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RESUMO

Todo estudante que opta pela Licenciatura em Letras tem de cumprir o Estagio Curricular
Supervisionado para receber a habilitagdo para ministrar aulas nos anos finais do Ensino
Fundamental e no Ensino Médio. Muitas vezes, esse estagio ocorre apenas na modalidade
observacao, em fungéo da qual o aluno apenas observa o dia a dia pedagdgico, sem poder
interferir na aula ou ajudar os alunos a realizar atividades. O Programa Institucional de Bolsas
de Iniciagao a Docéncia (PIBID) surge nesse cenario como uma alternativa para a formacao
docente inicial. No PIBID, o graduando se retiine com colegas, professores e supervisores; faz
pesquisas; elabora materiais pedagdégicos; prepara aulas; ministra-as semanalmente em uma
escola da rede publica brasileira e desenvolve sua propria pratica docente. Dessa forma, o
programa propicia a uniao entre os referenciais teéricos vistos nos bancos universitarios e a
realidade da educagao nacional do Brasil. Este artigo descreve a experiéncia de se produzir,
ao longo do PIBID, jogos digitais para o ensino de Lingua Portuguesa nos anos finais do
Ensino Fundamental. Também € narrada a aplicagdo desses jogos, de outubro de 2020 a
agosto de 2021, por meio da plataforma Google Meet, em funcao da suspensao das aulas
presenciais devido a COVID-19. Este trabalho objetiva elencar os beneficios de se fazer uso
de jogos digitais no PIBID (Subprojeto Portugués). Como referencias teéricos, foram usados
os pensamentos de Aguiar (BRASIL, 2017), Brasil (2017), Martins (2021), Pimenta (2008),
Ronca (1989), Saviani (2011) e Savi e Ulbricht (2008).
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ABSTRACT

Every student that chooses to do the Language and Literature course in teaching must do the
teaching practicum to be able to receive their diploma stating that they can teach lower
secondary education and high school. Many times, the teaching practicum occur in the
observation modality. Thus, the intern just observes the pedagogy routine without be able to
interfere in the class or to help the students to do their activities. The Institutional Program of
scholarships to initial teaching training (PIBID) appear in this situation as an alternative to the
starting of teacher training. In the PIBID the undergraduate student meets with their

colleagues, teachers, and supervisors; do research; make teaching and pedagogical materials;
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prepare classes; teach weekly in a Brazilian public school and develop your own teaching
experience. So, this program promotes the union between the theoretical frameworks that the
students learn at the university and how is the reality of Brazilian education. This article
describes the experience of making digital games for the teaching of Portuguese to the lower
secondary education during PIBID Also, it is narrated the application of these games during
October 2020 to august, 2021 using the Google Meet platform due to the suspension of classes
because of COVID-19. This work aims at the benefits of using digital games in PIBID
(Portuguese Subproject). It was used as theoretical frameworks the thoughts of Aguiar
(BRASIL, 2017), Brasil (2017), Martins (2021), Pimenta (2008), Ronca (1989), Saviani (2011)
e Savi e Ulbricht (2008).
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1.  INTRODUGAO

Durante o segundo semestre de 2019, a autora desta pesquisa participou, como
voluntaria, do Programa Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia (PIBID), da
Coordenacao de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES), fazendo parte do
Subprojeto Lingua Portuguesa, destinado aos anos finais do Ensino Fundamental ou Ensino
Médio.

O projeto, que oferece bolsas de R$400,00 a alunos que cursam a Licenciatura,
propicia um vinculo entre instituicdes de Ensino Superior formadoras e escolas de Educacao
Basica. Orientados, normalmente, por um coordenador institucional, também bolsista, e outro
coordenador de area voluntario, os pibidianos se dirigem semanalmente a uma escola
escolhida para receber o projeto e ministram aulas previamente estruturadas e preparadas
nos bancos universitarios (CAPES, 2008).

Sao0 metas do programa a inser¢ao dos graduandos no ambiente escolar real, o
incentivo a formagao docente, a valorizagcdo do magistério no Brasil, o aprimoramento da
formacao inicial basica e a articulagao entre teoria e pratica necessarias a formagao docente

em um mundo em que os alunos tém estimulos multiplos quase todo o tempo (CAPES, 2008).

Durante os seis meses de docéncia no programa, algo ficou muito evidenciado ao
longo da aplicagéo das propostas pedagdgicas elaboradas pelos pibidianos que ministravam
aulas de Lingua Portuguesa: os alunos dos anos finais do Ensino Fundamental demonstram
desanimo em muitos momentos durante os trabalhos voltados para o ensino da leitura, da

compreensao, da interpretacao e da producgéao textual.

Um agravante das aulas ministradas pela pibidiana voluntaria, autora desta pesquisa,
€ que elas ocorriam no periodo da tarde, depois de os discentes do 8°. ano ja terem tido aulas
durante toda a manha. Essa realidade ocorre em todas as escolas com periodo integral: os

estudantes ficam os dois periodos na instituicdo escolar em que estao matriculados.

Levando-se em consideragao que nao é tao facil ficar sentado em uma cadeira escolar
por tanto tempo, mantendo a aten¢ao e a motivacao, € natural que, a tarde, eles estivessem
mais cansados. Todavia, quando era ofertada a eles uma proposta de ensino que unia algum
objeto do conhecimento a uma atividade Iudica, a maioria dos alunos se manifestava de forma

muito positiva e vivida.

Foi a partir dessa experiéncia, vivenciada no segundo semestre de 2019, que surgiu o

tema gerador deste projeto, assim como o seguinte problema de pesquisa: quais sao os
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beneficios da aplicacdo de atividades ludicas durante o PIBID — Subprojeto Lingua

Portuguesa?

Destaca-se a importancia do tema em estudo ja que no Brasil temos um duplo
problema constante no universo escolar, principalmente na Educagéo Basica: de um lado, ha
alunos desmotivados em sala de aula e, de outro, temos cada vez menos jovens que optam
pela carreira docente, até mesmo por ouvir dos professores que estdo no mercado que dar
aula é impossivel para estudantes que se manifestam, muitas vezes, de forma tao

descompromissada e desmotivada.

A partir disso, objetivou-se identificar quais sao os beneficios que a aplicagdo de jogos
traz para o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes da Educacgao Basica e quais
sdo os beneficios para os docentes que preparem os materiais ludicos pedagdgicos para o

ensino de Lingua Portuguesa.

Como é grande também a quantidade de docentes que expde que estao insatisfeitos
com a desmotivacao geral de suas turmas, almejou-se contribuir para a mudancga dessa
realidade, ofertando-se, ainda, um possivel caminho pedagdgico que, talvez, pode
transformar a atmosfera, as vezes, magante, do dia a dia das aulas de leitura, compreensao,

interpretacao e producao textual em lingua materna.

2, REFERENCIAL TEORICO

Muitos recém-formados afirmam que a graduagdo em Letras trabalha de maneira
intensa conteudos tedricos, deixando de lado questbes sobre a pratica pedagdgica, o que
dificulta os professores principiantes a terem éxito em sala de aula no inicio dos seus dias
como docente. E a partir dai que se pode questionar se o dominio de contetido garante a

execucao de uma boa aula.

Masetto (2012, p. 11) explica que “essa situacdo se fundamenta em uma crenga
inquestionavel até bem pouco tempo [...]: quem sabe, automaticamente, sabe ensinar. Mesmo
porque ensinar significava ministrar grandes aulas expositivas ou palestras sobre um

determinado assunto dominado [...].

Ademais, ao longo da histdria da educagao brasileira, nem sempre, o estagio, que
poderia propiciar momentos de pratica em sala de aula, foi tratado como prioridade. Na época
do Império, a Escola Normal nao determinava um estagio obrigatorio. Na pratica, ndo existiam
atividades de pratica docente. Havia apenas uma disciplina de formagao docente, chamada

Métodos e processos de Ensino. S6 com a criagao dos cursos de Licenciatura, na década de



Universidade Presbiteriana Mackenzie

1930, é que surgiu a obrigatoriedade do estagio, no entanto, sua definicdo e seus objetivos
s6 viriam a ser esclarecidos por meio do decreto-lei no. 1.190 de 1939 (PIMENTA; LIMA,
2008).

Anos depois, o Conselho Federal de Educagao (CFE), hoje Conselho Nacional de
Educacao (CNE), dispds, por meio da Resolucado n°. 09 de 1969, a necessidade da pratica de
ensino, tornando-a parte da grade curricular dos cursos de Licenciatura (TEIXEIRA, 1989).
Assim, surgiram os estagios de observacao e a pratica em escolas de Educacgao Basica.
Todavia, os Pareceres CFE n°. 45 de 1972 e no. 349 de 1972 e a Deliberagdo CEE n°. 21 de
1976 reservavam “a Didatica a tarefa exclusiva de aproximacao da realidade da sala de aula”
(FAZENDA, 2010, p. 16):

A Didatica compreendera estudos relativos a Metodologia do Ensino sob os
aspectos de planejamento, de execugdao do ato docente-discente e de
verificagdo da aprendizagem, conduzindo a Pratica de Ensino [...]. Devera
ainda apreender técnicas explicatérias que lhe permitam identificar e
dimensionar os recursos comunitarios, bem como estagiar em instituicdes
que desenvolvam atividades relacionadas com sua futura habilitacdo
(BRASIL, 1972).

O componente curricular Didatica tem total relagdo com a pratica docente. Contudo,
limitar a pratica a apenas uma disciplina reduz as possibilidades de discussdes sobre o dia a
dia escolar da Educacgao Basica no ambiente universitario. Nos anos 1970, questionava-se
também qual respaldo tedrico os futuros professores teriam de seus cursos para discutir os
aspectos observados nos estagios “se a Didatica ndo contextualizava seus estudos na escola
brasileira” (FAZENDA, 2010, p. 17).

As analises da pedagogia dessa época, e talvez essa ainda seja a realidade
de alguns cursos de formagao de professores, tratavam de ideias e técnicas
oriundas de outros paises ou de outras areas do conhecimento e que tinham
interesses, necessidades e finalidades também bem diferentes da realidade
observada nas salas de aula do Brasil (MARTINS, 2014, p. 54).

O artigo 61 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (Lei no. 9.394, de 20
de dezembro de 1996), que define e regulariza o sistema brasileiro de educacao, quando trata
da formagao dos profissionais da educagao, ressalta que os cursos devem ter como

fundamento “a associagao entre teorias e praticas” (NEVES, 2010, p. 70).

Paradoxalmente, ao mesmo tempo em que os professores recém-formados

questionam a auséncia de uma relagcdo entre teorias e praticas pedagogicas atuais,
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solicitando uma modernizagdo dos cursos de formagao docente, “suas representagdes
parecem permanecer arraigadas a um paradigma de formacgao” (JARMENDIA; UTUARI, 2009,
p. 12).

Sao varios os futuros professores que gostariam, por exemplo, que o curso de
Licenciatura, presente na graduacdo em Letras, simplesmente desse solugdes praticas,
rapidas e eficientes para os problemas que podem surgir no dia a dia escolar do ensino de

Lingua Portuguesa na Educacao Basica brasileira:

O sentimento de frustragdo € maior nos professores principiantes que, em
sua atividade profissional, enfrentam situagbes problematicas com uma
bagagem de conhecimentos, procedimentos e técnicas que lhe parecem
intteis. Chegam alguns a afirmar que de pouca valia foi sua formagao
(JARMENDIA; UTUARI, 2009, p. 11).

Sinteticamente, pode-se dizer que o0 mesmo professor que reclama de sua formagao,
denominada por ele préprio de tradicional e pouco reflexiva, ndo age de forma progressista e
critica. Historicamente, tal postura relaciona-se com a chamada racionalidade técnica
(herdada do positivismo) de acordo com a qual “a atividade profissional é instrumental, dirigida
a solucdo de problemas mediante a aplicagao rigorosa de teorias e técnicas cientificas”
(SACRISTAN; PEREZ GOMEZ, 1998, p. 356).

Talvez, este seja um equivoco dos cursos de Licenciatura em Letras. Ao valorizar
determinados conteudos tedricos, deixando de lado reflexdes pedagégicas, os docentes
universitarios nao formam um professor critico que poderia refletir sobre o seu préprio dia a

dia para formular solu¢des para as adversidades que surgem:

Se a possibilidade de reflexao sobre si, sobre seu estar no mundo, associada
indissoluvelmente a sua agao sobre o mundo, ndo existe no ser, seu estar no
mundo se reduz a um n&o poder transpor os limites que lhe sdo impostos pelo
préprio mundo, do que resulta que este se ndo é capaz de compromisso
(FREIRE, 2008, p. 16).

Assim, na primeira dificuldade a que € apresentado, constantemente, o docente
recém-formado prefere culpar sua formacdo, seus professores, a refletir sobre o ocorrido.
Freire (1996, p. 38), ha muito tempo, ja dizia que a “pratica docente critica, implicante do

pensar certo, envolve 0 movimento dindmico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o fazer”.

Se a relagdo entre teorias e praticas é tao destacada até na legislagao, os cursos nao

deveriam se afastar tanto desse elo fundamental para o processo de formacgao de futuros
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professores. Antes, considerava-se que a formagao didatico-pedagdgica viria “em decorréncia
do dominio dos conteudos do conhecimento logicamente organizado, sendo adquirida na
prépria pratica docente ou mediante mecanismos do tipo ‘treinamento em servigo’ ” (SAVIANI,

2011, p. 03). Hoje, a proposta de formacao docente alterou-se. E um consenso, portanto, que:

A formagéo de professores s6 se completa com o efetivo preparo pedagdgico-
didatico. Em consequéncia, além da cultura geral e da formagao especifica
na area de conhecimento correspondente, a instituicdo formadora devera
assegurar, de forma deliberada e sistematica, por meio da organizagao
curricular, a preparagdo pedagodgica-didatica sem o que nao estara, em
sentido proprio, formando professores (SAVIANI, 2011, p. 03).

Nesse cenario, o PIBID parece ser uma excelente opgao ja que durante os Estagios
Supervisionados - que os Licenciandos também tém de cumprir para receber a licenga para
ministrar aulas na Educacgao Basica brasileira - muitos graduandos apenas observam a pratica
de outro professor, sem realizar verdadeiramente qualquer tipo de atividade docente em sala

de aula ou fora dela, principalmente, nas escolas da rede privada de ensino.

Quando o estagio ocorre na rede privada de ensino, o graduando muito pouco
pode se desenvolver em termos de pratica docente, porque ha uma “cultura
escolar’ de que os estagiarios ndo podem liderar uma turma ou interferir na
aula. Se narede publica € comum levar o estagiario a assumir uma aula sem
aviso prévio, na rede privada, ele passa a maior parte das horas estagiadas
apenas observando o dia a dia pedagdgico [...]. Alguns alunos expdéem nos
relatérios que chegam a ouvir da direcdo da escola que os pais podem
reclamar se um estagiario assumir a sala (MARTINS, 2021, p. 03).

Por meio do PIBID, muito além da aquisi¢do de experiéncia, o graduando vivencia a
realidade do cotidiano do ambiente escolar publico contrastada, inclusive, a rede particular
pela qual alguns passaram. Dessa forma, em fung¢éo da participacéo no projeto e da reflexdo
sobre estratégias previamente elaboradas e destinadas a um publico especifico, os pibidianos
veem sua formacao docente transformada em pouco tempo, sendo a unido teoria e pratica
uma fator primordial para tal mudanca (FARIAS; ROCHA, 2012). De acordo com o Decreto n°
7.219, de junho de 2010, que instituiu o Pibid, com o programa, almeja-se “fomentar a
iniciacao a docéncia, contribuindo para o aperfeigoamento da formacao de docentes em nivel
superior e para a melhoria de qualidade da Educagédo Basica publica brasileira” (BRASIL,
2010).

Ha, em fungao desse projeto, portanto, uma parceria efetiva e frutifera entre
a Educagéao Basica e o ensino superior, ligagao que também deveria ocorrer
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nos tradicionais estagios supervisionados, mas que, como abordado
anteriormente neste texto, de maneira geral, ndo existe (MARTINS, 2021, p.
07).

Ainda nos bancos universitarios, os pibidianos recebem os objetos de conhecimento
que devem ser trabalhados, as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL,
2017) especificas do componente curricular Lingua Portuguesa e preparam o conteudo a ser
ministrado sempre com uma semana de antecedéncia ao dia da aula, para que, dessa forma,
haja um tempo maior para ponderar e planejar dindmicas significativas, visando, desse modo,
a abordar conteudos proximos a realidade dos alunos, mantendo, também, constante contato
com a supervisora-professora da Educacao Basica, seja para auxilio e até feedback sobre as

aulas ministradas e as propostas pedagdgicas criadas.

Em cada projeto, ha um supervisor da area de formagdo (como Lingua
Portuguesa) na instituicdo de ensino superior formadora e outro supervisor
na instituicado de Educagéo Basica, sendo esse o professor titular da turma
em que os pibidianos (nome dado aos licenciandos que participam do Pibid)
aplicardo as propostas elaboradas por eles. Inicialmente, sdo propostos
encontros entre todos os envolvidos no projeto. Nessas reunides, sempre se
ouve bastante o supervisor da escola de Educagao Basica em que o projeto
ocorrera, pois €& crucial saber quais sdo as maiores necessidades dos
educandos dos anos finais do ensino fundamental ou do ensino médio. E
grande o numero de supervisores que apresenta aos pibidianos os ultimos
resultados de avaliagdes oficiais de desempenho (MARTINS, 2021, p. 07-08).

Diante de toda essa dinamica, é possivel, detectar do que os estudantes da Educacao
Basica mais gostam, com quais propostas eles se manifestam de forma mais atenciosa e
quais sao as maiores dificuldades dos estudantes que precisam ser sanadas. Isso tudo é
muito importante para a formagédo docente inicial e oferta uma profunda bagagem para os

pibidianos.

Essa estratégia de usar as maiores dificuldades dos estudantes dos anos
finais do ensino fundamental ou do ensino médio também auxilia muito na
formacgéao docente inicial. Ministrar objetos do conhecimento pela primeira vez
para uma turma de adolescentes ndo é uma tarefa facil. Ministrar objetos do
conhecimento para uma turma de adolescentes que ja os viram antes e
solucionar duvidas e dificuldades exige ainda mais habilidade dos pibidianos
(MARTINS, 2021, p. 08).

Ao ministrar aulas de Lingua Portuguesa aos alunos do 8°. ano da rede publica de
ensino, no segundo semestre de 2019, a autora deste projeto constatou que os estudantes
dispunham avultado interesse por praticas esportivas, nao sé pela questao fisica, mas,

principalmente, pela parte ludica das atividades. Em fungéo disso, surgiu a ideia de se unir o
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ensino de Lingua Portuguesa a jogos digitais para que se pudesse verificar quais seriam os

beneficios dessa juncao.

De acordo com Ronca (1989, p. 27), “o0 movimento ludico, simultaneamente, torna-se
fonte prazerosa de conhecimento”, pois, por meio dele, o aluno “constrdi classificagdes,
elabora sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e a afetividade e amplia conceitos de

varias areas da ciéncia”.

Por meio de jogos, é possivel ensinar de maneira ludica, de forma com que os alunos
interajam muito mais, agregando, portanto, mais valor e eficiéncia ao processo de ensino-
aprendizagem. Para Savi e Ulbricht (2008, p. 03-04), os jogos digitais podem propiciar
diversos beneficios, como motivacao, facilitacao da aprendizagem, desenvolvimento de
habilidades cognitivas, aprendizagem por descoberta, experiéncia de novas identidades,

socializacao e coordenagao motora.

A despeito da primeira ideia que nos vém a mente quando pensamos em
jogos digitais, de que eles servem apenas para divertir, € evidente seu
potencial como artefato capaz de promover situagdes de aprendizagem, nao
apenas em relagao ao que acontece dentro do proprio jogo, mas também em
relacdo ao que ocorre fora dele, o que reforga seu carater sociointerativo
(AGUIAR, 2017, p. 156-157).

Além disso, a tentativa de aproximar-se do universo do aluno por meio do cotidiano
dele é um fator crucial posto que, ao identificar-se com o objeto do conhecimento ou tema

presente, o educando se engaja mais e passa a se envolver com o conteudo ministrado

Os professores precisam se apropriar da visdo de mundo do jovem, que se
mantém conectado permanentemente por meio de dispositivos moéveis e
percorre os espagos on-line e off-line com a fluidez que caracteriza sua
personalidade tecnolégica permeada pela instabilidade e pelas relagbes em
rede (AGUIAR, 2017, p. 157).

A proposta de utilizar jogos digitais favorece a triade educacional, tal como pontuadas, ja no
final da década de 90 do século passado, nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
exaltando o aluno como sujeito do aprendizado, enaltecendo e ensinando a Lingua

Portuguesa e mantendo o enfoque tedrico.

O primeiro elemento dessa triade, o aluno, é o sujeito da acao de aprender,
aquele que age sobre o objeto de conhecimento. O segundo elemento, o
objeto de conhecimento, é a Lingua Portuguesa, tal como se fala e se escreve
fora da escola, a lingua que se fala em instancias publicas e a que existe nos
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textos escritos que circulam socialmente. E o terceiro elemento da triade, o
ensino, é, neste enfoque tedrico, concebido como a pratica educacional que
organiza a mediagao entre sujeito e objeto do conhecimento. Para que essa
mediacado acontega, o professor devera planejar, implementar e dirigir as
atividades didaticas, com o objetivo de desencadear, apoiar e orientar o
esforgo de acgao e reflexao do aluno (BRASIL, 1998, p. 25).

Portanto, pontuadas essas questdes, a decisdo de fazer o jogo digital foi tomada por
meio da necessidade de diversificar diante os métodos de ensino, buscando inovar e abranger

as caracteristicas essenciais em sala de aula.

3. METODOLOGIA

Para demonstrar quais sao os beneficios para docentes e discentes da aplicagao de
atividades ludicas durante o PIBID, optou-se, inicialmente, pela pesquisa bibliografica uma
vez que foram feitas consultas a diferentes autores e a suas teorias para os assuntos em

questéo.

Segundo Oliveira (1997, p. 119), “a pesquisa bibliografica tem por finalidade conhecer
as diferentes formas de contribuicio cientifica que se realizaram sobre determinado assunto
ou fendmeno”. Assim, interessa ao pesquisador o que ja houve, 0 que esta havendo, o que
foi feito e 0 que se esta fazendo. Nado somente o qué, mas também o como. A pesquisa
bibliografica, dessa forma, contribuiu para o desenvolvimento e para a base do pensamento
critico. Foram, dessa forma, realizadas pesquisas sobre a formagao docente inicial e sobre o
PIBID.

Posteriormente, a pibidiana-pesquisadora recebeu da professora da Educagao Basica,
titular da turma em que as propostas ludicas foram aplicadas, os objetos do conhecimento a
serem revisados com os alunos do 8°. ano e as habilidades da BNCC (BRASIL, 2017) a serem

desenvolvidas. Seguem as habilidades selecionadas pela professora da Educagao Basica:

- (EF89LPO01) Analisar os interesses que movem o campo jornalistico, os efeitos das novas
tecnologias no campo e as condigées que fazem da informacao uma mercadoria, de forma a

poder desenvolver uma atitude critica frente aos textos jornalisticos.

- (EF89LP02) Analisar diferentes praticas (curtir, compartilhar, comentar, curar etc.) e textos
pertencentes a diferentes géneros da cultura digital (meme, gif, comentario, charge digital etc.)
envolvidos no trato com a informacao e opinido, de forma a possibilitar uma presenca mais

critica e ética nas redes.
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- (EFO8LPO02) Justificar diferengas ou semelhancas no tratamento dado a uma mesma

informacéao veiculada em texto diferentes, consultando servicos de checagem de fatos.

- (EF89LP0O7) Analisar, em noticias, reportagens e pecgas publicitarias em varias midias, os
efeitos de sentido devidos ao tratamento e a composi¢cao dos elementos nas imagens em
movimento, a performance, a montagem feita (ritmo, duragdo e sincronizacdo entre as
linguagens - complementaridades, interferéncias etc.) e ao ritmo, melodia, instrumentos e

sampleamentos das musicas e efeitos sonoros.

- (EF89LP11) Produzir, revisar e editar pecas publicitarias, a partir da escolha da causa
significativa para os alunos, da definigdo do publico-alvo, das pecas que serado produzidas,

das estratégias de persuasao e convencimento que serao utilizadas.

- (EF89LP14) Analisar, em textos argumentativos e propositivos, os movimentos
argumentativos de sustentacgao, refutacdo e negociagao e os tipos de argumentos, avaliando

a forca/tipo dos argumentos utilizados.

- (EF89LP17) Relacionar textos e documentos legais e normativos de importancia nacional
que envolvam direitos, em especial, de criancas, adolescentes e jovens a seus contextos de
producao, como forma de ampliar a compreensao dos direitos e deveres, de fomentar os

principios democraticos e uma atuagao pautada pela ética da responsabilidade.

- (EF69LP19) Analisar, em géneros orais que envolvam argumentacao, os efeitos de sentido
de elementos tipicos da modalidade falada, como a pausa, a entonagcdo, o ritmo, a

gestualidade e expresséo facial, as hesita¢des etc.

- (EF89LP32) Analisar os efeitos de sentido decorrentes do uso de mecanismos de
intertextualidade entre os textos literarios e outras manifestacdes, quanto aos temas,
personagens, estilos, autores etc., e entre o texto original e parddias, parafrases, pastiches,

trailer honesto, videos-minuto, vidding, dentre outros.

- (EF69LP47) Analisar, em textos narrativos ficcionais, as diferentes formas de composicéo
préprias de cada género, identificando o enredo e o foco narrativo e percebendo como se
estrutura a narrativa nos diferentes géneros e os efeitos de sentido decorrentes do foco
narrativo tipico de cada género, da caracterizagdo dos espacos fisico e psicolégico e dos
tempos cronoldgico e psicoldgico, das diferentes vozes no texto (do narrador, de personagens
em discurso direto e indireto), do uso de pontuagdo expressiva, palavras e expressdoes
conotativas e processos figurativos e do uso de recursos linguistico-gramaticais préprios a

cada género narrativo.

Pesquisas foram feitas sobre os objetos do conhecimento em estudo (noticia, fake

news, anuncio publicitario impresso e audiovisual, meme, slogan, intertextualidade - pastiche,
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parddia, crossover e sample -, tipos textuais - descri¢ao, narragao e dissertagao - e elementos
da narrativa) e slides a serem exibidos durante as aulas, que ocorreram pelo Google Meet,
foram elaborados no site Canva, ferramenta on-line que permite a criagado gratuita de diversos
tipos de materiais, como apresentagbes educacionais, posts em midias sociais, stories,

curriculo, cartazes, entre muitos outros.

E importante destacar que, quando o pré-projeto desta pesquisa foi escrito, entre
janeiro e margo de 2020, ndo se tinha ideia de que a pandemia da COVID-19 se estenderia
por tanto tempo, nem que ela se espalharia pelo Brasil como se espalhou, matando, até
setembro de 2021, em torno de 585 mil pessoas (GOOGLE ESTATISTICAS, 2021).

Devido a isso, os planos iniciais foram refeitos. O inicio do PIBID estava previsto para
abril de 2020, o que nao se confirmou. Houve um adiamento para agosto de 2020, mas, mais
uma vez, novo adiamento ocorreu e o PIBID s6 foi iniciado oficialmente em outubro de 2020.
Em funcéao de o projeto tornar-se remoto, foi necessaria, ainda, a criagdo de um ambiente on-

line para compartilhamento dos materiais com os alunos do 8°. ano.

Como os alunos do 8°. ano ja faziam uso do Google Classroom com os outros
professores do colégio participante do PIBID, julgou-se que seria adequado fazer a utilizagao
da mesma plataforma virtual. Finalizados os slides referentes ao objeto do conhecimento a
ser desenvolvido a cada semana, eles eram compartilhados com os alunos da Educacao
Basica antes da realizacao da aula, ministrada pelo Google Meet, as sextas-feiras, das 15h
as 16h.

Como a pibidiana-pesquisadora nunca havia tido contato com o Google Classroom,
participou de um workshop com um ex-pibidiano de um edital anterior que trabalha em um
colégio cuja plataforma oficial, usada durante a pandemia de COVID-19, é o Google
Classroom. Nesse encontro, o palestrante, antigo aluno do Curso de Letras, da mesma
instituicao de Ensino Superior, ofertou orientagdes para que o uso da plataforma auxiliasse os
alunos do 8°. ano e os pibidianos na organizagao de todos os trabalhos. O workshop foi muito
proveitoso: um antigo aluno pibidiano ofertou possibilidades de recursos digitais para os atuais

pibidianos.

Apds a montagem dos slides que seriam usados durante as semanas e a organizagao
e disponibilizacao de todos os materiais no Google Classroom, partiu-se, entdo, para a
montagem dos jogos que seriam usados para revisao de todos os objetos do conhecimento

trabalhados ao longo das aulas do PIBID.

Também cabe neste momento de descricao explicar que a previsao (entre janeiro e
mar¢o de 2020) era que o PIBID ocorresse, a partir de abril de 2020, de forma presencial e

que os jogos fossem aplicados na sala multimidia da escola. Sabendo-se que os jogos seriam
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utilizados nas aulas remotas sincronas, pelo Google Meet, durante o processo de elaboragao
de cada jogo, estratégias foram pensadas para que o jogo fosse 0 mais atrativo possivel para

os alunos no ambiente virtual.

Levando-se em consideragdo que era grande o numero de pessoas com dificuldades
tecnolégicas durante a pandemia (alunos e professores, inclusive), optou-se, para a criacéo
do jogo digital, por um recurso acessivel no computador de quase todos os individuos que

possuem o pacote basico Office da Microsoft: o PowerPoint.

Houve pesquisa de imagens e planos de fundo que seriam usados nos jogos, escolha
de tipo e tamanho de fontes e a criagao de perguntas sobre os objetos do conhecimento em
estudo. Os jogos foram criados pensando em uma dindmica em que todos os alunos da turma

do 8°. ano jogariam juntos com o auxilio da pibidiana-pesquisadora.

Na sequéncia, ocorreu a vivéncia na escola de Educagao Basica. A instituicao escolar
em que a autora desta pesquisa vivenciou, por 11 meses, a experiéncia do PIBID, como
bolsista Capes, esta localizada na cidade de Sao Paulo. Apresenta trés andares que contam
com salas de aula do 6°. ano do Ensino Fundamental a 32. série do Ensino Médio, sala
multiuso equipada com projetor multimidia e computador, biblioteca, laboratdrio, duas quadras

poliesportivas, banheiros, refeitério e cantina no andar inferior da instituicao.

Semanalmente, a pibidiana-pesquisadora elaborou relatérios em que estdo descritas
as experiéncias de aplicacdo de atividades ludicas para trabalhos com os objetos do
conhecimento a serem ministrados nas aulas do 8°. ano do Ensino Fundamental. A proposta
de relato envolveu tanto os beneficios para os alunos quanto para as pibidianas envolvidas
nas dindmicas. A autora deste texto estava inserida em um grupo com mais outras trés

licenciandas do curso de Letras.

Por fim, ocorreu a analise, a partir da experiéncia vivenciada remotamente e dos
relatérios produzidos, dos beneficios gerados com a aplicagdo dos jogos produzidos. Os

resultados estdo descritos a seguir.

4, RESULTADO E DISCUSSAO

Ao longo do desenvolvimento desta pesquisa, foram produzidos cinco jogos digitais
para a retomada dos objetos do conhecimento selecionados pela professora titular da turma
do 8°. ano da escola em que ocorreu o PIBID: um sobre o género textual noticia e fake news;

um sobre o recurso da intertextualidade em narrativas e em pecas publicitarias; um sobre
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variagao linguistica; um sobre efeitos de sentido em slogans e um sobre elementos da

narrativa e tipos textuais.

Todos os jogos eram compostos de um primeiro slide com o nome do jogo, um
segundo slide com as instru¢des de jogabilidade, e um terceiro slide com os numeros das
perguntas que os alunos escolhiam. Ao clicar em alguma das opgdes de respostas, os alunos
eram direcionados para a tela de acerto ou erro, existindo sempre a explicagdo para a

resposta adequada em cada ocasiao.

Desenvolvido por meio do PowerPoint, o jogo utilizou-se das barras de insercao de
elementos, de animagao e de transicdo de slides, sendo o recurso do hiperlink amplamente
usado, servindo de conexao de um slide para outro slide na mesma apresentagdo e de

conexao entre as alternativas ofertadas em cada pergunta e as telas de acerto e de erro.

Todos os jogos eram aplicados depois do fim dos trabalhos envolvendo os objetos do
conhecimento. Depois de trabalhados, por exemplo, noticia, a linguagem e a estrutura desse
género textual, fake news e as estratégias possiveis para se averiguar a confiabilidade de um

texto, era aplicado o jogo sobre esses objetos do conhecimento.

Portanto, a autora desta pesquisa, durante a realizagao do PIBID, teve a oportunidade
de utilizar os jogos digitais como recursos didatico-pedagogicos. O que ocorreu, na pratica,

foi um engajamento e participagao praticamente de toda a sala do 8°. ano durante jogos.

Durante as aulas expositivo-dialogadas, sempre eram criadas dindmicas para que 0s
alunos abrissem as cameras e falassem, expondo seus pontos de vistas. Porém, alguns
alunos permaneciam de microfone e camera fechados. Curiosamente, essa ndo era a
realidade dos momentos em que jogos eram aplicados. A participagao nos jogos, o desejo de
responder as questdes que apareciam na tela e a vontade de conquistar um ponto faziam que

um numero muito superior de aluno se manifestasse e participasse das atividades ludicas.

Por ser uma ferramenta que mobiliza esquemas mentais e que se caracteriza por
propiciar esfor¢co espontaneo e prazer (RONCA, 1989), os alunos da Educacao Basica eram,
naturalmente, envolvidos nos jogos e se criava, de forma intensa e prazerosa, durante as
aulas remotas de Lingua Portuguesa um clima de entusiasmo, de vibracdo e de construcao e

troca de conhecimento. A aprendizagem era muito mais colaborativa.

Ademais, essas propostas mais interativas e tecnoldgicas, que envolviam os jogos,
auxiliavam, também, para que os alunos interagissem entre eles, sem falar na ampliagao das
possibilidades de se sanar duvidas de uma forma mais leve e suave. Os jogos digitais ajudam
a promover o rompimento com o estigma de que as aulas de Lingua Portuguesa sao magantes

e monotonas.
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No dia a dia de grande parte dos alunos da Educacgéo Basica, ha jogos digitais. O
professor, entdo, pode fazer uso desse gosto para trazer os educandos para a sala de aula
de forma mais natural e motivadora. Os alunos se sentiam parte integrante das aulas. Viam
seu gosto pessoal se fundir as propostas de ensino das aulas de Lingua Portuguesa. Ademais,
ao final dos jogos, eles se diziam mais animados e dispostos para as aulas e perguntavam se

teriam mais jogos nas proximas aulas.

Os professores de Lingua Portuguesa, por outro lado, de forma geral, nem sempre
buscam a ludicidade. Por meio das aulas assistidas durante as 400 horas de Estagio
Curricular Supervisionado (horas que todo aluno da Licenciatura tem de cumprir para receber
ao final do curso a autorizagéo para ministrar aulas na Educagéo Basica brasileira), € possivel
verificar uma maioria de aulas expositivo-dialogadas nas quais sdo poucos os momentos em

que a ludicidade prevalece.

Os docentes de Lingua Portuguesa apresentam, com frequéncia, maior habilidade de
comunicagao com os estudantes, maior facilidade para lidar com os alunos e as suas aulas
sdo mais regradas. S&o os professores que mais veem os estudantes durante a semana.
Entretanto, nem sempre a criatividade ¢é trabalhada, poucas vezes se desenvolvem
habilidades emocionais, como saber ganhar e saber perder. Saber competir sem agredir o
adversario é fundamental. Algumas aulas de portugués, porém, chegam até mesmo a serem
mecanizadas em que se veem apenas exercicios de identificar, circular e classificar. Tais
praticas, talvez, sejam as responsaveis por fazer tantos alunos ndo apreciam o estudo da

prépria lingua materna.

A falta de dimensao afetiva dos professores com a gramatica dificulta a
defesa do seu ensino e o esfor¢o por parte do aluno. Nesse ambiente com
pouca estimulagdo, com escassos recursos materiais e onde as atividades
sao pouco diversificadas e exercidas de forma automatizada, desencadeia-
se um sentimento de aversao e repulsa pela gramatica (RIBEIRO, 1992, p.
81).

Outra questdo relevante é que muitos discentes diziam, ainda, que conseguiam
enxergar, com maior clareza, a utilidade daqueles objetos do conhecimento em suas
din@micas de interagao verbal diaria. Essa, talvez, seja a meta maior de todo professor de
Lingua Portuguesa: fazer o aluno compreender a utilidade de todos os conteudos trabalhados
durante a Educacéao Basica para que leiam, compreendam, interpretem e produzam textos de

uma forma plena.

Com a pandemia, o pré-projeto desta pesquisa foi alterado. O PIBID passou a ocorrer

de forma remota, mas, surpreendentemente, muitos beneficios vieram para os alunos do 8°.
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ano e para os pibidianos. A pesquisadora deste texto repensou suas praticas, permitiu-se ser
uma nova professora no ambiente remoto, fez pesquisas sobre diversos objetos do
conhecimento, aprendeu muito sobre tecnologia educacional, elaborou jogos digitais e viu, na
pratica, a ampliagdo da participacédo dos discentes da Educacgao Basica durante a aplicagao
das atividades ludicas. O PIBID como um todo e a criagdo de jogos, com certeza, ofertaram

para a autora desta pesquisa um caminho formador muito mais significativo e sélido.

Nesse sentido, esta pesquisa buscou compreender, os beneficios € o impacto da
ludicidade nas aulas de Lingua Portuguesa, sendo o PIBID uma experiéncia que pbde

propiciar essa investigacao.

5. CONSIDERAGOES FINAIS

O ensino nao se faz exclusivamente por meio de jogos digitais. Contudo, & inegavel
que eles podem ser usados como ferramentas de extrema relevancia no processo de ensino-
aprendizagem de jovens que habitam um mundo que se torna, diariamente, mais midiatizado

e gamificado.

Ao finalizar este trabalho, foi possivel responder ao problema de pesquisa inicial: quais
sdo os beneficios da aplicacdo de atividades ludicas durante o PIBID — Subprojeto Lingua

Portuguesa?

Em um primeiro momento, jogos pedagdgicos, produzidos pelo proprio professor,
auxiliam no desenvolvimento da criatividade docente. O educador se torna autor dos préprios
materiais que usara em suas aulas. O docente pesquisa, investiga, seleciona materiais, cria

projetos e produz jogos.

[...] o processo de modernizagao social tem imprimido novas configurages
as relagdes de ensino e de aprendizagem que medeiam as praticas
educativas, requerendo professores com capacidades e conhecimentos
continuamente renovaveis em fungcédo do avango tecnoldgico do mercado e
cultural do mundo globalizado, sob o risco de ser considerado ineficaz e
conservador (FARIAS; ROCHA, 2012, p. 45).

Em um segundo momento, os jogos educacionais sobre algum objeto do conhecimento
da area de Lingua Portuguesa, aplicados durante o PIBID, auxiliam os alunos da Educacao
Basica, pois articulam a afetividade, a diversdo e os processos de apropriagdo do

conhecimento. Além disso, outro ponto a ser destacado é que os jogos podem auxiliar no
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processo de retirada de duvidas e no desenvolvimento da autonomia, do espirito de

competitividade saudavel e da habilidade de trabalhar em equipe.

Os jogos ludicos permitem uma situacao educativa cooperativa e interacional,
ou seja, quando alguém esta jogando esta executando regras do jogo e ao
mesmo tempo, desenvolvendo agbes de cooperacao e interagcdo que
estimulam a convivéncia em grupo (FRIEDMAN, 1996, p. 41).

Nesse sentido, sempre sera importante discutir com os futuros professores a
necessidade diaria de repensar as metodologias de ensino de Lingua Portuguesa em busca
de praticas mais significativas, motivadoras e eficazes em um mundo em que os jogos,
importante instrumento no processo de ensino-aprendizagem, estdo constantemente
presentes. Além disso, € enriquecedor que um professor conheca diversas maneiras de
construir os objetos do conhecimento com os alunos, pois, na pratica, cada educando aprende

no seu ritmo e do seu jeito.

A experiéncia relatada, de producdo e aplicacdo de jogos digitais, demonstra que a
pesquisadora teve sua formacado docente enriquecida. Ademais, as etapas da pesquisa
permitiram reflexdes mais amplas sobre didatica e pratica de ensino de Lingua Portuguesa

nos anos finais do Ensino Fundamental.

Por fim, é indispensavel dizer que foi possivel compreender a importancia de o ambiente
educacional oportunizar experiéncias mais esteticamente atraentes aos alunos e com um viés
ludico. Esta dupla pode chamar mais a atencéo dos alunos que vivem em um ambiente cheio

de estimulos visuais.
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