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Enhancing English Language Learning Through the Game of Scattergories

Brincadeira de crianga: um jeito diferente de aprender

RODRIGUES, Adriane

BATISTA SILVA, joao

ACACIO, Josevane Anténia Marques
FALEIRO LIMA ,Maria luiza
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RESUMO: O presente artigo tem por objetivo mostrar, de forma clara e objetiva, o
desenvolvimento da atividade criada para o ensino de lingua inglesa nas escolas e explorar
teoricamente e praticamente o uso de jogos como ferramentas para auxiliar a aprendizagem
de uma segunda lingua ao longo da vida. Reconhecendo a escola como um ambiente
privilegiado para proporcionar experiéncias enriqguecedoras a pesquisa buscou integrar
atividades ludicas ao processo educacional. O intuito foi promover o desenvolvimento
abrangente e dindmico das habilidades cognitivas, linguisticas, socioafetivas e motoras dos
alunos. Além disso, visou estimular a criatividade, a autonomia, o senso critico, o trabalho
em equipe, as responsabilidades e a ética, entre outras competéncias essenciais para a
formacao integral dos individuos.

PALAVRAS-CHAVE: ensino, dindmica e Adedonha.
1 INTRODU(;AO

O ensino de lingua inglesa € uma area em constante evolugcédo, na qual
educadores buscam métodos eficazes e envolventes para promover a aprendizagem
dos alunos. Uma estratégia que tem ganhado destaque é a integracdo de jogos
educativos no processo de ensino-aprendizagem. Entre esses jogos, destaca-se o
classico jogo de palavras "Adedonha", também conhecido como "Scattergories" ou
stop, que pode ser uma ferramenta valiosa para promover o aprendizado da lingua
inglesa de forma divertida e eficaz.

Em resumo, o jogo, enquanto fenémeno social adquire significados diversos
dependendo do contexto cultural e histérico em que é inserido. No contexto

educativo, os jogos tém sido utilizados desde o Renascimento, ganhando destaque

1 Graduando em Licenciatura letras lingua inglesa, Adriane Rodrigues, UFPa, Campus Camet3,
adrianerodrigues232@gmail.com.
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no século XX com a expansao da educacgao infantil. Eles se materializam em uma
variedade de formas, como quebra-cabecgas, jogos de tabuleiro e brinquedos de
encaixe, todos destinados a promover aprendizagem e desenvolvimento cognitivo,
afetivo, fisico e social dos alunos.

Ao escolher o jogo Adedonha (ou Stop) como foco de estudo buscou-se
explorar suas potencialidades para o ensino, especialmente no desenvolvimento da
escrita, vocabulario, concentracdo e memodria dos alunos do Ensino de jovens e
adultos (EJA). A pesquisa demonstrou que os jogos séo eficazes como ferramentas
mediadoras no desenvolvimento infantil e adulto, proporcionando uma combinagao
unica de elementos ludicos e educativos.

O uso da Adedonha nao se limita a simples ocupagéo do tempo livre, mas
atua como um mediador eficaz para promover habilidades cognitivas, fisicas e
sociais dos alunos. Ele facilita a assimilagdo e consolidacdo da aprendizagem,
promovendo a integragcdo de normas, valores e conteudos especificos de forma
intencional. Além disso, o jogo permite ampliar o espago social dos estudantes por
meio da interagdo e convivéncia, preparando-as para os desafios da vida cotidiana
ao usar outra lingua. Em suma, o jogo Adedonha emerge como uma ferramenta
valiosa para promover o desenvolvimento integral dos individuos, especialmente no
contexto educativo, ajudando os alunos a praticar, desenvolver e aprimorar o

vocabulario em lingua inglesa melhorando a interagdo sociocultural .

Desenvolvimento

O jogo da Adedonha, ou Scattergories, € um jogo de tabuleiro popular que
desafia os jogadores a pensar rapidamente e criativamente. O jogo consiste em
rodadas onde os participantes recebem uma lista de categorias e uma letra do
alfabeto. O objetivo € encontrar palavras que comecem com a letra fornecida e que
se encaixem nas categorias especificadas. Os jogadores tém um tempo para
escrever suas respostas, e pontos sao concedidos para respostas unicas e criativas.
Objetivo

e Trabalhar a memodria, a atengao e raciocinio;

o Participacao do jogo;

e Vocabulario mais ampliado de palavras;
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¢ Formacéo de frases com as palavras categorizadas;

e Reconhecimento da escrita da lingua inglesa;

¢ Melhoras a pronuncia e fluéncia verbal em lingua inglesa;
o Realizar contagem de 10 em 10 — de 5 em 5;

e Somar as pontuagdes;

Beneficios do Uso da Adedonha no Ensino de Inglés

1. Expansao do Vocabulario: O jogo incentiva os alunos a pensar em uma
variedade de palavras que se encaixem nas categorias fornecidas, o que os ajuda a
expandir seu vocabulario em inglés.

2. Pratica da Escrita e Ortografia: Ao escrever respostas dentro de um tempo
limitado, os alunos praticam habilidades de escrita e ortografia de forma divertida e
desafiadora.

3. Desenvolvimento da Criatividade: O jogo estimula a criatividade, ja que os
alunos sao encorajados a encontrar palavras unicas e originais que se encaixem nas
categorias fornecidas.

4. Foco na Pronuncia e Fluéncia: Durante o jogo, os alunos tém a oportunidade de
praticar a pronuncia das palavras em inglés, o que contribui para o desenvolvimento
da fluéncia oral.

5. Promogao da Interagdao Social: A Adedonha € um jogo interativo que pode ser

jogado em grupos, 0 que promove a colaboragéo e a interagédo entre os alunos.

2.2. Discussao e delimitagcao de problema

Este projeto visa explorar tedrica e praticamente o uso de jogos como ferramentas
para auxiliar na aprendizagem, reconhecendo o papel crucial do brincar no
desenvolvimento humano. Os jogos inseridos no contexto educacional
desempenham um papel fundamental na promog¢ao do desenvolvimento cognitivo,
linguistico, socioafetivo e motor dos individuos, além de estimular habilidades como
criatividade, autonomia, senso critico, trabalho em equipe, responsabilidade, ética e

moral.
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Algumas questdes norteadoras deste projeto incluem:

- Quais sdo os recursos mais eficazes para integrar os jogos na sala de aula?
- Qual é a atitude dos professores em relagéo ao uso de jogos educativos?
- Como os jogos contribuem para a aprendizagem quando incorporados ao contexto

pedagogico?

Apds uma observagcdo cuidadosa, pretendemos identificar as vantagens e
desvantagens, se houver, do uso de jogos educativos, bem como as melhores
praticas para sua implementagcdo no ambiente escolar. Além disso, planejamos criar
e aplicar um jogo interdisciplinar em uma escola municipal de ensino fundamental,
visando avaliar os resultados obtidos com sua utilizagdo. Este estudo busca fornecer
insights valiosos sobre o potencial dos jogos como ferramentas educativas e suas

implicagdes no processo de aprendizagem dos alunos.

2.4. Aplicacao das disciplinas do Projeto pibid

Nessa atividade foram utilizadas as disciplinas de Licenciatura de Letras Lingua
Inglesa com objetivo de ampliar o uso da linguagem para facilitar a expresséo;
identificar o conteudo das mensagens; compreender textos escritos e orais; construir
imagens diversas com as palavras e transformar a linguagem em instrumento para
aprendizagem. Para prover a aplicagdo de jogos, podem-se exemplificar as
caracteristicas envolvidas no processo de desenvolvimento cognitivo no

aprendizado-.

Fundamentacao teérica

Este projeto busca explorar o uso de jogos como ferramentas de ensino e
aprendizagem, reconhecendo seu potencial em envolver os alunos de forma ativa no
processo educativo. Como mencionado por Laterman e Schlindwein (2017), os jogos
e brincadeiras sao recursos valiosos que ajudam os alunos a se tornarem
participantes ativos no aprendizado. Ao incorporar jogos na educagdo, 0s

professores podem introduzir elementos ludicos, prazer e motivacdo, criando

condigbes para maximizar a construgdo do conhecimento, conforme destacado por
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Kishimoto (1997).

Embora alguns ambientes escolares tradicionais possam resistir a ideia de utilizar
jogos em sala de aula, é amplamente reconhecido que as criangas aprendem melhor
quando estao envolvidas em atividades ludicas. Porém o papel do professor é crucial
na selecdo e aplicacdo adequada dessas ferramentas para promover uma
aprendizagem eficaz. Como ilustrado pela analogia de Bransford et al. (2007), a
escolha das técnicas de ensino, assim como das ferramentas, depende da tarefa em
questao e dos materiais envolvidos.

O jogo selecionado para este projeto, "Stop" ou "Adedonha", oferece oportunidades
para desenvolver o raciocinio légico e a memoria, bem como para estimular a
colaboragéo entre os alunos, com o senso de equipe. Ao trabalhar em grupo, os
alunos compartiiham conhecimentos e aumentam sua confianga nas proprias
habilidades, contribuindo para o desenvolvimento coletivo. Além disso, a pratica do
debate dentro do jogo permite o exercicio da argumentacdo e a organizagdo do

pensamento, conforme apontado por Brasil (1998).

Dessa forma, este projeto visa explorar como o jogo "Adedonha" pode ser uma
ferramenta eficaz para promover uma aprendizagem significativa e colaborativa em
sala de aula, permitindo que os alunos desenvolvam habilidades cognitivas, sociais

e emocionais de maneira envolvente e dindmica.

Implementagao em Sala de Aula

A incorporacao da Adedonha no ensino de inglés pode ser feita de varias maneiras:

- Atividade de Aquecimento: O jogo pode ser utilizado como uma atividade de
aquecimento para iniciar a aula, estimulando os alunos e preparando-os para o
aprendizado.

- Revisao de Vocabulario: Os educadores podem usar o jogo para revisar e
reforcar o vocabulario aprendido em aulas anteriores.

- Avaliacao Formativa: A Adedonha também pode ser usada como uma ferramenta
de avaliagdo formativa, permitindo que os educadores avaliem o progresso dos

alunos de forma ludica.
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2 METODOLOGIA

Optamos por uma abordagem de pesquisa qualitativa, baseada na observagao da
professora da sala, que identificou as dificuldades dos alunos em relagcéo a escrita
correta de palavras, uso dos adjetivos, conhecimento de nomes préprios e raciocinio
lento. Este trabalho sera realizado com 31 alunos de duas turmas da escola
municipal sdo Joao batista de Cameta no Estado do Para, todos do 3° 4° etapa do
eja.

O jogo selecionado € a "Adedonha" (ou "Stop"), uma atividade interdisciplinar que
proporciona uma forma divertida de trabalhar o vocabulario e estimular a escrita dos
alunos. O objetivo é responder a categorias ou temas com palavras que comecem
com uma letra especifica. Além de desenvolver conhecimentos gerais e especificos,
0 jogo também promove concentragdo, memdria e velocidade de raciocinio e escrita.
Antes de iniciar o jogo, pedimos a professora para perguntar aos alunos sobre seu
conhecimento prévio sobre o jogo, se ja o conhecem ou se ja brincaram antes, e
explicar as regras para aqueles que nao estdo familiarizados. Em seguida, a
professora pode dividir a turma em equipes, garantindo uma mistura de habilidades
em cada equipe para que todos possam contribuir de alguma forma. Apds isso, as
regras do jogo podem ser distribuidas em uma folha para referéncia durante o jogo.
Desenvolvimento da Atividade

Na primeira etapa, os alunos foram apresentados as regras do jogo "Adedonha" em
inglés, explicando o objetivo de escrever palavras de diferentes categorias
comecando com uma letra especifica sorteada. Foi enfatizado que as palavras
deveriam estar relacionadas ao vocabulario em inglés.

Durante a segunda etapa, os alunos foram divididos em grupos de seis e de sete
integrantes e receberam uma folha de papel para registrar suas respostas. A letra
inicial foi sorteada e as categorias foram apresentadas, incluindo temas como
animais, paises, profissdes, frutas, entre outros. Os alunos tiveram cinco minutos
para completar suas respostas.

Na fase final, os grupos compartilharam suas respostas e discutiram as palavras
escolhidas. A professora auxiliou na corregdo de possiveis erros de vocabulario e
pronuncia, incentivando os alunos a praticarem a lingua inglesa de forma mais

precisa.
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Regras do Jogo
1- Dividir a turma em 4equipes de seis alunos e uma equipe de sete alunos;
2- Sorteio da letra a ser trabalhada: nesse momento, todos selecionam os dedos

das maos que querem mostrar. Um dos participantes conta os dedos mostrados,
seguindo a ordem das letras do alfabeto. Aquela que corresponder ao ultimo dedo

sera a letra da rodada;

3- Cada equipe tera que preencher todas as lacunas a cada jogada;
4- O jogo obedecera ao limite de seis rodadas;
5- Para validar as respostas € preciso que as letras iniciais escolhidas envolvam

os temas propostos;

6- Apos a finalizagdo do a equipe terminar primeiro grita ‘stop’, um integrante de
cada grupo vai a lousa e registra a palavra que sua equipe escreveu,

7- Em relagdo a pontuagdo: Se ocorrer acertos, pontuar com 10 pontos e se
houver empate sera somado cinco pontos para cada equipe. Caso n&o seja
lembrada alguma palavra ou ndo tenha dado tempo de preencher, colocar um zero
no espaco;

8- Em casos de qualquer comportamento inadequado pelos grupos, ocorrera a

eliminacao dos integrantes;

ApoOs a leitura e discussdao das regras, proceder com a entrega dos materiais
necessarios para o desenvolvimento do jogo: lapis, borracha, sulfite impresso com
os temas da brincadeira e dicionario da lingua inglesa, como no modelo do anexo |.
Colocamos na lousa um modelo como o da folha que os alunos iriam preencher,
para facilitar o momento em que elas anotardo no quadro. Ao final do jogo, os
estudantes deverdo somar suas pontuag¢des para entdo chegar ao veredito de qual
foi a equipe vencedora.

A avaliagédo se dara mediante a capacidade dos alunos em reconhecer e nomear as
categorias existentes, cada qual com a letra do alfabeto correspondente e também
em relacdo a escrita correta das palavras, onde, apds a analise das palavras que
foram escritas na lousa pelos alunos, a professora podera proceder com a corregao

coletiva daquelas que tiverem sido grafadas incorretamente.

Estratégia de aplicacao
CONENORTE - 2024 8
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Inicialmente, o jogo foi conduzido sem muitas intervengdes da professora, permitindo
a identificagdo das principais dificuldades dos alunos. Essas dificuldades podem
estar relacionadas a utilizagao correta de letras maiusculas em nomes préprios, a
ortografia correta das palavras do inglés, a identificacdo de cidades, estados ou

paises, ou até mesmo a categorizagao de animais, entre outros aspectos.

Apd6s uma analise das fichas preenchidas durante o jogo, tanto os alunos quanto a
professora foram possivel a identificagdo das dificuldades persistentes e
desenvolver estratégias especificas para aborda-las de maneira mais precisa.

Como parte de uma abordagem interdisciplinar, apés a conclusao do jogo, eu e a
professora utilizamos mapas disponiveis na escola para explorar com os alunos a
localizagdo geografica das cidades, estados ou paises mencionados durante o jogo.
Além disso, foi possivel o aproveitamento dos livros da escola para permitir que os
alunos pesquisem mais sobre esses locais, como fotos de seus principais pontos
turisticos e outras curiosidades.

Considerando a importadncia da empatia na compreensao das dificuldades dos
alunos, a professora e os demais integrantes do grupo colaboraram para
desenvolver atividades que abordassem essas dificuldades de maneira eficaz. A
partir da sinergia das diferentes perspectivas, o grupo chegou ao consenso de criar
0 jogo "Adedonha" como uma solugdo ludica para trabalhar essas dificuldades. O
préximo passo sera testar o jogo, prototipando a solugao idealizada e colocando em

pratica os conceitos discutidos até o momento.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

7

O jogo da Adedonha, ou Scattergories, € uma ferramenta versatil e eficaz
para promover o aprendizado da lingua inglesa de forma divertida e envolvente. Ao
integrar esse jogo no ensino de inglés, os educadores podem estimular o
desenvolvimento do vocabulario, habilidades de escrita, criatividade, pronuncia e
interacao social dos alunos. Portanto, a Adedonha representa uma adigdo valiosa ao

arsenal de recursos disponiveis para educadores que buscam tornar o ensino de

inglés.
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Os jogos e brincadeiras desempenham um papel fundamental na Educacgao,
ndo apenas como uma fonte de diversdo, mas também como uma estratégia
essencial para promover a aprendizagem. Eles oferecem uma abordagem
gamificada e ludica para apresentar conteudos educacionais, permitindo que as
criangas desenvolvam sua compreensdo do mundo, bem como aspectos cognitivos,

sociais e afetivos de sua personalidade.

Os jogos sao capazes de promover o desenvolvimento de uma variedade de
habilidades essenciais para a aprendizagem, incluindo aspectos logicos, espaciais e
linguisticos. De acordo com Vygotsky (1995), a aprendizagem ocorre em um
contexto de interacédo, onde os individuos internalizam instrumentos e signos, o que

leva a apropriacéo do conhecimento.

Apo6s analise do grupo e considerando as necessidades identificadas por meio
de pesquisa qualitativa e observacdo da professora, foi proposto um primeiro
momento do jogo "Adedonha", conforme descrito no Capitulo 3.1 - Solugéo Inicial.
Este jogo foi concebido como uma resposta as demandas educacionais especificas

identificadas pelo grupo.
Concluséo

A experiéncia com o jogo "Adedonha" demonstrou ser uma ferramenta eficaz
para o ensino de inglés, proporcionando uma abordagem pratica e interativa que
estimula o aprendizado dos alunos. A atividade contribuiu significativamente para o
desenvolvimento do vocabulario, da escrita e da pronuncia em inglés, ao mesmo

tempo em que promoveu a colaboracgéo e a interagao entre os alunos.

Diante dos resultados positivos obtidos, recomenda-se a continuidade da
utilizacdo de jogos como o "Adedonha" como uma estratégia complementar no
ensino de linguas estrangeiras, visando tornar o processo de aprendizagem mais

dindmico e eficaz.

4 CONSIDERACOES FINAIS
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A dindmica do jogo "Adedonha" proporcionou uma participacdo ativa dos
alunos, promovendo o uso pratico do inglés em um ambiente descontraido e
divertido. Os alunos demonstraram entusiasmo durante a atividade, evidenciando
uma melhoria na habilidade de identificar e utilizar palavras em inglés dentro das
categorias propostas.

Além disso, a discussao apds o jogo permitiu aos alunos corrigirem seus
proprios erros e aprenderem com o0s colegas, enriquecendo ainda mais seu

vocabulario e conhecimento da lingua inglesa.
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