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Os jogos, sejam virtuais ou de tabuleiro, ja se mostraram de grande importancia

a pratica docente, importancia esta registrada em artigos académicos e em vivéncias

pedagégicas. Observa-se, nestes, que os jogos contribuem para uma “outra maneira” de

N

ensinar, para além dos processos tecnicistas que visam apenas a transmissao e

reproducdo de contetido. Com os jogos, os alunos tornam-se atores ativos no processo

de construcdo de conhecimento, no qual descobrem e relacionam os saberes de

diferentes areas de conhecimento. Foi considerando essa premissa que foram criados os
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jogos apresentados aqui, pelos bolsistas do Programa Institucional de Bolsa de Inicia¢ao

a Docéncia (PIBID) de Inglés da Universidade do Vale do Rio dos Sinos — Unisinos,
para a Caravana do Conhecimento. A Caravana do Conhecimento, programa
desenvolvido pelo subprojeto de Matematica da mesma universidade, visa desenvolver
conhecimento através de atividades lidicas com alunos de escolas publicas inscritas no
projeto. A atividade objetivou, além de levar as recreagdes para os alunos, contribuir
com o processo de construcio da postura docente dos alunos bolsistas pibidianos. Estes
alunos desenvolveram as atividades, praticando mais um aspecto da prética docente
com que ainda ndo estavam habituados, compreendendo um outro objetivo do
programa, que € o de criar e participar de experiéncias metodoldgicas inovadoras.

A Caravana do Conhecimento ocorreu uma vez por més durante o intervalo de
um trimestre (nos meses de maio, junho e julho de 2017). O transporte foi financiado
por patrocinadores do projeto, conduzindo os pibidianos até as cidades de Novo
Hamburgo (na escola E.M.E.F. Bento Gongalves), de Estancia Velha (E.M.E.F. Walter
Jacob Bauermann) e de Portdo (E.M.E.F. Visconde de Maua).

Para esse programa, os jogos de Lingua Inglesa foram desenvolvidos de forma
coletiva pelos bolsistas no decorrer de um més e meio aproximadamente. Atividades
previamente existentes no contexto escolar foram adaptadas, levando-se em
consideracdo especialmente aspectos do contetido programdtico escolar de lingua
inglesa, tais como: partes do corpo, cores, estabelecimentos e instituicdes urbanas,
elaboracdo de discurso interrogativo e descri¢des de caracteristicas fisicas de pessoas.
Os jogos criados sdo adaptacdes de jogos classicos, que sao conhecidos do publico em
geral, especialmente criancas e adolescentes. No contexto escolar, as adaptacdes
visaram criar espagos de aprendizagem, o que Gee (2007) chama de principios para um
bom jogo no contexto da aprendizagem. Embora Gee (2003) trate especificamente de
videogames, a légica se aplica aqui: ndo é apenas o fato de jogar um jogo. E necessdrio
que haja um significado incorporado e uma prética reflexiva sobre o que estd em jogo.

A primeira atividade lddica projetada foi a partir do jogo Twister, o qual
originalmente consiste no posicionamento de pés e maos em pontos especificos de um

tapete projetado para o jogo, sendo as posicdes escolhidas de forma aleatdria, e o
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objetivo € manter-se estitico com pés e maos em espagos diferentes. Na adaptagao,

foram criadas cartas com ilustracdes de mao esquerda, mao direita, pé esquerdo e pé
direito, assim como uma ilustracdo para cada uma das quatro cores correspondentes as
cores do tapete. As cartas em questdo eram legendadas em inglés, indicando o nome da
figura correspondente. Para jogar o jogo, os bolsistas sorteavam aleatoriamente as
cartas, indicando a parte do corpo que os alunos das escolas deveriam posicionar na drea
colorida correspondente do tapete. Tanto a parte do corpo quanto a cor do espaco foram
sorteadas, criando um espago para o uso da Lingua Inglesa com propdsito e em
contexto.

Além de Twister, foi aplicado o jogo Cara a Cara, também adaptado de sua
versao original. A atividade consistiu de partidas em que dois alunos jogaram um contra
o outro com o objetivo de adivinhar personalidades famosas, como atores ou cantores,
através de perguntas de sim ou ndo em inglés, visando identificar a celebridade através
dos tragos fisicos e comportamentais. Nesse cendrio, foram as descri¢des fisicas e a
elaboracdo de perguntas polares e suas respostas em Lingua Inglesa o foco de uso da
lingua.

E, por fim, o dltimo jogo adaptado e desenvolvido pelos bolsistas, intitulado
Rescue Garfield, consistiu em ensinar aos alunos locais da cidade, meios de transporte e
direcdes a partir de um tabuleiro que simulava a cidade ficticia do personagem Garfield.
Esse contava com quatro Johns (personagem dono do Garfield) e o objetivo do jogador,
representado como pedo, era chegar ao meio do tabuleiro, onde o personagem principal
estava para ser salvo.

Em termos de organizacdo e avaliacdo da aplicacdo dos jogos na Caravana, o
jogo do Twister teve o acompanhamento de dois pibidianos, sendo aplicado em todos as
Caravanas. Os alunos participavam em grupos de dois a cinco por rodada, atuando de
forma produtiva e relevante para o processo de aprendizagem, devido ao cardter de
reacoes dinamicas da atividade. Ja o jogo Cara a Cara contou com pouco engajamento
por parte dos estudantes, nao despertando o interesse e a constru¢do de saberes

almejados. Esse foi, entdo, aplicado em dois encontros. A atividade Rescue Garfield foi
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executada de maneira satisfatéria, em que os alunos se mostraram interessados e

dispostos a colaborar com o grupo para a constru¢@o de saberes mutuos.

De maneira geral, os alunos compreenderam o objetivo dos jogos propostos. O
jogo mais apreciado pelos estudantes foi o Twister. Infere-se que isso se deva ao fato de
que é uma atividade que estimula as capacidades motora e cognitiva, sendo de maior
interesse ao aluno. Além disso, os aspectos linguisticos envolvidos nessa atividade
lddica pareceram ser os mais compreendidos pelos alunos. Quanto ao jogo Rescue
Garfield, os alunos também mostraram grande interesse, possivelmente devido ao fato
de ser uma competicdo de perguntas e respostas. A simplicidade de compreensao das
perguntas e do objetivo geral da atividade cooperou para a adesdo geral ao jogo.
Ademais, o tabuleiro utilizado para esse jogo era mais chamativo, com prédios e
personagens feitos de caixas de papelao.

Em geral, pode-se afirmar que jogos que envolvem competicio sdo mais
atrativos para estes alunos, uma vez que estimulam a interacdo entre os grupos/alunos, e
proporcionam a chance para eles se destacarem. Por fim, o jogo com menor
contribuicao participativa foi o Cara a Cara, que entendemos ocorreu pelas dificuldades
que os alunos tiveram em formar perguntas em Inglés, devido ao nivel necessario para a
atividade.

Em relacdo ao processo para os pibidianos, podemos destacar desafios e
aprendizagens relacionadas a fatores como: a) Alunos de faixas etdrias diferentes das
quais os pibidianos trabalham normalmente, b) adequacdo dos jogos ao ambiente da
escola inscrita, c¢) orientacdo de educandos com divergentes niveis de conhecimento
linguistico participando do mesmo jogo, dentre outras. Avalia-se que a caravana
proporcionou oportunidades unicas para os bolsistas do PIBID de Inglés de serem
inseridos em contextos distintos dos quais eles naturalmente teriam acesso, uma vez que
transpds o contexto de atuacdo do subprojeto de Lingua Inglesa. Além disso, tornou-se
evidente, para os bolsistas, o papel da ludicidade no ensino e como ela desperta o
engajamento ativo dos alunos nas atividades propostas, revelando a real efetividade de
metodologias menos tradicionais e tecnicistas. Nesse aspecto, essas aprendizagens

constituem-se enquanto aqueles saberes que Tardiff (2002) nomeia como saberes
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vivenciais, especialmente, vinculados as situacdes experienciadas na escola e nas

relagcdes entre os atores sociais escolares.
Palavras-chave: Ensino de Lingua Inglesa. PIBID. Escola Publica. Atividades

pedagdgicas lidicas.
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