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RESUMO

Metodologias ativas em sala de aula ainda podem ser um estere6tipo marcante na pratica docente
de muitos professores da educacao basica. Contrariamente, ¢ comum que tais metodologias sejam
sugeridas e indicadas em documentos norteadores da educagdo basica. O presente trabalho tem
como objetivo apresentar um estudo de caso da aplicacdo do conteudo sobre modos verbais em
uma turma do 6° Ano por meio de trés jogos didatico-pedagdgicos, sendo eles: "O mestre
mandou", "Se eu fosse" ¢ "Quem conta um conto aumenta um ponto". A partir de pesquisa
bibliografica e situada no campo da Linguistica Aplicada (LA), a investigagdo tem como subsidios
tedricos os estudos acerca das metodologias ativas em sala de aula (Almeida, Oliveira e Reis,
2023; Ribeiro e Silva, 2021; Moraes e Soares, 2021), a elaboragdo de jogos pedagogicos (Gee,
2003; Salen & Zimmerman, 2004) e o trabalho com o texto em sala de aula (Geraldi, 2011; Demo,
2015). Metodologicamente, buscamos fundamentar nossa pesquisa a partir de uma revisao
bibliografica acerca das palavras-chave “jogos didaticos” e “lingua portuguesa” nos portais de
busca do Google Académico e da CAPES. Seguidamente, cruzamos os dados encontrados com a
aplicagdo prévia de jogos didatico-pedagogicos realizados durante as aulas de estagio
supervisionado de lingua portuguesa em uma turma do 6° Ano. Em conclusao, observamos que a
utilizacdo de jogos em sala de aula como uma metodologia ativa para o aprendizado proporciona
uma pratica prazerosa e engajada dos alunos e estimula seu raciocinio criativo e sua sociabilidade
em grupo para a resolucao de problemas contextualizados a partir dos contetidos vistos em sala
de aula, mas que conversam com suas vivéncias cotidianas.

Palavras-chave: Jogos didaticos, Sala de aula, Modos verbais.

INTRODUCAO

A dinamica em sala de aula pode ser um ambiente complexo e repleto de desafios,
variando amplamente dependendo do contexto e das circunstancias especificas. Nesse
cenario, ¢ comum que muitos educadores ainda optem por metodologias de ensino pouco
inovadoras e tradicionais, especialmente quando se trata do ensino da Lingua Portuguesa.

No entanto, com o suporte de documentos orientadores, desde os Parametros Curriculares

! Graduando em Letras Portugués, Unidade Académica de Letras, UFCG, Campina Grande, PB; Bolsista
PET/FNDE, brenosilvaandrade@hotmail.com;

2 Graduando em Letras Portugués, Unidade Académica de Letras, UFCG, Campina Grande, PB; Bolsista
PET/FNDE, joaomarcos8531(@gmail.com;




ISSN: 2358-8829

,CONEDU

CONGRESSO NACIONAL DE EDUCAQAO

Nacionais (PCNs) até a atual Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nosso objetivo
foi implementar o ensino dos verbos de maneira ludica e intuitiva em uma sala de aula do
6° Ano.

Com um olhar atento a dinamica de socializagdo em grupo e a uma perspectiva
contextualizada do ensino, buscamos trabalhar com trés jogos didaticos que abordavam
os modos verbais imperativo, subjuntivo e indicativo. Para que esses jogos se
encaixassem melhor na dinamica da sala de aula e facilitassem nossa interacdo com 0s

2

alunos, optamos por utilizar jogos ja conhecidos: “O mestre mandou”, “Se eu fosse” e
“Quem conta um conto aumenta um ponto”.

Nossa pratica pedagogica, respaldada pela teoria piagetiana, conforme discutido
por Moraes e Soares (2022), corroborou com a fun¢do de assimilagdo no processo de
aprendizagem. De acordo com Demo (2015), essa pratica se tornou um mecanismo de
interagdo e sociabilidade que motivou os estudantes, com o objetivo de que eles
percebessem os contetidos trabalhados em sala de maneira contextualizada e

problematizada, estimulando assim sua autonomia e protagonismo como sujeitos
ativos em seu proprio processo de aprendizagem e amadurecimento.

Portanto, consideramos a pesquisa em questao um modelo valido de estudo de
caso, no qual, mesmo em um curto periodo de contato com os alunos durante o estagio
docente, pudemos usufruir de formas de ensino ativas e contextualizadas. Nesse sentido,
validamos positivamente o trabalho com jogos em sala de aula como uma forma eficaz
de engajamento e estimulo ao estudo experiencial da lingua portuguesa. Essa abordagem
vai além do uso restrito do livro didatico e das aulas tradicionais, permitindo que os alunos
percebam o texto em suas situagdes reais de uso, tornando o aprendizado mais

significativo e relevante para eles.

METODOLOGIA
3.1 Coleta de dados

A metodologia empregada neste trabalho envolveu a realizacdo de uma pesquisa
bibliografica abrangente sobre os conceitos de jogos didaticos aplicados ao ensino de
Lingua Portuguesa. O objetivo principal dessa pesquisa era identificar as principais
abordagens tedricas e metodoldgicas que fundamentam a utilizagdo desses recursos no

processo de ensino-aprendizagem da lingua materna.
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Para alcancar esse objetivo, realizamos uma busca minuciosa de artigos
cientificos disponiveis em plataformas de pesquisa académica confiaveis, como o
Google Académico e o portal da CAPES. Utilizamos as palavras-chave “jogos
didaticos” e “lingua portuguesa” para filtrar os resultados e garantir que as fontes

selecionadas fossem relevantes para o nosso estudo.

A partir da anélise cuidadosa dos dados coletados, conseguimos estabelecer uma
relacdo clara entre o uso de jogos didaticos e o desenvolvimento de habilidades
linguisticas e cognitivas nos alunos. Essa descoberta reforca a importancia dos jogos
didaticos como ferramentas pedagogicas eficazes, capazes de estimular o aprendizado
ativo e significativo.

Além da pesquisa bibliografica, também realizamos uma pratica de jogos didatico-
pedagdgicos em uma turma de 6° Ano do Ensino Fundamental. Essa pratica ocorreu
durante as aulas de estadgio supervisionado de lingua portuguesa e teve como objetivo
verificar os beneficios dessa metodologia para o ensino gramatical dos modos verbais.

Os resultados obtidos a partir dessa pratica foram extremamente positivos.
Observamos que a introducdo dos jogos didaticos na sala de aula contribuiu
significativamente para o aumento da motivagdo, participacdo e interacdo dos alunos.
Além disso, notamos uma melhoria notavel no desempenho dos alunos na compreensao
da Lingua Portuguesa.

Esses resultados reforcam a eficidcia dos jogos didaticos como ferramentas
pedagdgicas. Eles ndo apenas tornam o processo de aprendizado mais envolvente e
interessante para os alunos, mas também promovem o desenvolvimento de habilidades
essenciais, como o pensamento critico, a resolu¢do de problemas e a comunicagao eficaz.

Portanto, acreditamos que este trabalho possa servir como um recurso valioso para
outros educadores que desejam incorporar jogos didaticos em suas praticas de ensino.
Esperamos que nossas descobertas e experiéncias possam inspirar € orientar outros
professores a explorar o potencial dos jogos didaticos para enriquecer o processo de

ensino-aprendizagem e promover o desenvolvimento integral dos alunos.

3.2 Aplica¢do da atividade

A atividade educativa foi meticulosamente planejada, inspirada no estudo de
Almeida, Oliveira e Reis (2021), que destaca a eficidcia do ludico no processo de

ensinoaprendizagem. A atividade foi realizada em 10 de outubro de 2023, com uma
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duracao de 90 minutos, envolvendo alunos do 6° ano do ensino fundamental. Os alunos
foram divididos em trés grupos, cada um participando de um jogo didatico diferente,
focado em um modo verbal especifico: imperativo, subjuntivo e indicativo.

No jogo “O mestre mandou”, o grupo usou o modo imperativo. Um aluno era
escolhido para ser o “mestre” e dava ordens aos outros alunos, como “Levante a mao” ou
“Fique em siléncio”. O objetivo era ajudar os alunos a entender a fungcdo do modo
imperativo na expressao de comandos, pedidos ou conselhos.

No jogo “Se eu fosse”, o grupo usou o modo subjuntivo. Os alunos formaram
duplas e se revezaram para completar a frase “Se eu fosse...”, como “Se eu fosse um
animal, seria um ledo”. O objetivo era ajudar os alunos a entender a fungdo do modo
subjuntivo na expressao de possibilidades, desejos ou hipdteses.

No jogo “Quem conta um conto aumenta um ponto”, o grupo usou o modo
indicativo. Os alunos formaram um grupo e criaram uma historia coletiva, seguindo a
ordem cronologica dos tempos verbais. O objetivo era ajudar os alunos a entender a
fun¢do do modo indicativo na expressao de fatos reais ou certos.

Ao final da atividade, cada grupo apresentou suas experiéncias e aprendizados
para a turma, discutindo a fungdo comunicativa dos modos verbais na realizagdo da
brincadeira. Esta atividade de reflexdo permitiu que os alunos consolidassem seu
entendimento dos modos verbais e refletissem sobre a importancia desses modos na

comunicacao eficaz.

REFERENCIAL TEORICO
2.1 BNCC e o ensino de Lingua Portuguesa através das tecnologias digitais

As mudancas no ambito escolar conforme a evolugdao dos anos tém sido ora
bemvindas, ora rejeitadas em meio ao dicotdmico posicionamento acerca do uso ou
desuso das tecnologias como ferramentas de auxilio na aprendizagem. Todavia, €
necessario compreender que os estudantes contemporaneos estdo imersos em um mundo
que exige deles mais do que o prescrito em livros didaticos, contemplando-os com o
desenvolvimento de habilidades necessarias para a resolu¢do de problemas e questdes
sociais e profissionais em um mundo tecnologico.

Nesse sentido, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que, ja nos
anos iniciais do Ensino Fundamental (EF), os alunos ja possuam inseridas em suas vidas

diversas praticas letradas que perpassam desde o cantar de cantigas e recitar de parlendas
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até o ouvir de contos, ¢ o jogar de games. Logo, nessa fase do seu aprendizado, tais
praticas devem ser intensificadas progressivamente e complexificadas a fim de
adentrarem géneros tidos como secundarios com textos, consequentemente, mais
complexos. (Brasil, 2018).

Ao trabalhar as competéncias especificas do ensino de Lingua Portuguesa (LP)
para o EF através de jogos, portanto, ¢ tido um olhar do aluno acerca do texto como uma
ferramenta de aprendizagem dindmica e ndo apenas um objeto a ser estudado. Logo,
conforme Geraldi (2011), o texto passa a ser o centro da abordagem para o aprendizado
e, por meio da leitura e produgdo de textos, o estudante assume um posicionamento ativo
em sua aprendizagem e uma postura critica e criativa ao se identificar enquanto sujeito do
discurso, seja como falante ou escritor, seja na postura de leitor ou ouvinte.

Para tanto, destacamos as competéncias especificas 2, 3 ¢ 10 do ensino de LP para
o EF, na BNCC, que apontam para uma apropria¢ao da linguagem escrita pelo aluno como
objetivo de que ele a reconheca como forma de interagir nos diversos campos de atuagao
de sua vida social. Para tanto, deve ser capaz de ler, escutar e produzir textos orais, escritos
e multissemidticos que circulam socialmente e sejam possiveis de compreender, além de
dotados de fluéncia e criticidade para expressar e partilhar informagdes, experiéncias e
ideias na cultura digital e suas diferentes linguagens. Assim, assumindo uma postura de
protagonista e de maior autonomia, ampliard suas oportunidades de construir
conhecimentos em uma cultura letrada (Brasil, 2018).

Nesse sentido, a compreensao das competéncias especificas 2, 3 e 10 da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) no ensino de Lingua Portuguesa para o Ensino
Fundamental ndo apenas delineia metas educacionais, mas também reflete uma visdo
abrangente sobre o papel da linguagem na formagao sociocultural de jovens imersos em
uma realidade interconectada, cuja criticidade e interpretacao de textos multissemioticos
se mostra necessaria.

Ao delimitar nossas argumentacdes acerca de cada competéncia, em primeiro
lugar, destacamos aquela que ¢ a competéncia especifica 2, que versa sobre a compreensao
e producao de textos orais e escritos. Ela destaca a importancia de os alunos dominarem
ndo apenas as habilidades bésicas de leitura e escrita, mas também a capacidade de
interpretar e produzir textos de maneira critica e reflexiva. A partir das atividades com
jogos didatizados, isso implica ndo apenas entender o contetido literal de um texto, mas
também reconhecer suas nuances, inferir significados implicitos e avaliar argumentos em

uma situacdo contextualizada de ludicidade e interagdao. Nesse sentido, a vivéncia do
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ensino ¢ a diversidade de contextualizagdes possiveis em uma atividade de gamifica¢do
ndo se limita apenas a decodificagdo das palavras, mas engloba uma compreensao mais
profunda e contextualizada dos textos, o que ¢ essencial para a participacao ativa na
sociedade.

Por sua vez, a competéncia especifica 3 enfatiza a fluéncia e criticidade na
comunicag¢do. Aqui, o objetivo é capacitar os alunos ndo apenas a se expressarem de forma
clara e articulada, mas também a desenvolverem um olhar critico sobre a linguagem. Isso
significa que, a didatizacdo gamificada de conteudos em sala de aula deve dispor ndo
apenas da transmissao de informacdes, mas também do questionamento, argumentagao e
negociacao de sentidos e significados. Tal fato se justifica mediante a essencialidade da
habilidade de se comunicar criticamente em um mundo onde somos constantemente
bombardeados por informagdes e opinides divergentes, permitindo aos alunos navegar de
forma mais eficaz por esse cenario complexo e, a0 mesmo tempo, contribuir para ele de
forma construtiva.

Por fim, a competéncia especifica 10 destaca a importancia da cultura digital e
suas diferentes linguagens. Tal fato vale-se como importante em decorréncia de que, no
mundo contemporaneo, o dominio das tecnologias digitais ndo ¢ apenas uma habilidade
adicional, mas sim uma competéncia fundamental para a participacao plena na vida social,
cultural e econdmica. Desse modo, com uma heterogeneidade potencial de oportunidades
para jogos didaticos em sala de aula por meio da internet, os alunos precisam nao apenas
ser proficientes no uso de dispositivos e aplicativos, como também desenvolver um
entendimento critico sobre as midias digitais, incluindo questdes como privacidade,
seguranga e ética on-line. Além disso, a competéncia 10 reconhece que a cultura digital
nao se limita ao uso de tecnologia e engloba novas formas de expressdo e comunicagao,
como memes, videos virais e redes sociais.

Em suma, as competéncias especificas 2, 3 e 10 da BNCC refletem uma
abordagem ampla e integrada ao ensino de Lingua Portuguesa, que vai além do dominio
das habilidades basicas de leitura e escrita, e busca capacitar os alunos a se tornarem
participantes ativos e criticos na sociedade contemporanea, tanto no mundo fisico quanto
no digital. E nesse sentido que as estratégias de gamificagdo podem ser usadas cada vez
mais como ferramentas de auxilio na aprendizagem, pois promovem a imersao dos
estudantes em uma realidade comum para eles e cuja suas presencas sdo essenciais para
a formacgao socialmente integrada a contemporaneidade de sua criticidade e da sua plena

cidadania. Essas competéncias ndo apenas preparam os alunos para os desafios do século
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XXI, mas também os capacitam a contribuir de forma significativa para a construgao de

uma sociedade mais justa, inclusiva e democratica.

2.2 Transposic¢ao didatica (TD) e o trabalho com os jogos em sala de aula

A transposi¢do didatica no ensino de lingua portuguesa € central na educacao
contemporanea, pois promove uma aprendizagem contextualizada e significativa. Tratase
de adaptar saberes cientificos para o contexto escolar, considerando as necessidades e
caracteristicas dos alunos. No caso da lingua portuguesa, esse processo transforma a
complexidade dos estudos linguisticos em conteudos acessiveis e relevantes para
diferentes faixas etarias e niveis de compreensao.

A busca por métodos eficazes de ensino remonta ao século X VII, com a publicacio
de “Didatica Magna” de Comenius, que visava um aprendizado mais eficiente por meio
de métodos cientificos e gerais (Favero, 2012). No final do século XIX e inicio do século
XX, as teorias curriculares consolidaram-se, incluindo visdes tradicionais, criticas € pos-
criticas. John Franklin Bobbitt destacou-se entre as tradicionais com sua abordagem
mecanicista, comparando o curriculo educacional a uma linha de producao, onde eficiénia
e organizacdo administrativa eram essenciais (Silva, 2005).

Dentro desse modelo conservador, Flach e Behrens (S/D) apontam a desconexao
dos contetidos com a realidade dos alunos, e Bobbitt via os estudantes como receptores
passivos de informagdes, enquanto o professor mantinha uma postura autoritaria (Silva,
2005). Em oposi¢ao, Dolz, Gagnon e Decandio (2010) defendem uma postura mediadora,
onde os erros dos alunos sdo interpretados como parte do processo de aprendizagem,
oferecendo ao professor informagdes sobre o progresso dos estudantes, especialmente na
escrita.

Contudo, os autores alertam que dificuldades persistentes podem indicar uma
patologia da linguagem, exigindo intervencao especializada. Tais dificuldades podem
resultar de fatores biologicos, psicoldgicos ou relacionais, requerendo uma abordagem
cuidadosa para diagndstico e tratamento.

No século XXI, tecnologias e gamificagdo revolucionaram a transposi¢ao didatica.
Jogos, plataformas digitais e recursos multimidia oferecem novas possibilidades para
tornar o ensino da lingua portuguesa mais dinamico e atrativo. Ferramentas como jogos
educativos, aplicativos de leitura e videos didaticos integram o aprendizado ao cotidiano

dos alunos.
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A gamificagdo no ensino de portugués permite uma transposi¢ao didatica ludica e
interativa, personalizada as necessidades de cada aluno e promovendo o letramento
digital, essencial no século XXI. Assim, essa abordagem transforma a sala de aula em um
ambiente inclusivo, onde a aprendizagem linguistica adquire novas dimensdes e os alunos
desenvolvem competéncias essenciais para enfrentar os desafios académicos e

profissionais do mundo moderno.

2.3 Analise linguistica

O estudo de Bezerra e Reinaldo (2020) e de Pinton, Volk e Schmitt (2021) ressalta
que a BNCC, aprovada em 2017, ampliou significativamente as abordagens para o ensino
de lingua portuguesa na educacdo bdsica, integrando diferentes linguagens e semioses.
Segundo os autores, essa proposta se distingue dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCN) por explicitar, categorizar e nivelar o ensino do sistema linguistico, abordando
praticas variadas.

Conforme Pinton, Volk e Schmitt (2021), a BNCC articula suas praticas em torno
de campos de atuagdo, que se expandem para eixos de desenvolvimento de habilidades.
Essa estrutura valoriza um trabalho pedagdgico contextualizado, organizando o ensino
em praticas de Leitura, Producao de Textos, Oralidade e Analise Linguistica/Semidtica. A
inclusdo de jogos didaticos enriquece esse ambiente, promovendo uma aprendizagem
colaborativa e criativa, alinhada as multiplas linguagens presentes no cotidiano dos
estudantes.

No contexto tedrico, as praticas linguisticas em sala de aula se apoiam nas
reflexdes de Franchi (1977) sobre a historicidade da linguagem. Para Bezerra e Reinaldo
(2020), esse conceito emerge da interagdo entre usudrios, que negociam significados na
construgdo historica da linguagem. A introdugdo de jogos didaticos, portanto, fomenta
engajamento e criatividade, inserindo os alunos em uma dindmica de atividades
discursivas e linguisticas.

Nesse cenario, as estratégias de gamificagdo abordam diferentes aspectos do
conhecimento linguistico, conforme detalhado por Bezerra e Reinaldo (2020) em trés
fases: 1. Praticas linguisticas: focam nas ac¢des verbais, como parafrases e repeticdes, que
aprofundam o tema em discussdo; 2. Praticas epilinguisticas: envolvem reflexdes sobre
os recursos expressivos utilizados, sem se deter em temas especificos; e 3. Praticas
metalinguisticas: concentram-se na analise do processo interativo, abordando a

sistematizacdo e classificacdo, visando a construgdo da metalinguagem. Essas fases
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permitem um aprofundamento no estudo da linguagem, enriquecendo o processo de

ensino e aprendizado da lingua portuguesa.

2.4 O jogo como forma de aprendizado

O jogo, como ferramenta educativa, mantém um papel significativo e crescente na
pedagogia, pois, mesmo com sua esséncia recreativa, ele assume funcgdes didaticas
importantes. Salen e Zimmerman (2004) definem os jogos em trés esquemas principais:
regras, interagdo ludica e cultura. Para eles, regras e ludicidade permitem a criacao de
uma '"realidade alternativa" que se distancia do cotidiano do jogador, formando um
"circulo magico" que o transporta para um universo criativo e estimulante. O aspecto
cultural também ¢ fundamental, pois os jogos refletem o contexto historico e cultural,
sendo mais comuns em determinadas culturas do que em outras.

Quando utilizamos jogos em sala de aula, associamos a eles uma fung¢do ludica
que, conforme a teoria piagetiana, ¢ ligada ao interesse humano pelo desconhecido
(Moraes e Soares, 2022). Para Piaget, o jogo amplia a assimilagdo durante o aprendizado,
permitindo que os alunos simulem a realidade em atividades que predominam a
assimilagdo sobre a acomodacao.

Ao introduzirmos jogos recreativos, despertamos a motivagdo dos estudantes.
Segundo Gee (2003), jogos digitais ndo apenas ensinam conteudos, mas desenvolvem
habilidades necessdrias para a vida pratica. Para Demo (2015), os jogos oferecem
motivagdes extrinsecas e imersdo, onde o contetido educativo ¢ explorado em desafios
complexos, promovendo a autonomia dos alunos ao exigir solugdes criativas e autorais
(Almeida, Oliveira e Reis, 2023).

Assim, a pratica educativa ludica, por meio dos jogos, revela-se positiva, pois
engaja e motiva os alunos, contextualizando o contetido e expandindo o aprendizado além
da sala de aula. O uso dos jogos fomenta a sociabilidade e a autonomia dos estudantes,

promovendo uma educagdo significativa que se relaciona com a realidade em que vivem.

RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Desenvolvimento da atividade: teoria e pratica

A proposta de ensinar modos verbais por meio de trés jogos pedagogicos estd em
consonancia com Moraes e Soares (2021), que defendem o uso de jogos como
facilitadores na aprendizagem e na interagao entre estudantes, ampliando sua participacao

em sala. Através dos jogos, os alunos puderam explorar o funcionamento dos modos
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verbais em diferentes contextos, construindo percepgdes proprias e debatendo as
aprendizagens adquiridas.

Os jogos também contribuem para a sistematizacao das categorias gramaticais do
curriculo escolar de forma mais envolvente para o aluno (Ribeiro e Silva, 2021). No
encerramento da aula, o estagiario solicitou a um representante de cada grupo uma
avaliagdo sobre a experiéncia de aprender gramatica por meio de jogos. Dois estudantes
relataram ter compreendido melhor o conteudo e expressaram preferéncia por aulas que
incluam jogos pedagdgicos, enquanto um terceiro destacou que, embora a interacdo dos
jogos o tire da zona de conforto, o aspecto pratico facilita a compreensao.

Dessa forma, percebe-se que o uso de jogos pedagogicos no ensino de modos
verbais favorece uma aprendizagem mais significativa, permitindo a pratica das regras
gramaticais de maneira lidica e contextualizada, o que facilita a memorizagdo e a
aplicagdo. Concordando com Ribeiro e Silva (2021), ¢ evidente a importancia de
metodologias alternativas, dado que as abordagens tradicionais isoladas ndo acompanham
as mudangas nos alunos e no contexto educacional.

Conclui-se, portanto, que os jogos didaticos sdo ferramentas valiosas para o ensino
de modos verbais, desde que acompanhados de planejamento criterioso e monitoramento

docente para garantir a eficacia pedagogica.

4.2 Analise linguistica na pratica com jogos

O projeto desenvolvido vai além da simples observacao e classificagdo dos modos
verbais, estruturando-se como uma proposta pedagdgica que integra a gramatica de forma
pratica por meio de jogos. Com base na Analise Linguistica (AL) e fundamentado em
Bezerra e Reinaldo (2020), o projeto adota uma visdo da lingua como interagdo, partindo
do uso (géneros textuais) para a consolidacdo do conteudo gramatical em sala.

No inicio, os alunos participaram de brincadeiras comuns em sua cultura, como
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“o mestre mandou”, “se eu fosse” e “quem conta um conto aumenta um ponto”, nas quais
interagiram e se divertiram livremente. A Unica orientagdo era que registrassem o
desenvolvimento das brincadeiras. Com esses registros, discutimos o objetivo de cada

jogo: o “mestre mandou” envolvia ordens; o “se eu fosse” criava possibilidades; € o
“quem conta um conto” organizava eventos em sequéncia logica.

Em seguida, exploramos o contetido gramatical, estimulando os alunos a

identificar as particulas que conferem caracteristicas especificas a cada jogo. De acordo
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com Bezerra e Reinaldo (2020), essa etapa desenvolve habilidades epilinguisticas e
metalinguisticas dos alunos, focando nos modos verbais (imperativo, subjuntivo e
indicativo).

Finalmente, os alunos consolidaram seu entendimento sobre o uso ¢
funcionamento da lingua, sistematizando o contetido, conforme sugerido por Bezerra e
Reinaldo (2020). Esse processo permitiu que as atividades ludicas fossem transformadas
em conhecimentos concretos, proporcionando aos alunos uma compreensao mais

profunda do fendmeno linguistico estudado.

CONSIDERACOES FINAIS

Como professores em formagdo, tivemos a oportunidade de aplicar jogos
pedagogicos no ensino da lingua portuguesa em sala de aula. Durante essa experiéncia,
apresentamos trés jogos diferentes, cada um voltado para ensinar modos verbais de
maneira ladica e interativa.

A partir dos fundamentos tedricos sobre jogos didaticos e sua aplicagdo pratica,
observamos que esses recursos promovem uma aprendizagem mais prazerosa e
significativa. Os jogos despertam o interesse dos alunos, aumentam sua motivagao e
incentivam a participacdo ativa no processo de ensino-aprendizagem.

Além de funcionais para o ensino, os jogos pedagdgicos também desenvolvem
habilidades diversas nos estudantes, como cooperacdo, respeito, coordenacdo e
raciocinio. Acreditamos que essa pratica contribui para uma formagdo integral e critica
dos alunos, preparando-os para a cidadania ativa.

Esperamos que este trabalho inspire outros estagiarios e professores a adotarem
essa metodologia em suas aulas, ajustando-a as suas necessidades e contextos.
Constatamos que os jogos pedagogicos sao ferramentas valiosas e eficazes para tornar a

sala de aula um ambiente de aprendizagem dinamico, envolvente e significativo.
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