tornou-se uma peca de grande destaque, pois através de sua sensibilidade para
reconhecer as dificuldades dos alunos e buscar elaborar metodologias mais ativas
e atrativas, poderia converter o desinteresse em participacdo e entusiasmo para
com os estudos.

Logo, a proposta de trabalhar com um jogo, como o bingo, nas aulas de lingua
inglesa, trouxe dinamicidade e diversdo as aulas, além de um novo olhar dos alu-
nos sobre a aprendizagem, principalmente a aprendizagem de um segundo idioma.
Mostrando que possivel aprender por meio de novas atividades e em conjunto com
jogos e brincadeiras que também podem ser implementadas, ndo apenas para
criangas, mas também para adolescentes, como podemos observar.

Portanto, € preciso sermos cientes de que, no contexto educacional pds-pan-
demia, podemos esperar que inimeros desafios surjam, mas também é preciso
sermos cientes de que, como educadores, precisamos buscar meios e caminhos
que facilitem e cooperem para que a aprendizagem acontega e o conhecimento
possa continuar sendo repassado de forma eficiente.
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