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RESUMO

O presente trabalho trata-se de um estudo desenvolvido na EEMTI Padre Saraiva Leao, no ambito do
subprojeto de Letras - Lingua Portuguesa (CE), do Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) da universidade
da integracdo internacional da lusofonia afro-brasileira (UNILAB) e tem por objetivo investigar o impacto das
atividades ludicas no processo do ensino-aprendizagem de lingua portuguesa na turma do terceiro ano da
escola acima referida. A pesquisa foi feita em duas etapas, na primeira, realizou-se um estudo de caso de
duas gincanas vivenciadas por alunos, de modo a investigar o impacto das atividades lidicas no processo do
ensino-aprendizagem de lingua portuguesa. Na segunda, realizou-se uma entrevista na escola com sete (07)
alunos da turma do terceiro ano, acerca das suas vivéncias nas duas Gincanas de lingua portuguesa
realizadas nessa escola. Para a discussao e a abordagem dos conceitos, recorremos aos estudiosos como
ZANELLO (2013), Hachmann ET AL (2014), ALMEIDA (2007), e MASSA (2017). Identificamos, através da
leitura dos autores acima mencionados, que as atividades ludicas (os jogos e brincadeiras) contribuem de
forma positiva para aprendizagem dos alunos no que tange a lingua portuguesa. Conclui-se que a associacdo
das atividades ludicas com os conteudos desperta nos alunos mais interesse na lingua portuguesa enquanto
disciplina, essencialmente aqueles que a consideram dificil, permitindo-lhes a vivenciarem uma forma de
aprendizagem mais prazerosa
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INTRODUCAO
O presente trabalho trata-se de um estudo de caso desenvolvido na EEMTI Padre Saraiva Ledo, no ambito do

subprojeto de Letras - Lingua Portuguesa (CE) do Programa Residéncia Pedagdgica (PRP) da universidade da
integracao internacional da lusofonia afro-brasileira (UNILAB).

Ao longo da nossa atuagao no programa, tivemos a oportunidade de participar de gincanas de lingua
portuguesa, uma realizada no em outubro do ano de 2022 e outra no més de julho do ano de 2023. O evento
visa trazer para o contexto escolar uma forma mais prazerosa de os alunos aprenderem, associando os
jogos/brincadeiras aos conteudos da disciplina. Essa dinamica chamou bastante a nossa atengdo, pois
percebemos que foi e é algo diferenciado e que proporciona ao aluno uma forma de aprender mais prazerosa.
Nesta senda, surgiu a ideia de desenvolver esse trabalho que tem por objetivo investigar o impacto das
atividades ludicas no processo do ensino-aprendizagem de lingua portuguesa na turma do terceiro ano, com
base nas atividades desenvolvidas nas duas gincanas.

Além do resumo e dessa parte introdutdria, o trabalho esta estruturado da seguinte maneira: a metodologia,
parte na qual descrevemos caminhos percorridos para a realizacao deste estudo; Resultados e discussao, na
qual apresentamos os fatos, dialogando com estudiosos como ZANELLO (2013), Hachmann ET. AL (2014),
ALMEIDA (2007), e MASSA (2017); Por fim, a conclusao; na qual damos as consideragoes finais sobre o
trabalho.

METODOLOGIA

A pesquisa foi feita em duas etapas, na primeira, realizou-se um estudo de caso de duas gincanas vivenciadas
por alunos, de modo a investigar o impacto das atividades ltdicas no processo do ensino-aprendizagem de
lingua portuguesa na turma do terceiro ano do ensino médio, na EEMTI Padre Saraiva Ledo em Redencao.
Para Gil (2002), o estudo de caso tem como proposito:

a) explorar situacdes da vida real cujos limites ndo estdo claramente definidos;

b) preservar o carater unitario do objeto estudado;

c) descrever a situagao do contexto em que esta sendo feita determinada investigacao;

d) formular hipéteses ou desenvolver teorias; e

e) explicar as variaveis causais de determinado fenomeno em situa¢des muito complexas que ndo possibilitam
a utilizacao de levantamentos e experimentos.

Na segunda, realizou-se uma entrevista na escola com sete (07) alunos da turma do terceiro ano, acerca das
suas vivéncias nas duas Gincanas realizadas na referida escola. O questionario é constituido de (3)
perguntas: A) O que vocé entende por atividades ludicas no processo de ensino? B) Quais sao suas
impressdes acerca das duas gincanas que vocé participou? D) Nas gincanas que vocé participou, as
atividades desenvolvidas sempre aconteceram juntamente com alguns jogos ou brincadeiras com o propésito
didético. De que forma essas gincanas contribuiram no seu desempenho escolar, especificamente na lingua
portuguesa?

Para a discussao e a abordagem dos conceitos, recorremos aos estudiosos como ZANELLO (2013), Hachmann
ET AL (2014), ALMEIDA (2007), e MASSA (2017).

RESULTADOS E DISCUSSAO
As gincanas, a partir das quais pretende-se desenvolver este estudo, tinham como propdsito proporcionar

uma forma diferente e mais prazerosa de ensino, através de atividades lidicas como: Quebra-cabeca, jogo da
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vela, tiro ao alvo, caca tesouro, torta na cara, corrida de trés pernas, entre outras. Brincadeiras essas que
serviam de chave para ter acesso as questdes e que, ao mesmo, exigiam dos alunos uma leitura mais
aprofundada dos contetdos, levando consigo o desejo de vencer, individual e coletivamente. Foi a partir dai
que propos-se fazer uma investigacdo de como essas atividades ludicas impactam no processo de ensino-
aprendizagem da lingua portuguesa, levando em consideracdo nao sé os relatos dos alunos, como também as
obras que ja falaram sobre o assunto. MASSA (2017) enfatiza a questdo da complexidade do conceito
ludicidade, por abarcar varias interpretagoes em diferentes contextos e linguas. Foi também o que
percebemos na fala dos entrevistados, quando perguntados o que eles entendiam por atividades lidicas. S6 a
partir do momento que associamos o conceito a “brincadeira" que eles conseguiram saber realmente o que
era. Segundo o mesmo autor, a palavra ludicidade vem do latim “LUDUS”, que significa jogo, exercicio ou
imitacdo. Para Huizinga (2014 apud MASSA 2017, pg. 113) “ludus abrange jogos infantis, a recreacao, as
competicdes litirgicas e teatrais e os jogos de azar”. Cabe salientar também que, ao contrario daquilo que
comumente se pensa, 0 jogo extrapola as agdes da crianga, inclui também as acoes dos adultos e os efeitos
resultantes dessas agées (idem, pg 117). Parafraseando Brougere (2003), que percebe o jogo como um
elemento para iludir a crianca, de forma que ela aprenda como se estivesse brincando, Massa (2017, pag.
119) mostra que neste caso nao se trata de aprender através do jogo e sim tornar o ensino com aparéncia de
uma brincadeira, controlando os supostos jogos com objetivo de ensinar determinados conteudos. Na visao
de Almeida (2007, pg. 21) “os pais, bem como os professores poderao ter um comportamento lidico, quando
sua dinamica de interagir com o interesse e o prazer dos alunos de participar dela, de modo a alcancar um
processo interativo de construcao de aprendizagem”.

Quando perguntados quais foram as suas impressdes acerca das duas gincanas das quais participaram, os
entrevistados foram unanimes em enxerga-las como uma forma eficiente de ensinar, fugindo um pouco das
normas das aulas monétonas. Almeida (2007, pg 46) aponta que:

No ensino de lingua portuguesa, entdo, a necessidade de tornar prazerosa a atividade obrigatéria de se
dominar o idioma falado no pais se torna quase que uma obrigacao, haja vista a importancia da matéria para
dar sustentacdo ao aprendizado de todas as demais. E por intermédio da lingua que falamos que formulamos
perguntas, respostas, compreendemos textos etc. Devemos, nesta perspectiva, tornar a aprendizagem da
lingua um momento de interesse e de participagdo, o que se consegue mais facilmente com o ensino lidico,
com a utilizacdo de métodos de estimulo a aprendizagem, abandonando a formalidade das aulas de gramatica
descontextualizada, por exemplo.

Quando perguntados de que forma as gincanas contribuiram no seu desempenho escolar, especificamente na
disciplina de lingua portuguesa, conseguimos uma resposta satisfatéria por parte deles a respeito desse
método de ensino, em que eles disseram que as gincanas fizeram com que eles se tornassem mais
competitivos, reforcando a ideia de trabalhar em grupo. Outros afirmaram que, por meio dessas gincanas,
redobraram seus esforcos em estudar para poderem ser vencedores dessas atividades e, gracas a esses
estudos que fizeram, aprenderam muitas coisas que ficaram retidas nas memorias deles. Hachmann (2014,
pg. 184) acentua que “a insercao de praticas ludicas, além de motiva-los, atribui ao ensino de lingua
portuguesa um carater interativo, ou seja, a aula torna-se instigante, ocorre a interagdo entre a turma, o

professor e o conteudo”.

CONCLUSOES
Como ressalta (ZANELLO, 2013) em sala de aula, quando o professor ignora o conhecimento preexistente do

aluno, é muito provavel que a sua expectativa relativamente ao aprendizado dos alunos nao seja atingida.
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Considerar o conhecimento do mundo que cada um ja faz com que eles, por si mesmos, construam o
conhecimento coletivamente, com auxilio do professor. Nessa linha de pensamento, ja que jogos e
brincadeiras sao aspectos inerentes ao ser humano, entdo, seria muito interessante, o professor, fazer o uso
dessas ferramentas no seu processo de ensinar e fazer aprender, e fazendo ainda com que esse trabalho
aconteca de uma forma prazerosa e leve.

O professor, por meio desse método pode usar jogos e brincadeiras que explorem a inteligéncia linguistica
nos seus alunos, fazendo com que eles passem a ver a lingua portuguesa de um outro jeito e ndo com aquele
olhar “comum” de ser algo dificil.

Ao longo da nossa atuacdo no programa residéncia pedagogica constatou-se o empenho dos alunos na
resolucao das atividades, a competicdo, a interacao entre si, a vontade de entender as questdes e a

capacidade de trabalhar em grupo.
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