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Resumo

Este texto tem como objetivo principal avaliar o desempenho de um jogo didatico utilizado
COmo recurso capaz de promover praticas de ensino interdisciplinares e contextualizadas entre
as disciplinas de Lingua Estrangeira Moderna — Espanhol e Culturas Alternativas I. O locus
da pesquisa é um curso Técnico em Agropecuaria, integrado ao Ensino Médio de uma
instituicdo publica que integra a Rede Federal de Educacdo Profissional Cientifica e
Tecnoldgica, localizado em uma cidade no interior do Estado de Mato Grosso do Sul (MS).
Durante a producéo do material, foram consideradas as necessidades de uso do idioma em um
setor Apicola, os objetos da formacdo profissional e a possibilidade de desenvolver acGes
pedagogicas integradas. Para elaboracdo do material didatico, foi necessario acompanhar
algumas aulas praticas no setor de Apiario da escola, observar, anotar e descrever 0s

procedimentos de manejo realizados no local. Na etapa de avaliacdo, a pesquisa contou com a
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participacdo de um grupo composto por 16 estudantes do quarto semestre do curso. Os dados
obtidos por meio da aplicacdo de um questionério revelaram que o material é atrativo,
possibilita a interdisciplinaridade, desperta a motivacao entre os aprendizes e promove uma
aprendizagem mais significativa da Lingua Espanhola.

Palavras-chave: Aprendizagem ludica; Educacdo Profissionalizante; Lingua Estrangeira.

Abstract

The study aim to analyze a didactic game used as a tool in order to promote content
integrating and contextualization of Spanish Language and the discipline Alternative
Cultures. The research context is a professional course in agriculture integrated to high school
degree of a public school located in a small city in Mato Grosso do Sul state. For the game
development it was took in consideration the students needs about the acquisition of Spanish
Language in the Apiculture workplace sector and the goal of Federal Institute to promote
professional training through the integration of technique and literacy knowledges. During the
process of creating the didactic game it was necessary to observe practical lessons in the
apiary sector of the school, to take note and describe the management procedures of the
apiary. In the evaluation stage, it was involved 16 students from the second year of agriculture
course integrated to high school degree. They organized and applied a questionnaire. It was
concluded that didactic game is attractive, enables integration, awakens motivation among
learners and it promotes significant Spanish Language learning.

Keywords: Gamification; VVocational Education; Spanish language.

Resumen

Este texto tiene como objetivo principal evaluar el rendimiento de un juego didactico
utilizado como un recurso capaz de promover practicas de ensefianza interdisciplinares y
contextualizadas entre las asignaturas de Espafiol como Lengua Extranjera (ELE) y Culturas
Alternativas I. El contexto de la investigacion es un curso Técnico en Agropecuaria, integrado
a la Ensefianza Secundaria de una institucion publica que se integra a la Rede Federal de
Educacdo Profissional Cientifica e Tecnoldgica, ubicada en una ciudad en el interior del
Estado de Mato Grosso do Sul (MS). Durante la produccion del material, se consideraron las
necesidades de utilizar el lenguaje en el sector de la apicultura, los objetos de la formacion
profesional y la posibilidad de desarrollar acciones pedagdgicas integradas. Para preparar el
material didactico, fue necesario acompafar algunas clases practicas en el Sector del Apiario

de la escuela, observar, anotar y describir los procedimientos de manejo del Apiario. En la
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etapa de evaluacion, la investigacion incluyé la participacion de un grupo de 16 estudiantes
del cuarto semestre del curso. Los datos obtenidos mediante la aplicacion de un cuestionario
revelaron que el material es atractivo, permite la integracion, despierta la motivacion entre los
alumnos y promueve un aprendizaje mas significativo del idioma espariol.

Palavras-chave: Aprendizaje ludico; Educacion vocacional; Lengua extranjera.

1. Introducéo

Este texto tem como objetivo avaliar o desempenho de um jogo didatico, denominado
Trilha do Apicultor, utilizado como um recurso capaz de promover praticas de ensino
envolvendo as disciplinas de Lingua Estrangeira Moderna — Espanhol (LEM — Espanhol) e
Culturas Alternativas I, no ambito da Educacéo Cientifica e Tecnoldgica.

Destaca-se que o presente estudo esta vinculado a um projeto de pesquisa cientifica
que investigou a contribuicdo de jogos didaticos na formacéo profissional de um Técnico em
Agropecuéria de nivel médio integrado, desenvolvido no periodo de agosto de 2018 a agosto
de 2019 e com fomento da Fundacdo de Apoio ao Desenvolvimento do Ensino, Ciéncia e
Tecnologia do Estado de Mato Grosso do Sul (FUNDECT), em parceria com o Conselho
Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) na concessdao de bolsas de
estudo a 10 estudantes matriculados no referido curso. Assim, na concepg¢éo do jogo didatico
em questdo participaram 2 bolsistas.

Para compreender a utilizacdo do recurso didatico no processo de ensino e
aprendizagem das matérias mencionadas, foi necessario acompanhar algumas aulas praticas
da disciplina de Culturas Anuais |, realizadas no setor de Apicultura de uma instituicdo
publica que oferta o curso de Técnico em Agropecudria, integrado ao ensino médio em uma
cidade que se localiza a 300 quilébmetros de Campo Grande, capital do estado de Mato Grosso
do Sul (MS).

Em relacdo ao processo de avaliacdo do jogo didatico, a pesquisa contou com um
publico composto por 16 estudantes do 4° semestre do curso que utilizaram o material em
uma oficina promovida na propria instituicdo de ensino. Em seguida, responderam a um
questionario constituido por quatro perguntas relacionadas a promoc¢do de préaticas
interdisciplinares, a motivacéo e a aprendizagem do espanhol.

De acordo com a literatura consultada, esse material potencializa o processo de ensino
e aprendizagem, tornando-o mais dinamico, criativo e motivado (Andrés & Casas, 2000;
Fujiwara & Marques, 2017; Jorge, 2018; Kishimoto, 2017; Lopes, 2001). A pesquisa ainda
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buscou suporte na teoria do Ensino de Espanhol para Fins Especificos — ELFE (Aguirre
Beltran,1998; Bedin, 2017; Guervés & Gonzélez, 2017) na construcgdo do jogo didatico com o
intuito de deixa-lo mais proximo ao contexto, a necessidade de formacdo e atuacdo de um
Técnico em Agropecudria.

A natureza da pesquisa € aplicada, assume uma perspectiva interdisciplinar e
integradora e estd em consonancia com o documento oficial de criagcdo da Rede Federal de
Educacao Profissional, Cientifica e Tecnoldgica que orienta praticas de ensino que garantam
aos estudantes uma formacdo integradora, autbnoma, significativa e comprometida com o
mundo do trabalho (Brasil, 2008).

A préxima secdo dedica-se a revisdo bibliografica da pesquisa em que se destaca 0 uso

de jogos didaticos em contextos gerais especificos.

2. Fundamentacao Tedrica

Pesquisas indicam que jogos didaticos contribuem para um processo de ensino e
aprendizagem mais envolvente, participativo e espontaneo (Kishimoto, 2017), em que a
emocdo e a criatividade sdo, constantemente, estimuladas (Andrés & Casas, 2000; Lopes,
2001), ¢ um material que pode ser usado em mais de uma ocasido (Almeida, 2014), adaptado
para atender a objetivos de uma determinada disciplina e ao nivel de conhecimento dos
estudantes (Pena Abal, 2013).

Normalmente, esse material € facil de ser transportado, ndo ocupa muito espaco, 0 que
favorece o trabalho do docente em sala de aula (Almeida, 2014), no entanto, € necessario
planejar a sua aplicacdo, seguir uma sequéncia logica, apresentd-lo ao aluno e explicar 0s
objetivos que se pretendem atingir com esse recurso (Fujiwara & Marques, 2017).

Quando se trata do uso de um jogo no ensino de uma lingua estrangeira, Mar (2004)
destaca como pontos favordveis a capacidade de diminuir a ansiedade e de tornar o
aprendizado, a0 mesmo tempo, individual e coletivo. Labrador e Magan (2008) acrescentam
gue no processo de aprendizagem de um novo idioma, a ludicidade colabora para o
desenvolvimento de “habilidades necessarias na sociedade atual como o trabalho cooperativo,
a investigacao, a organizacao, a superacao de dificuldades” (Labrador & Magan, 2008, p. 72).

Ao consultar as vantagens de uso de jogos didaticos no ensino e aprendizagem, notou-
se que havia poucos materiais ludicos para trabalhar contetdos da lingua espanhola em um

contexto de curso Técnico Profissional. Para iniciar um campo de investigacdo nessa area e
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atender as necessidades de formacao técnica, foi considerado, no processo de construcdo do
jogo didatico, os postulados tedricos do ELFE (Guervds & Gonzélez, 2017).

No que se refere ao ELFE, Aguirre Beltran, 1998 (Hymes apud 1964,) esclarece que
um curso de ensino geral de linguas ha algumas percepc¢des das necessidades dos alunos, o
uso de ensino para fins especificos, por sua vez, toma como ponto de partida o que o aprendiz
precisa aprender, é realizada uma analise detalhada do perfil e interesses dos aprendizes. O
contexto é considerado durante o planejamento das aulas e ajuda a determinar 0s
interlocutores, o tema de que se fala, o espaco e o tempo, a relacéo entre os falantes, postura,
gesto e expressdo facial, canal de comunicacdo, a forma de transmitir a mensagem.

Bedin (2017) argumenta que quando se trabalha nessa perspectiva, é preciso realizar o
levantamento das necessidades e conhecer o campo de atuacdo dos futuros profissionais.
Além disso, a autora comenta que se deve pensar na carga horaria da disciplina disponivel, no
conhecimento prévio dos alunos e na faixa etaria. Em seguida, 0os proponentes precisam
deixar claro e bem definidos os objetivos do curso, a metodologia que sera adotada, as
técnicas, 0s recursos e 0s procedimentos que serdo adotados durante as aulas.

Por esses motivos, este estudo recorreu-se a estudos cientificos que se valem dessa
teoria para construir o jogo didatico relacionado a um campo de atuacdo profissional das
Ciéncias Agrarias, considerando as necessidades de ensino das disciplinas de LEM —
Espanhol e CriagGes Alternativas | bem como o uso desse idioma no mercado de trabalho
apicola.

Vale a pena destacar, por fim, que esta pesquisa ndo tem o proposito de criar ou
refletir sobre a criacdo de um curso de ELFE, mas criar um material ladico e, assim,
contribuir com o ensino da lingua espanhola em um curso Técnico em Agropecudria,

integrado ao ensino médio.

3. Metodologia

O desenvolvimento da pesquisa aconteceu em uma escola publica, localizado em uma
cidade do interior do estado de MS, o seu surgimento foi motivado pela producédo
agropecudria que movimenta a economia do municipio das cidades circunvizinhas.

E nesse contexto educacional que se verificou a necessidade de criar um jogo didatico
relacionado a uma area das Ciéncias Agrarias, devido a escassez de materiais Iidicos nesse
segmento de ensino e diante da oportunidade de estabelecer uma linha de estudos,

futuramente, sobre as vantagens e desvantagens do jogo na sala de aula.
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Para avaliar o seu desempenho nas disciplinas de LEM — Espanhol e Culturas
Alternativas 1, 0 estudo seguiu 0s percursos previamente estabelecidos em uma pesquisa
cientifica. A esse respeito, Pereira et al (2018) nos explica que todo estudo possui um método
investigativo que exige do (a) pesquisador (a) um trabalho constante e devidamente
organizado para encontrar as respostas as indagacgdes estudadas.

Durante a etapa de levantamento dos nomes dos equipamentos, das espécies e funcbes
das abelhas em uma colmeia e do processo de manejo apicola, recorremos a orientacdes da
pesquisa em campo para anotar e fotografar toda atividade realizada no setor. Esse
procedimento exige do (a) pesquisador (a) a coleta de um maior nimero de dados possiveis,
visto que é um meio em que se tem pouco controle sobre varidveis como, por exemplo, a
chuva ou o frio (Pereira et al, 2018). Por esse motivo, as acdes em campo foram realizadas
durante os primeiros meses de execucdo das atividades de pesquisa. A natureza do trabalho
quali-quanti com o intuito de realizar o cruzamento dos resultados obtidos por meio da
aplicacdo do questionario com a analise dos participantes durante a aplicacdo da oficina.

Apbs a selecdo das informac6es sobre o setor de Apidario, O estudo passou para a etapa
de producdo do jogo didatico. Assim, a Figura 2 apresenta o primeiro esboco elaborado a

partir das anotacdes realizadas em campo.
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Figura 1 — Primeira fase do jogo.
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Fonte: Os autores (2019).

Nessa versdo, foram considerados os equipamentos de seguranca, as ferramentas de
manejo e as abelhas; rainha, operéria e zangdo. O proximo passo seria a producdo de um
manual com as informagdes e as instrugdes de como jogar, porém, notou-se que havia poucas

imagens, muitos espacgos em branco e o tabuleiro ndo estava atrativo.

Os bolsistas basearam em suas proprias experiéncias na producdo da primeira versao,
uma vez que como estudantes do curso frequentaram a disciplina de Criagdes Alternativas |
no 2° semestre, tinham as anotagdes no caderno, fotos do setor e conheciam 0s nomes dos
principais equipamentos do Apidario. A atuacdo dos estudantes pode ser observada na Figura
2; observem a riqueza de detalhes que podem ser incorporados a um jogo didatico para

explorar assuntos das disciplinas de LEM — Espanhol e Culturas Alternativas I.
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_Figura 2 - Aula pratica de Apicultura.

> » -

Fonte: Os autores (2019).

Considerando a Figura 2, perceba que um apicultor, no desempenho da sua atividade
laboral, deve utilizar luvas de couro, macacao branco, chapéu, tela protetora, espatula, entre
outros equipamentos, esses itens podem ser trabalhados nas aulas de LEM — Espanhol. Ainda
observando a Figura 2, repare que 0 manejo apicola é realizado por tras da colmeia. Nessa

posicdo, o contato com as abelhas € menor.

A partir da analise desse e de outros registros coletados em campo, separamos e
organizamos informagOes referentes aos equipamentos de seguranga, aos instrumentos de
manutencdo, ao processamento do mel, ao ciclo de vida das abelhas, ao periodo mais propicio

para a manutencdo de um apidrio e a influéncia das estacdes ano em um apiario.

Assim, a Figura 3, apresenta o resultado dessa analise mais detalhada, buscando
contemplar aspectos que se refere ao ensino e aprendizagem de LEM — Espanhol junto a

disciplina de Culturas Alternativas I.
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Figura 3 — Jogo de tabuleiro Trilha do Apicultor: verséo final.

Fandec

Fundagdo_de Apoi o do Ensino
Cloncis o Toenologa do Extade ds Mo Gror

@

BE INSTITUTO FEDERAL
BEE Mmato Grosso do Sul

BB  Campus Nova Andradina

Fonte: Os autores (2019).

Observe que a Figura 3 apresenta um leiaute mais atrativo, com imagens padronizadas
e de boa resolugdo, permitindo que os jogadores percebam a riqueza que ha nos detalhes das
pecas em formato de hexagonos. Os bolsistas inseriram uma cor suave para preencher os
espacos que antes estavam em branco e as logomarcas dos Orgdos responsaveis pelo
financiamento do projeto: CNPq e FUNDECT, bem como da escola publica que oferta o
curso Técnico em Agropecuaria.

O tabuleiro possui 21 imagens que representam parte dos equipamentos, do processo
de producdo de mel, do ciclo de reproducéo, das funcdes dos zangdes, da abelha rainha e das
operarias. O percurso foi estrategicamente elaborado para preencher a maior quantidade de
espaco possivel no tabuleiro e de modo que representasse visualmente um favo de mel.

O jogo didatico pode ser utilizado por 2, 3 ou 4 participantes. A partida inicia com a
escolha de um jogador que lanca o dado. Ele avangara conforme a quantidade de nimero
sorteado. Ao parar, terd que pegar uma peca ao lado do tabuleiro que contém a mesma
imagem do trajeto, no verso tem-se a informacao sobre a figura escrita em espanhol, observe a
Figura 4. Em seguida, o jogador devera que ler o texto em voz alta para os demais
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participantes compreendam. Apo0s a leitura, escolherd uma pe¢a menor com a imagem que
corresponde a do tabuleiro, no verso ha trés opg¢des; avance, volte ou ndo jogue uma rodada.
Contemple na Figura 4 o modelo das pecas com as informacgdes do jogo didatico preparado

para as aulas de LEM — Espanhol.

Figura 4 — Pecas com as Informag6es em Espanhol.
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Fonte: Os autores (2019).

Perceba por meio da Figura 4 que a imagem estd diretamente associada a uma
atividade apicola. A apicultora executando uma operagdo com um fumegador, ferramenta
usado para acalmar as abelhas durante o manejo. Em relacdo a lingua espanhola, o recurso
pode ser usado na aprendizagem de léxico especifico, de substantivos, de cores, de verbos,
principalmente, no imperativo, de artigos, entre outros assuntos.

Dessa forma, o0s aprendizes perceberdo que esse recurso contempla assuntos
relacionados a Apicultura e a Lingua Espanhola. Vale a pena mencionar que nao se trata de
um material inflexivel, pelo contrario, permite o desenvolvimento de atividades em dupla ou
em grupo, promovendo a interacdo entre os aprendizes. As informacdes e as imagens do jogo
podem ser reformuladas para explorar outras palavras, competéncia leitora e a expressao oral.

Nesse processo, também ocorre uma aproximacdo com algumas praticas de ensino
realizadas na disciplina de Criagfes Alternativas I, tais como: o correto manuseio da colmeia,
a importancia no uso do macacdo e a necessidade de flora apicola, uma vez que as
informacdes presentes no jogo didatico foram elaboradas de acordo com o processo de
manejo do Apiério da escola.

Apos o0 processo de elaboragdo do material didatico, foi realizado a aplicagcdo do
recurso em uma turma do 4° periodo do curso Técnico em Agropecudria, integrado ao ensino
médio composta por 16 alunos. Selecionou-se esse grupo de aprendizes porque tiveram 4
semestres de estudo da Lingua Estrangeira Moderna - Espanhol, portanto, possuem um certo

dominio do idioma e também conhecimento sobre o processo de manejo. Para avaliar a

10
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percep¢do dos participantes, apds a finalizagdo da partida aplicou-se um questionario, via
Formulario Google, contendo 4 questbes de multiplas escolhas.

Assim em 1) perguntou-se sobre desempenho do jogo para a area da Apicultura pode

ser avaliado como? As possibilidades de respostas eram:
a) muito bom, b) bom, c) ruim e d) muito ruim.

Em 2) o jogo didatico possibilita a interdisciplinaridade entre as disciplinas de ELE e

CriacOes Alternativas | de modo? Com as seguintes alternativas a serem respondidas:
a) muito satisfatorio, b) satisfatorio, c) insatisfatorio e d) muito insatisfatorio.

A questdo 3) apresentava a seguinte pergunta: o material promove a motivagdo do

estudante de modo: a) muito motivado, b) motivado, ¢) desmotivado e d) muito desmotivado.

O intuito da questdo 4) era saber a contribuicdo do jogo para o ensino de ELE. Para
tanto, realizou a seguinte pergunta: o jogo possibilita uma aprendizagem do espanhol de

maneira: As possibilidades de respostas eram:
a) muito significativa, b) significativa, c) insignificante e d) muito insignificante.

E por meio da aplicacdo do jogo didatico e do questionario, foi possivel verificar a
relevancia do recurso no ensino de ELE e de Criagdes Alternativas I, a partir das respostas
obtidas por meio da aplicacdo do questionario com os estudantes, futuros Técnicos em

Agropecuaria.

4. Resultados e discussdes

Nas palavras iniciais deste estudo, foi abordado a importancia do jogo didatico na
Educagdo Basica, em especial, na modalidade da Educacdo Profissional, Cientifica
Tecnoldgica. Para embasar o ponto de vista defendido, recorreu-se a pesquisas realizadas no
ensino de ELE (Andrés & Casas, 2000; Labrador & Magan, 2008) e nas Ciéncias Agrarias
(Fujiwara & Marques, 2017; Jorge, 2018). No decorrer dos estudos teoéricos, procurou-se
evidenciar a contribuicdo do jogo no ensino de ELE, no favorecimento de acles
interdisciplinares e na formacdo do Técnico em Agropecuaria.

Assim, utilizou-se os pressupostos de ELFE (Aguirre Beltran,1998; Bedin, 2017,
Guervos & Gonzélez, 2017) para desenvolver o material didatico com as caracteristicas de um

11
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Apiério. Os resultados que serdo apresentados e discutidos, a seguir, foram obtidos por meio
da aplicagdo. Conforme mencionado em outras partes deste artigo, os dados do gréfico 1

referem-se a primeira questao.

@® WMuito bom
® Bom
@ Ruim
@ Muito ruim

Gréfico 1 - O desempenho do jogo para a area da Apicultura pode ser avaliado como.
Fonte: Dados obtidos por meio da aplicacdo de um questionario (2019).

De acordo com o primeiro Grafico, 87,5% dos participantes responderam que 0 jogo
possui um desempenho muito bom para area da Apicultura e 12,5% afirmaram que pode ser
considerado bom. Diante desses resultados, evidenciou que o recurso apresenta uma boa
receptividade. Durante a aplicacdo, os alunos realizaram comentarios positivos, relacionados a
motivacdo, a compreensdo dos conteldos em ELE, apresentaram sugestdes para incorporar
outras imagens e informacdes sobre o processo de manejo de um Apiario, por meio das
atitudes participativas dos aprendizes, constatou que o jogo didatico promove a criatividade
(Lopes, 2012) e desperta o interesse nos alunos (Fujiwara & Marques, 2017).

Outro ponto observado durante a oficina, foi o engajamento dos estudantes, sugeriram
a criacdo de novas regras, a incorporacdo de conteidos de outras disciplinas e a producdo da
versdo em inglés do jogo didatico. Esse resultado favoravel aconteceu porque perceberam que
houve um planejamento, o que contribuiu para o éxito do material (Almeida, 2014). As
caracteristicas estavam de acordo com o contexto de atuagdo de um Apiario e contemplavam
as necessidades de aprendizagem das disciplinas envolvidas, conforme ressaltou (Bedin,
2017) em sua pesquisa de doutorado.

A continuagdo, tem-se no Gréfico 2 resultados sobre a possibilidade de usar o jogo
didatico para promover praticas interdisciplinares.
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@ Muito satisfatorio
@ Satisfatério

@ Insatisfatorio

@ Muito insatisfatério

Gréfico 2 — Interdisciplinaridade de ELE e Criagfes Alternativas | de modo.
Fonte: Dados obtidos por meio da aplicagdo de um questionario (2019).

O grafico 2 revelou que 87,5% dos alunos responderam que € possivel desenvolver
praticas de ensino que se relacionam de modo muito satisfatério e 12,5% informaram que é
possivel de modo satisfatério.

A partir desses dados, os docentes da instituicdo podem utilizar o material produzido
bem como sugerir aos alunos que elaborem outros jogos didaticos com o propdésito de
promover acles interdisciplinares. Contudo, ressalta-se que para contemplar o contexto e 0s
objetivos do curso técnico, € preciso considerar as necessidades de ensino (Bedin, 2017,
Guervos & Gonzalez, 2017).

Com base nesse estudo e nos resultados encontrados, abre-se espaco no contexto do
local para o desenvolvimento de outras pesquisas cientificas aplicadas que contribuam para
promocéo de praticas de ensino interdisciplinares, como orientam os documentos oficiais da
Rede Federal de Educacéo Cientifica e Tecnoldgica (Brasil, 2008).

No Grafico 3 que segue, apresentam-se os dados sobre a motivacdo do aluno ao
utilizar o material.

@ Muito motivado
@ Motivado

@ Desmotivado
@ Muito desmotivado

43,8%

Grafico 3- O material promove a motivacao do estudante de modo.
Fonte: Dados obtidos por meio da aplicacdo de um questionario (2019).
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Os valores obtidos a partir da aplicacdo do questiondrio mostram que 56,3% dos
participantes responderam que o0 jogo promove a motivacdo e 43,8% responderam que o
recurso proporciona muita motivacdo. Vale destacar que nenhum participante respondeu que
0 jogo € desmotivado ou muito desmotivado.

Os dados vao ao encontro dos estudos realizados na &rea do ensino e aprendizagem de
ELE que mostram que o recurso possibilita o desenvolvimento de atividades mais
motivadoras (Andrés & Casas, 2000), pode ser usado e adaptado para mais de uma atividade
(Pena Abal, 2013). Apesar desses apontamentos positivos, & importante considerar que, assim
como qualquer outro material didatico, o simples uso, sem um planejamento adequado, nao
garante uma contribuicdo significativa para a aprendizagem, é importante concilid-lo aos
objetivos da aprendizagem (Almeida, 2014).

O Gréfico 4 apresenta resultados referente a possibilidade de uma aprendizagem
relevante ou ndo de acordo com a perspectiva do estudante do curso Técnico em
Agropecuaria.

@ Muito significativa
@ sSignificativa

@ Insignificativa
@ Muito Insignificativa

Gréfico 4 - O jogo possibilita uma aprendizagem do espanhol de maneira.
Fonte: Dados obtidos por meio da aplicagdo de um questionario (2019).

Os resultados obtidos com a quarta questdo e apresentada no Grafico 4 mostrou que
56,3% dos estudantes afirmaram que o0 jogo possibilita uma aprendizagem de modo
significativa e 43,7% muito significativa. Com base nesses dados e nas observacgdes realizadas
durante a aplicacdo, verificou que o recurso despertou atencdo dos participantes, perceberam a
relacdo estabelecida com a atividade apicola e com os objetivos do curso Técnico em
Agropecuéria.

As acles atitudinais dos alunos no decorrer da aplicagdo da oficina revelaram a
compreensdo do contetido que estavam nas pe¢as bem como a sua relacdo com as atividades

praticas realizadas durante as aulas no setor de Apicultura da escola. Essa a¢do os deixou
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motivados, jogaram mais de uma partida, leram e pronunciaram as palavras em espanhol com
menos preocupacdo com a prondncia. A esse respeito, Labrador e Magan (2008) explicam que
durante a aprendizagem de uma lingua estrangeira, o ludico contribui no desenvolvimento de
habilidades que permitem aos alunos realizar atividades que envolvem a cooperacdo e
incentiva a superacao das dificuldades.

As atividades deste estudo investigativo envolveram a elaboragdo, a aplicacdo e a
analise do jogo didatico Trilha do Apicultor em um contexto escolar que oferta o ensino
médio juntamente com a formacdo profissional. Com base nessa experiéncia cientifica,
vislumbrou-se um novo campo de pesquisa aplicada sobre as contribuicdes de materiais
ludicos em cursos técnicos integrados ao ensino médio da Rede Federal de Educacdo
Profissional Cientifica e Tecnoldgica.

Essa linha de pesquisa se justifica diante da escassez de estudo nessa perspectiva, pela
falta de materiais didaticos relacionados ao contexto profissional e pela oportunidade de
criacdo de uma ludoteca com jogos para fins especificos.

5. Consideracdes finais

O estudo apresentado ao longo deste texto teve como propdsito avaliar o desempenho
de um jogo didatico como material capaz de contribuir para o desenvolvimento de praticas de
ensino mais integradas e de acordo com o0s objetivos de formagdo de um Técnico em
Agropecuéria. Devido a diversidade de curso, escolhemos, nesse momento, as disciplinas de
Lingua Estrangeira Moderna - Espanhol e Culturas Alternativas I.

Esse recorte possibilitou um estudo mais detalhado e um melhor entendimento sobre
a contribuicdo do jogo didatico. Considerando os resultados obtidos a partir da percepcéo do
estudante do referido curso, esta pesquisa chegou a conclusdo de que o jogo didatico é um
recurso didatico capaz de promover uma acdo interdisciplinar e contextualizada e, em
consonancia com o propdsito com os objetivos do curso e da Educacdo Profissional e
Tecnoldgica.

Com a andlise dos resultados, percebeu-se que o aluno se sente mais motivado ao usar
um material de ensino lddico e auténtico que se relaciona ao seu contexto de aprendizagem.
Tiveram maior facilidade de perceber a importancia de aprender um segundo idioma no
desempenho de uma profissdo. Além da integracdo, verificou-se que o material atende as

necessidades de uma aprendizagem mais significativa para o aluno, promove a compreensao
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de conteudos, estimula o estudo de ELE, a interacdo e a criatividade tornam-se mais
presentes.

Diante disso, este estudo apresentou a contribuicdo e importancia de utilizar jogo
didatico no ensino e aprendizagem de ELE, assim, abre-se espa¢o para o desenvolvimento de
pesquisas futuras que abordem a ludicidade no ensino de Linguas Estrangeiras Modernas no
ambito da Educacao Profissional Cientifica e Tecnoldgica.
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