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RESUMO

O presente artigo busca apresentar uma metodatogiplementar a comumente empregada
no ensino da Lingua Inglesa nas escolas, ja qberaagem restrita a gramatica com que tal
idioma normalmente € ensinado tem gerado alunositdesssados e desmotivados em

aprendé-lo. Diante disso e a fim de projetar alunsigados e empenhados, a adogcao de
jogos didaticos no processo de ensino-aprendizaggerhingua Inglesa se faz um recurso

bastante eficiente e acessivel. Isso porque 0s j®@m dotados de dinamismo e criatividade, e
envolvem e atraem o aluno para o conteudo minstriadte trabalho apresenta os resultados
do Projeto de Iniciagdo Cientifica (PIC) intitulatilaboracédo de Jogos Didéticos para Aulas

de Lingua Inglesa” e usa conceitos de Brown (19844 justificar o uso de jogos em turmas

de diferentes faixas etérias. Mostra, também, suttariaveis a serem consideradas na
preparacao e aplicacao de jogos didaticos no edsitingua inglesa.
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ABSTRACT

This article intends to present a complementaryhodlogy to the one usually applied in the
teaching of English in regular schools, once trergnar based approach often applied has
generated uninterested and unmotivated students, av not involved in the English
learning process. Therefore, in order to createivatd and involved learners, adopting
games in English Language Teaching (ELT) provdsetan efficient and accessible resource.
This is due to the fact that educational gamesignamic and interactive and attract students
to the contents being taught. This paper preséetsasults of the scientific initiation project
entitled “Creation of Educational Games for Engllssnguage Classes” and uses some of
Brown’s concepts (1994) to justify the use of ganmeslasses of different age groups. It also
shows other variables to be considered in the paéipa and use of educational games in
ELT.
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INTRODUCAO

Ensinar a Lingua Inglesa nas escolas se tornounarme desafio; o idioma é tido como

dificil e enfadonho para a grande maioria dos auhacialmente € importante pautar que o
ensino do inglés, comumente, é delimitado a gram&ia extensas e repetitivas traducgdes.
Essa forma de apresentar aos alunos o idioma des@d € bem-sucedida; o enfoque a
gramatica tem causado aversao e falta de creditidicho inglés ensinado nas escolas. Vale
enfatizar que alunos desmotivados e dispersos pramm@rofessores também desmotivados.

Nota-se um ciclo, tampouco positivo.

Dada essa problematica, criar um ambiente progicevolucdo da lingua estrangeira nas
escolas é a proposta deste trabalho. Os jogosiatisatinculados ao ensino asseguram,
alunos mais interessados e mais simpaticos ao &itsro implica em resultados positivos,
incluindo uma mudanca de postura dos alunos emga®la aprendizagem do Inglés. Vale
acrescentar que, devido a sua grande versatiliddejgendendo da finalidade, os jogos
didaticos podem auxiliar o ensino de estruturasngticais, a ampliacdo de vocabulario, o
desenvolvimento da leitura, da escrita, da comg@®grda pronuncia e de qualquer contetdo,
habilidade ou competéncia necesséria ao aprenddmdmna lingua estrangeira. Além disso,
0s jogos também viabilizam um contexto interativaqual beneficia o convivio em sala de

aula, promovendo, segundo Silvia, “um ambiente meithedor” (2012, p.12).

METODOLOGIA

Este trabalho se embasou em materiais que primammspessorar o ensino da Lingua Inglesa.
Um dos suportes bibliogréaficos utilizados foi a mlagem do professor e autor Douglas H.
Brown (2007), o qual trata, em seu capitulo 6, m&ire do inglés de acordo com cada faixa
etaria. Considerar a idade como fator relevantemendizado do inglés é essencial. Cada
faixa etaria tem suas habilidades e suas necessidadque requer diferentes formas de

trabalhar o idioma com cada uma.
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Como expde Brown, as criancas sdo capazes de apremdter um vasto vocabulario, mas

sao extremamente dispersas. Os adultos, por sutgeuehabilidade cognitiva superior.

Contudo, geralmente, ndao tém a autoconfianca emctatnas criancas para lidar com o
idioma. J& os adolescentes, estes estdo em fasandgdo e firmacdo, demandando maior
atencéo do professor a esse aspecto. Assim, ca@mbase e em outros autores e também em
varias discussdes realizadas nas reunifes do Rijet@d de Iniciacdo Cientifica), foram

desenvolvidos jogos didaticos como apoio ao erdinimglés nas escolas.

Face ao exposto, a presente metodologia se comdtediés do planejamento de aula, do
direcionamento e da postura; todos adequados a feada etaria. Vale assinalar que o
planejamento de aula engloba a preparacdo de jbgogdos a dado conteudo. O
direcionamento esté relacionado a como o professmiuz a aula e o contetdo. A postura é
consequéncia do direcionamento; se o0 professorpazcde direcionar bem a sua aula,
naturalmente ele também é capaz de se situar gaardaracteristicas de cada faixa etaria e

agir como tal.

No Projeto de Iniciagdo Cientifica ao qual estégarpertence, foi elaborado um quadro
informativo contendo as variaveis a serem consitdergelo docente ao decidir que jogo
utilizara para cada turma e finalidade. O objetieoquadro é auxiliar na producédo dos jogos,
focando na acao didatica do professor em sala lde Mele, sdo levados em consideragéo o
tipo de jogo (conforme o dinamismo, 0s materias tempo a serem utilizados), o tipo de
aluno (segundo a faixa etaria, os objetivos a lojigzo e o tipo de escola ou curso onde
estuda), o objetivo linguistico e o objetivo dogagser utilizado (de acordo com o conteudo,

habilidades e competéncias que os alunos preciadrforir a partir do jogo aplicado).
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VARIABLES TO CONSIDER WHEN USING GAMES
IN THE EFL CLASSROOM
TYPE OF TYPE OF LANGUAGE GOAL OF THE
GAME STUDENT TARGET ACTIVITY
- Guessing Age groups:
games - Children
- Miming - Teens
games - Adults
Board games: _
- Tic-tac-toe Type of school;
M | - public
" VIONOROY. 1 rivate Grammar:
- Chess - |anguage - Verb tenses
- Checkers
school - Degrees of
- Snakes and _ . o - Introduce language
Ladd - university | Adjectives - Practice language
adders - Prepositions .
_ _Vocabular - Review language
Level.. - Readin y - Involve students
- Beginner _\Writin g - Facilitate learning
-Hangman | - Elementary g something difficult
- Card games | - Intermediate | - Pronunciation
- Dominoes - Advanced |- Listening
- i - Speakin
::;Zl!ng General or P J
g . Professional:
- Auction .
- Business
- Medical
- Information
Technology,
etc.
RESULTADOS

Abaixo ha algumas ilustracdes dos jogos que forasemvolvidos neste Projeto de Iniciacdo

Cientifica:
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PRIMEIRO JOGO: HANGMAN(JOGO DA FORCA)

OBJECTS

o Telephone

Book

Scissors

aBCdEFS
H: JKLm7N

OPORST

UVWXY 7Z

It's an object

O Jogo da Forca é adaptavel a varios tipos de slwemdo recomendado para a fixacdo de
vocabulario de varias areas. A turma sera divididagrupos. Um aluno de cada grupo ira até
0 professor e retirara uma carta de um bloco -egtara nas maos do professor. Na carta
havera quatro palavras, cada uma relacionada @ma & todas em inglés. O aluno escolhera

uma palavra para, entao, iniciar o jogo da forcacithtnado ao seu grupo. Ele dara uma dica,
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em inglés, ao grupo, explicitando a que tema aqpelavra pertence. O grupo tera trés
minutos para acertar a palavra, dando palpitegstdesiem inglés, tentando formar a palavra.
A cada palpite errado, um traco da forca seré thesken Caso a forca esteja completa antes
do tempo acabar, a vez passa para 0 prOximo g@pda aluno terd a sua chance de
participar, ao se alternarem os grupos. O grupoageetar mais palavras ganha. Caso haja
empate, o grupo que acumulou o menor tempo garhéerfas das cartas sédo variados, tais
como Objects(Objetos),Occupations(Profissdes) Animals (Animais), Furniture (Méveis),
Colors (Cores), Fruit (Frutas), etc. Acima, ha uma exemplificacdo daacabm o tema
Objects (Objetos) e uma exemplificacdo de lacunas paralava scissors(tesoura) e do

desenho completo da forca.

SEGUNDO JOGO: BOARD GAMHJOGO DE TABULEIRO)

Este Jogo de Tabuleiro foi elaborado focando enpésnverbais e pode ser usados para
adolescentes mais velhos e adultos de nivel inthéme de aprendizado da Lingua Inglesa.
A turma sera dividida em grupos. Entretanto, o jégodividual. Isso se deve ao fato de ser
recomendavel, no maximo, seis alunos para essedépmgo. Assim, cada grupo de seis
alunos terd um tabuleiro do jogo, porém, cada uarg por si. O primeiro aluno lancara o
dado e avancara, com um pino, a quantidade deaspggivalente ao nUmero que saiu no
dado. O objetivo do jogo € muito simples: fazer cqome os alunos apliquem o que
aprenderam nas aulas soBienple PastEles terdo que flexionar o verbo entre parénteses
passado §imple Pagt Caso erre, o aluno terda que voltar um espaccasy acerte, ele
avancara cinco espacos. Se o participante paranesspaco sem nada escrito, nada também
acontecerd, ele apenas tera que esperar a suawanante. Lembrando que o aluno devera
respeitar os dizeres de cada espaco, sepistea turn(fique uma rodada sem jogampove
ahead 4 spacef@vance 4 espacog)o back 6 spacewolte 6 espacos) e assim por diante. O

aluno que chegar ao final primeiro ganha.
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I (think) (T:iftéffi
we could badl
cdo that. adly two

days ago.

He (read) Sam (not/ T;g:(ﬂer;’l
her diary be) well | bread for
secretly. g last night. v Bbreakfast,

What ‘ John just
(you/eat) (miss)
for lunch? the bus.

Lisa
(write) a He (open)
letter to the door.
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TERCEIRO JOGO: SKIP(PULAR)

Este jogo de tabuleiro também é direcionado a adetdes e adultos, sendo outra forma de
praticar o passado simples dos verbos. A turmadieidida em grupos e cada grupo terd um
jogo de tabuleiro com um dado e dois marcadoredifdeentes cores. Cada aluno jogara o
dado e movera o seu marcador de acordo com o nimoetado, seguindo a ordem das setas.
Ao parar em um espaco, deve-se passar o verbooppessado. Se um aluno parar num
espaco vermelho, deve saltar para o verbo indinadgspaco. Se parar num espaco amarelo,
volta para START (inicio). A primeira pessoa agdreao espaco END, ganha. Este jogo foi

desenvolvido pela aluna Marlen (cf. FERREIRA, 204.37), assim como o0 quarto e o quinto.

QUARTO JOGO: LET'S PLAY SPELLINGVAMOS BRINCAR DE SOLETRAR?)

Let's Play Spellingé um jogo de soletracdo adaptaeeldiferentes niveis linguisticos,
dependendo dos vocabulos escolhidos. Utiliza unuléab, uma moeda, trinta e cinco
botdes/ marcadores de cinco cores diferentes sstdale cada cor e um jogo de quarenta e

cinco cartas, cada uma com duas palavras difererdesn uma dica para cada palavra.
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Regras do jogo:

Idade: entre 11 e 14 anos

Para comecar o jogo, embaralhe as cartas e cofmjna-mesa, formando um monte. Sorteie
ou escolha um jogador para cada cor. O tabuleir® ssado para marcar as rodadas e a
pontuacdo de cada jogador. Sdo cinco rodadas, ssdeaempate os jogadores empatados
disputam mais rodadas de desempate até que hajeencedor. Sempre que responder
corretamente, o jogador marcara seu ponto no tabufge errar, deixara a casa da referente
rodada vazia. Caso o tabuleiro seja feito no coagmute exibido em teldo, o referente
marcador ficara vermelho. Na sua vez de jogargador tira cara ou coroa com a moeda e o
jogador a sua esquerda tira uma carta e |é a patavrespondente. O jogador da vez repete a
palavra, soletra-a e ao final da soletracdo novéerdim a palavra. Se estiver com duvidas o
jogador pode pedir a dica. Depois de ler a dicgpgador tem 10 segundos para comecar a
soletrar. Se acertar, marcara o ponto no tabut&ino o botdo com a sua cor ou marcara no
computador com a cor verde o quadro de sua lifleaerge a rodada na qual esta. Se errar,
nao marca nada no tabuleiro, ou marca vermelhoomopotador, e passa a vez para o
proximo jogador, que devera proceder da mesma fokhaencedor sera aquele que ao final
de todas as rodadas tiver acertado mais palavranagem abaixo ilustra o tabuleiro, que
pode ser confeccionado em papel, manualmente owessm ou ainda executado em

PowerPoint, com recursos de cores e animacgoes.

1st 2nd 3rd 4th
ROUND ROUND ROUND ROUND

5th ROUND | TIEBREAKER
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A imagem a seguir mostra um conjunto de cartaseocdo as palavras a serem soletradas e

respectivas dicas.

1ONE 1T 1 THEEE 1 BOTR 1HIVE
*  Nomber Number Fumber Number Hamber
¢ Thave ane brother ¢ e one heather *  This honse has + Aspare hs ¢ Wewurk five daysa
2 (RANGE 2HLIE
* Color, fruit Colar 1 EROWN 2RLACK 2YELLOW
e Anwange jacket The colar of the Calor Color Calor
sy ¢ Thecolar of ¢ Hewas dressel dl e Yelowcar
chocalate im back
181X 1 SEVEN 1EIGHT 1 NINE LTEN
*  Nomber ¢ Nomber ¢ Number ¢ Number ¢ Number
*  The hexagun bas * Wedk hus sewen +  Fight people are *  Heisnine years *  Cardinal nomber
dix sides. s ooming i doner. ald. thet is equivalent fn a
iloen.
2FHFALE 2 WHITE 2GREEN 1GRAY
Color ¢ Color ¢ Colar * Colar 2FINK
Olrnamesil plant *  White means The prassis meen +  champoo mray ¢ Coor
peace. ¢ Hatis pink.
1EIEVEN 1 TWELVE 1 THIRTEEN 1 RRIETEEN 1 FIFTEEN
¢ Nomber ¢ Nomber Tumber ¢ Nomber ¢ Number
e Heyenth ¢ Teelh Thirteenth *  Foutrenth *  Fifteenth
1RED LVICLET
e Color 2LILAC Calor 2 SFELLING INAME
*  Color very much Colar Reesulting color Read letter by Wond thet
dive. ¢ Flawer that has the mixing blne vaith Tetiex istingnishes people,
similar color to red thimgzs ar amimals.
prple.

QUINTO JOGO: TIC-TAC-TOE(JOGO DA VELHA)

O jogo da velha pode ser jogado por dois jogad@darma é dividida em duplas) ou dois
times (cada um com metade dos alunos da turmag. lessa0 exercita a conversacao e a
habilidade de fazer perguntas e respostas em IngbtEke ser usada para adolescentes, mas
atinge muito bem os alunos de idade adulta nogiestiiciais do aprendizado da lingua. No
préprio quadro da sala de aula ou no computadserd®-se uma grade com nove divisdes
numeradas, que corresponderdo a nove frases, perglmtas ou respostas, escritas em uma
lista a parte; o primeiro jogador escolhe um nunero professor faz a pergunta ou |é a
resposta. O aluno responde ou faz a pergunta pagspasta lida. Se acertar, marca Xim
mas se errar, passa a chance para o outro alunocgs® acerte, marca u®. O jogo
continua dessa formaté terminarem as perguntas ou um aluno (ou tingyan ponto em

linha reta.
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Algumas perguntas ou respostas que podem seradakz
How are you?

What does Lady Gaga do?

Can Edu Guedes cook?

She stays at home on Monday.

| study English.

They study every day.

He doesn’t swim.

How often do you play tennis?

They work at CSN.

© 0 N o g b~ W DR

SEXTO JOGO: SNAKES AND LADDERSCOBRAS E ESCADAS)

O jogo Snakes and Laddess tradicional em paises de lingua inglesa e € amqmia$o por
Mario Rinvolucri (1984), em seu livi@rammar Gamescomo um jogo didatico. Aqui ele foi
adaptado trabalhar com as estruturas gramaticgpgcdicamente com o verbo TO BE no
presente e as estruturas interrogativas do presimiges em Inglés. O tabuleiro € bem
colorido, de forma a prender a atencédo dos jogadopossui trinta e uma casas, atravessadas
por cobras e escadas. Pode ser jogado em duplautem grupo, com jovens e adolescentes
entre 16 e 20 anos do ensino fundamental e médescadas publicas. Os participantes do
jogo devem tirar par ou impar para ver quem jogaideiro o dado e comecard na parte
inferior do percurso. O objetivo € avancarem, jalgan dado até chegarem ao topo. Se o peao
parar em uma casa com a cabeca de uma cobracefeido e desce até o seu rabo, muitas
casas para baixo. Se, ao contrario, o pedo pardras@ de uma escada, corta caminho,
subindo até o topo. Nas demais casas, 0 jogadoureatarefa para cumprir, que consiste em
dizer algo em Inglés utilizando o conteudo propostmando assim o jogo mais motivador e
desafiador. A imagem abaixo mostra o tabuleiroadmj contendo as cobras e escadas, além
de uma tarefa a cada casa. Este jogo foi desedwopsla aluna Ana Paula (cf. LUCINDO
DA SILVA, 2013), assim como o sétimo.
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.::api:l:; ini poft 5 Luck‘” H:I”ISH

English

sk your 27 Ask your |26 Ask your
friend what friend what triend what

; : he/she likes
favorite ¥
his fav he/she to eat for

V2 | likes to eat! breakfast
e = gay four |25 Ask your
\x"ﬂ\ \ favorite friend if

xij_\) colors in he likes to
ix nglish | drink tea

'“ Ask your ;. 17 |16 ‘
friend what Spell your
[ friend’s

fshul:::z | name fast
== -‘42 Say a 14 Ask your

Count \\ ;Jhmse in friend if he
\i; < works in the

1Sim nglish to
EllB?'ll'rlI\\i\k/‘I :\)E ur friend \/ ]\_,Iﬂ:amn-ml
ji.skynulfn ﬂfbx 5 Ask your \

if he Hants friend if he | <

o go to the \ works 7N
: uﬁl::t:.day\; \x (“hﬁ'f:m‘:i:h OO\I
g@? [* Count tg hynurl‘rlcn(j

tenin mt he likes /'““
vowels “'"" i
STﬂD in English s 5 MJ S

Engille morming

SETIMO JOGO: WORDSEARCH (PESQUISA DA PALAVRA)

Word Search é um Jogo que pode ser jogado em duglaurem grupos, com adolescentes
entre 14 e 18 anos, no ensino fundamental e Méditg que o professor deve mudar as
palavras e expressfes de acordo com a faixa éiugada aluno. O professor pode dar uma
leitura, e a partir dai criar uma situacdo que lewduno a pensar e procurar as palavras e

expressoes utilizadas no dia-a-dia do educando.
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O objetivo do jogo é encontrar as palavras em ragantas letras. Com intuito de ampliar o
vocabulario do aluno, interacdo um com outro, dordaetamente com a Lingua Estrangeira.
Se for possivel, o professor pode fazer um desaftice os jogadores de forma estratégica
para leva-los a motivacao total durante o jogoaRiga finalizard quando um aluno encontrar
primeiro todas as palavras em destaque, havenon,agea motivacao para que todos tentem
chegar ao final como aluno vencedor e ganhar undémue o professor estipular. A imagem
abaixo mostra uma versao para alunos de EnsinooMéatin expressées usadas normalmente

eém conversas.

Find words and expressions normally used in conversation

B
A
Z
U
A
L
K
E
Z
O
A
E

* Good night * Freakingout  * Rightnow  * To hang out *Good Idea

* Very much * Catch up *Afterwards  * To move on *Bye bye
*Idon’tmind * Ilove you *Excuseme  * Love
* To getup * Vocation * Advice *Vacation

CONSIDERACOES FINAIS

Os alunos estimulados e entretidos pelos jogoseten@ aprender mais. Aplicados
corretamente, observando a faixa etaria dos alanos fatores que levam um professor a
escolher determinado tipo de atividade, os jogasnfacom que 0s aprendizes pratiquem
aquilo que assimilaram da matéria, de forma didarg interativa. Abordamos aqui sete
jogos trabalhados no PIElaboracéo de Jogos Didaticos para Aulas de Liriggkesa”. Muitos

outros foram abordados, discutidos e desemady mas neste trabalho ficaram alguns des ma
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relevantesCada jogo pode abordar uma temética diferente eopgumite joga-lo ao final de

uma explicacdo sobr&imple Past por exemplo, substituindo uma série de exercicios
repetitivos. Desse modo, o aluno além de aplicail@gue aprendeu ao jogar, também esta
habil a consolidar tal conhecimento. E é validsa#ar: ao conseguir motivar seus alunos, o

professor fica ainda mais motivado.
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