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RESUMO

A utilizacdo da ludicidade como fator de otimizagdo da aprendizagem tem sido amplamente
discutida e acatada nos mais diversos segmentos de ensino, 0 que permite estender esta discussao
também para o contexto da educacdo indigena, mais especificamente a Educacdo Escolar Indigena
Krah6, pois os estudantes deste povo sdo alfabetizados na sua lingua materna, adquirindo o
Portugués como segunda lingua somente a partir do sexto ano de estudo, fato que acarreta muitas
dificuldades na interpretacdo e producdo textual em lingua portuguesa, mesmo para aqueles que ja
estdo no Ensino Médio. O objetivo do presente artigo € apresentar a viabilidade dos jogos didaticos
como alternativa para minimizar estes problemas, tendo como foco o desenvolvimento de jogos
especificos para 0 ensino de Portugués como segunda lingua, concentrando-se em topicos como
ampliagcdo, compreensdo e fixacdo de vocabulario, visando ao enriquecimento linguistico dos
educandos. Para tanto, discorre-se sobre a realidade escolar da aldeia e o publico alvo, que se
compde de professores e alunos do ensino médio, com fundamentacdo em Maher (2007), Sousa
(2013), Macedo (2015), Constituicdo Federal Brasileira de 1988, Referencial Curricular Nacional
para a Educacéo Indigena — RCNEI (1998), além dos materiais especificos relacionados a educacéo
e cultura Krahd organizados pelo professor Francisco Edviges Albuquerque (2009, 2012, 2013,
2014). Em seguida, abordam-se os conceitos de jogo didatico e educacdo lddica, com base em
Comenius (2001), Feinet (2004) e Almeida (1987), entre outros. A metodologia, de perspectiva
sociointeracionista, consiste na apresentacdo de uma proposta de insercdo de jogos didaticos como
elemento potencializador da aprendizagem nas aulas de lingua portuguesa, direcionada aos
professores que trabalham com o Ensino Medio. Esta proposta & direcionada para a Escola
Indigena 19 de Abril (localizada na aldeia Manoel Alves Pequeno, ao norte do Tocantins) e faz
parte de minha pesquisa de doutorado, a qual vem se realizando no ambito das pesquisas do
Laboratorio de Linguas Indigenas — LALI, da Universidade Federal do Tocantins — UFT.
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EDUCATIONAL GAMES IN PORTUGUESE EDUCATION
AS A SECOND LANGUAGE

ABSTRACT

The use of playfulness as learning optimization factor has been widely discussed and adopted in
various educational segments, allowing to extend this discussion also to the context of indigenous
education, more specifically the Indigenous Schooling Education Krahd, because students of this
people are literate in their mother tongue, acquiring the Portuguese as a second language only from
the sixth year of study, a fact that brings a lot of difficulties in the interpretation and textual
production in Portuguese language, even for those who are already in high school. The aim of this
paper is to present the viability of didactic games as an alternative to minimize these problems,
focusing on the development of specific games for teaching Portuguese as a second language,
paying attention on topics such topics such as enlargement, understanding and retention of
vocabulary, aimed at linguistic enrichment of students. Therefore, it talks about the school reality of
the village and the target audience, which is composed of teachers and high school students with
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basis on Maher (2007), Sousa (2013) and Macedo (2015), the Brazilian Federal Constitution 1988
National Curriculum Reference for Indigenous Education - RCNEI (1998), in addition to specific
materials related to Krahd education and culture organized by Professor Francisco Edviges
Albuquerque (2009, 2012, 2013, 2014). Then we discuss the didactic game concepts and playful
education based in Comenius (2001), Feinet (2004) and Almeida (1987), among others. The
methodology, of sociointeractionist perspective, consists in presenting a proposal for inclusion of
educational games like enhancer element of learning in the Portuguese language classes, directed to
teachers who work with high school. This proposal is directed at the Indian School April 19
(located in the village Manoel Alves Pequeno, north of Tocantins) and is part of my doctoral
research, which has been carried out within the researches of the Indigenous Languages Laboratory
- LALLI, the Federal University of Tocantins - UFT.

Keywords: Playful Education; indigenous schooling education; educational games; reading;
teaching.

INTRODUCAO

A cultura letrada esta presente de forma relevante na maioria das sociedades da atualidade,
de modo que dominar o codigo escrito torna-se imperativo. Entretanto, ndo basta saber decodificar
letras, € necessario que a escrita faca sentido para aquele que Ié. De acordo com Luis Percival Brito,
“aprender a ler e escrever significa dispor do conhecimento elaborado e poder usa-lo para participar
e intervir na sociedade (2007, p. 30).

Este fato € um imperativo também para as comunidades indigenas que, apesar de ter sua
cultura baseada na oralidade, estdo inseridas no contexto da sociedade letrada, de modo que ter
acesso aos usos e beneficios da escrita chega a ser uma questdo de sobrevivéncia. Além disso, para
estes povos, a situacao torna-se ainda mais complexa, na medida em que precisam dominar a escrita
de uma lingua que néo € originalmente a deles.

Os indios Kraho da aldeia Manoel Alves Pequeno incluem-se nesta condi¢do de bilinguismo
por necessidade, devido ao contato proximo e constante com a sociedade envolvente. Ha também os
casos dos jovens que estdo cursando o Ensino Médio e pretendem ingressar no Ensino Superior.
Sdo muitas as dificuldades encontradas por eles em relagcdo aos conhecimentos tedricos relativos a
lingua portuguesa. Embora ndo se possa exigir que os indigenas dominem perfeitamente a variedade
padrdo da lingua, os estudantes do Ensino Médio precisam desenvolver um pouco mais sua
competéncia discursiva para que possam ingressar na faculdade com um minimo de defasagem em
relacdo aos outros estudantes da sociedade envolvente.

Entretanto, estes jovens apresentam muitas dificuldades na compreensdo de textos em lingua
portuguesa, 0 que acarreta também dificuldades para produgdo textual. Isto se deve ao aprendizado

tardio da segunda lingua, pois, no caso da Aldeia Manoel Alves Pequeno, as criancas sao
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alfabetizadas em sua lingua materna, passando a adquirir a Lingua Portuguesa como segunda lingua
somente a partir do sexto ano de estudos. Por isso, é necessario que Ihes sejam fornecidas condi¢des
de crescer no conhecimento da lingua portuguesa, aumentando seu vocabulario e a aplicacdo deste
as diversas situacBes de comunicacao.

Para tanto, sugere-se um trabalho mediado pelo uso de jogos didaticos com base no
argumento de que a ludicidade tem a capacidade de promover aprendizagens mais significativas e
duradouras do que a mera sequéncia de aulas expositivas. O objetivo é apresentar a viabilidade do
uso jogos didaticos para o ensino de Portugués como segunda lingua, concentrando-se em topicos
como amplia¢do, compreenséo e fixagdo de vocabulario, visando ao enriquecimento linguistico dos
educandos, o que lhes possibilitara melhores condigdes para compreensdo e interpretacdo dos
textos, e, consequentemente, maior bagagem para producdes textuais mais consistentes.

Primeiramente, serd feita a contextualizacdo do local da pesquisa, explanando-se, em
seguida, os conceitos de ludicidade, educacdo ludica e jogos didaticos, para entdo explicitar a
proposta para a Escola 19 de Abril, a qual se detém sobre o desenvolvimento de jogos especificos

para o ensino de Portugués como segunda lingua.

O Ensino de Lingua Portuguesa no Contexto Indigena Kraho

A lingua é uma atividade social, um trabalho coletivo, empreendido por
todos os seus falantes, cada vez que eles se pdem a interagir por meio da
fala ou da escrita.

Marcos Bagno

O povo Krahd vive atualmente ao norte do estado do Tocantins, na regido denominada
Kraholandia, proximo ao municipio de Itacajd. A lingua falada por este povo pertence ao ramo
Timbira da familia J&, que é ligada ao tronco linguistico Macro-Jé (RODRIGUES, 1986). Para 0s
indios Krahd, a preservacdo de sua lingua é da maior importancia, pois é por meio dela que se
entoam as cancles que fazem parte de todos os seus ritos (ALBUQUERQUE, 2013). Além disso,
também € a lingua utilizada em todas as atividades dentro da aldeia, sendo que muitos indigenas,
particularmente as criancas, sdo monolingues em Krahd. Entretanto, existe a necessidade de
comunicacgdo constante com a sociedade ndo indigena, de modo que os Krah6é (como a maioria dos
povos indigenas) precisam desenvolver a competéncia linguistica em portugués para que possam
interagir com 0s ndo indigenas. Assim, cabe a escola elaborar atividades em que as duas linguas
tenham peso idéntico, sendo considerados 0s usos que cabem a cada uma. Segundo Albuquerque

(2009, p. 29), a valorizagdo das duas linguas é da maior importancia para o fortalecimento da
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autodeterminacdo dos povos indigenas dentro dos principios de pluralidade cultural. De acordo com
0 autor, esta valorizacao leva a reintegracdo dos processos de ensino e aprendizagem e permite que
a escola deixe de ser instrumento de negacao e excluséo, para ser instrumento positivo e de apoio as
sociedades indigenas.

A instituicdo escolar voltada para os povos indigenas tem o propoésito de conciliar a
preservacao da lingua indigena e a aprendizagem da lingua portuguesa, sendo que o0 ensino deve se
pautar pela legislacdo especifica, que inclui a Declaragdo das Nacbes Unidas sobre o Direito dos
Povos Indigenas, a Constituicdo Brasileira de 1988, a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (LDB), o Plano Nacional de Educagdo (PNE) e o Referencial Curricular Nacional para as
Escolas Indigenas (RCNEI). Estes documentos preconizam a implementacdo de uma educacéao
bilingue e intercultural que garanta as populagdes indigenas o direito a sua identidade cultural por
meio da manutencédo de seus costumes e crencgas, bem como de sua lingua.

Nesta perspectiva, abre-se a possibilidade para que a escola indigena se configure como
meio de valorizacdo das linguas, saberes e tradigdes culturais indigenas, contribuindo no processo
de autodeterminacdo destes povos. Isso significa que, nas escolas indigenas, a lingua materna de
cada povo devera ser usada como lingua de alfabetizacdo e de instrucdo em todas as disciplinas. De
acordo com o RCNEI (1998, p.120), isto permitird que os alunos indigenas usufruam dos direitos
linguisticos que lhes sdo assegurados pela Constituicdo Brasileira, alem de atribuir prestigio as
linguas indigenas, contribuindo para que seus falantes desenvolvam atitudes positivas em relacédo a
elas, de modo a garantir a manutencdo da rica diversidade linguistica do pais e favorecer o
desenvolvimento das linguas indigenas no nivel oral e escrito. Por outro lado, o documento oficial
também orienta que a lingua portuguesa seja ensinada como segunda lingua (salvo excec¢des, como
no caso de povos que usem o portugués como primeira lingua), pelo fato de que este conhecimento
fornece condicBes para interpretar e compreender as bases legais que regulam a vida no pais,
sobretudo aquelas que dizem respeito aos direitos dos povos indigenas. Dominar a lingua
portuguesa também abre possibilidades para compreender melhor as relagdes socioeconémicas, tais
como relacGes de trabalho, as regras de escoamento de producdo e as negocia¢des de forma geral,
além de elucidar o funcionamento da sociedade envolvente e proporcionar acesso a informacoes e
tecnologias variadas:

Resumindo, a lingua portuguesa pode ser, para 0s povos indigenas, um instrumento de defesa
de seus direitos legais, econdmicos e politicos; um meio para ampliar o seu conhecimento e 0
da humanidade; um recurso para serem reconhecidos e respeitados, nacional e

internacionalmente, em suas diversidades, e um canal importante para se relacionarem entre
si e para firmarem posig¢des politicas comuns. (BRASIL, 1998, P. 123).
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Convém lembrar que o RCNEI ndo desconsidera o valor do portugués falado pelos
indigenas; pelo contrério, salienta que a escola indigena deve oportunizar acesso a modalidade
padrdo da lingua portuguesa, tanto na escrita como na oralidade, sem deixar de valorizar a
variedade local da lingua portuguesa falada pelos estudantes:

Os povos indigenas tém, cada um deles, o seu modo préprio de falar a lingua portuguesa.
Esses modos de falar o portugués tém, quase sempre, marcas muito especificas da lingua de
origem do povo em questdo: no vocabulario, na gramatica, na pronincia. Esses modos de

expressdo devem ser respeitados na escola e fora dela, ja que também sdo atestados de
identidade indigena. (BRASIL, 1998, p. 123).

De acordo com Aurinete Macedo (2015), a Secretaria Estadual de Educacdo do Tocantins
(SEDUC/TO), em colaboracdo com pesquisadores da area e professores indigenas, elaborou uma
proposta pedagdgica em consonancia com a legislacdo vigente, a qual foi denominada de Proposta
Pedagogica da Educacdo Escolar Indigena do Tocantins (PPEEI/TO) e implantada em 2013.
Segundo a autora, a proposta foi elaborada com base no Programa Mais Educacdo, que utiliza o
sistema da Mandala de Saberes para organizar a visualizacdo das areas do conhecimento. De acordo
com os autores do projeto Rede de Saberes Mais Educacdo (2009), a mandala, que é o simbolo da
totalidade e da integracdo entre 0 homem e a natureza, retrata as condi¢es nas quais se constroi a
experiéncia humana, entre o interior (pensamento, sentimento, intuicdo e sensacao) e o exterior (a
natureza, o espaco e o cosmo). Por isso, foi escolhida para representar as inimeras possibilidades de
trocas, dialogos e mediacdes entre a escola e a comunidade.

De igual modo, segundo Macedo, a proposta pedagogica para a educacao escolar indigena
na perspectiva da Mandala de Saberes permite promover a integracéo entre os saberes escolares e 0s
saberes tradicionais indigenas, destacando a importancia da oferta de uma educacdo que valorize os
saberes tradicionais indigenas e, a0 mesmo tempo, possibilite 0 acesso aos saberes da sociedade
envolvente.

A pertinéncia da PPEEI/TO consiste na disposic¢éo de oferecer aos povos indigenas do Estado
uma educacdo diferenciada. Essa educagio objetiva valorizar e integrar os saberes. Embora
tal propdsito ainda ndo tenha se concretizado em sua totalidade, ja demonstra um avanco,
posto que a partir dessa iniciativa, inserem-se acfes que favorecem a efetivagdo de uma

educacdo bilingue e intercultural tdo necessaria no contexto escolar indigena. (MACEDO,
2015, p. 73).

Conforme a pesquisadora, no caso especifico do povo Krahd verificou-se que, apesar da
implantacdo da proposta, prevalecia a necessidade de adequacao a realidade da sua cultura e lingua,

razdo pela qual os professores da Escola 19 de Abril, que sdo, na maioria, indigenas, optaram por
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uma reestruturacdo da proposta pedagdgica da secretaria estadual de educagdo, organizando seu
curriculo escolar em dois blocos, denominados de tema e disciplina. O primeiro engloba os saberes
comunitarios e o segundo abrange os saberes escolares. Esta metodologia da continuidade a forma
de trabalho que eles j& vinham desenvolvendo antes da implantacdo da proposta da SEDUC.

Macedo salienta que os professores daquela escola estdo trabalhando na elaboracdo de um
projeto pedagdgico que atenda aos seus anseios, especificamente no que se refere ao
estabelecimento de uma sintonia mais afinada entre o curriculo e o calendario propostos pela
SEDUC e o calendario da sociedade Krahd, de modo que as atividades escolares ndo interfiram nos
costumes tradicionais do povo.

Segundo a pesquisadora Jane Souza (2013), a Escola 19 de Abril nasceu de modo informal e
improvisado, quando, em 1987, Dodanim Krahé comegou a dar aulas para os homens da aldeia, o
que acontecia no periodo noturno. Trés anos depois, a Funai construiu duas salas de aula,
oficializando o ensino, que passou a ser oferecido para as criancas, abrangendo as quatro primeiras
séries do ensino fundamental. Somente a partir de 2001 teve inicio a oferta do ensino fundamental
completo e, atualmente, os estudantes indigenas ja contam com Ensino Médio.

A alfabetizacdo naquela escola é feita na lingua materna, sendo esta a Unica lingua utilizada
até o quinto ano, o que fortalece a lingua e a cultura da comunidade. Somente a partir do sexto ano é
que tem inicio o ensino de lingua portuguesa como segunda lingua, enquanto a lingua Krahd
continua sendo utilizada como lingua de instrucdo em todas as disciplinas.

Os materiais didaticos utilizados atualmente na escola sdo provenientes das reivindicagdes
dos professores indigenas, que produziram os materiais sob a orientacdo do professor Dr. Francisco
Edviges Albuquerque, por meio das acGes do Projeto de Apoio Pedagogico a Educagdo Escolar
Indigena Krahé e do Programa do Observatorio da Educacdo Escolar Indigena/UFT/CAPES, ambos
coordenados pelo citado professor.

Levando em conta que os estudantes Krahd s6 comecam a estudar a lingua portuguesa no
sexto ano, verifica-se que, ao chegarem ao Ensino Médio, eles tém pouco conhecimento da lingua,
0 que pode acarretar dificuldades para a compreensdo de conteddos mais técnicos. Conforme relato
dos professores locais, ocorre a falta de palavras na lingua indigena para exprimir determinados
conceitos de algumas disciplinas que constam do curriculo. Outro problema detectado é a
dificuldade de interpretacdo de textos em lingua portuguesa. Tendo em vista a necessidade de
dominar diversos assuntos e compreender textos mais complexos para poder se conduzir
satisfatoriamente na sociedade fora da aldeia, é importante que o0s estudantes indigenas,

particularmente aqueles que estdo no ensino médio, sejam conduzidos a um aprendizado mais
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efetivo no tocante ao trato com a lingua portuguesa, de modo a facilitar seu ingresso e permanéncia
no ensino superior. Nesta perspectiva, considera-se que a educagdo ludica, como instrumento para
ilustrar e esclarecer os conteudos, pode ser de grande valia para minimizar as lacunas no

aprendizado dos estudantes indigenas.

Educacao Ludica na Aprendizagem de Segunda Lingua

O ato de brincar serd um ato profundo de cuidar da existéncia, de forma criativa,
alegre e até mesmo hilariante, com as especificidades de cada idade e de cada
circunsténcia de vida.

Cipriano Luckesi

De acordo com Cipriano Luckesi, a educacédo ludica esta fundamentada na concepcao de que
“o ser humano ¢ um ser em movimento, permanentemente construtivo de si mesmo” e que, “através
de sua atividade e consequente compreensdo da mesma, constroi-se a cada momento, na perspectiva
de tornar-se mais senhor de si mesmo, de forma flexivel e saudavel” (2000, p. 42). Luchesi destaca
ainda que o ser humano modifica a si mesmo enquanto age modificando o mundo, o que acontece
de maneira salutar quando feito por meio de atividades ludicas. (LUCHESI, 2000, p. 17).

O termo ludicidade tem origem na palavra latina "’ludus”, que significa jogo, divertimento,
passatempo, jogos publicos, representacdes teatrais, escola, aula. Convém lembrar que a palavra
escola também tem, no latim, um sentido de diversdo ou recreacdo. Schola, o termo latino, origina-
se do grego skholé, que, além de significar escola ou local de estudo, também significa descanso,
repouso, lazer, tempo livre; ocupacdo de um homem com écio, livre do trabalho servil, que exerce
profissdo liberal, ou seja, ocupacdo voluntaria de quem, por ser livre, ndo é obrigado a nada. Estas
acepcOes nos permitem fazer uma associacéo entre estudo e ludicidade.

A expressdo educacdo ludica vem sendo utilizada para definir uma metodologia que busca
alcancar melhores resultados por meio de estratégias de ensino que estimulem o aluno a
curiosidade, a descoberta, ao desejo de aprender. A educacdo ludica esta alicercada em autores de
épocas diversas, desde os filosofos gregos até os pensadores atuais. Platdo defendia o ensino ladico
da matematica sob a seguinte justificativa: “todas as criangas devem estudar a matematica, pelo
menos no grau elementar, introduzindo, desde o inicio, atrativos em forma de jogos” (in:
ALMEIDA, 1987, p. 16).

Convém lembrar que a ludicidade ndo se restringe aos jogos, e que ha diversas formas de se

incluir atividades ludicas na educacdo. Entretanto, o foco deste trabalho concentra-se nos jogos
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didaticos, por isso, ndo sera feita distincdo entre os varios conceitos relacionados a ludico, jogo ou
brincadeira.

Celestin Freinet, em A pedagogia do bom senso (2004), afirma que o estudante aprende
melhor quando se sente motivado. Segundo Comenius, a motivacdo para o estudo pode ser
alcancada por meio da introdugdo de um elemento ludico, que dé leveza ao ensino. Comenius
afirma também que o estudo pode se tornar agradavel com a introducédo de charadas e adivinhas que

levem os alunos a uma competicao saudavel:

...para que as inteligéncias sejam aliciadas pelo proprio método, € necessario, com uma
certa habilidade, adoga-lo, de tal maneira que todas as coisas, mesmo as mais sérias, sejam
apresentadas num tom familiar e agradavel, isto é, sob a forma de conversas ou de
charadas, que os alunos, em competi¢do, procurem adivinhar; e, enfim, sob a forma de
parabolas e de ap6logos. (COMENIUS, 2001, p. 86).

Comenius defendeu o principio da educacdo ludica em diversos pontos de sua obra
Didactica Magna, escrita em 1632. Para ele, os estudos deveriam ser ministrados de modo a se
juntar o util ao agradavel, ou seja, as atividades educativas deveriam ser adaptadas a capacidade dos
alunos e “intermeadas com qualquer gracejo ou, ao menos, com qualquer coisa menos séria que as
licbes, mas sempre agradavel”. (2001, p. 86). Seguiram-Se a ele outros pensadores, conforme relata

Regina Haydt:

No século XVIII, Rousseau e Pestalozzi afirmavam que a educacdo ndo deveria ser um
processo artificial e repressivo, mas um processo natural, de acordo com o desenvolvimento
mental da crianga e que levasse em consideracdo seus interesses e suas tendéncias inatas.
Salientaram a importancia dos jogos como instrumento formativo, pois, além de exercitar o
corpo, os sentidos e as aptiddes, os jogos também preparavam para a vida em comum e para
as relag@es sociais. (HAYDT, 2011, p. 131).

Conforme visto, alguns dos grandes educadores do passado advogavam o valor do jogo
como elemento educativo. Essas ideias serviram de matéria prima para outros pensadores, e
influenciaram educadores e pesquisadores como Paulo Nunes de Almeida, que defende o carater
educativo da ludicidade em Educacao ludica: técnicas e jogos pedagogicos (1987). De acordo com
este autor, entre 0s povos primitivos, as criancas se desenvolviam participando de empreendimentos
técnicos e magicos por meio de jogos. O autor afirma que entre 0s maias, romanos e egipcios 0s
jogos serviam de instrumento para 0s jovens serem iniciados nos conhecimentos, valores e padrbes
de conduta de sua sociedade. Almeida cita uma série de pensadores que incluiam o ladico como
fator preponderante na educacdo, desde Platdo, Rousseau, Froebel, Pestallozi, entre outros,

destacando o modo como cada um deles relacionava o ludico a educacdo. Convem ressaltar que, de
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modo geral, as opinides convergem para o sentido da contribui¢cdo dos jogos no desenvolvimento
fisico e psicoldgico, além de possibilitar a ampliacdo da capacidade de abstracéo.

Celestin Freinet, também citado por Almeida, alerta que, na educacéo, o ludico ndao pode ser
utilizado apenas como atividade recreativa, sem um objetivo especifico. Freinet defende a ideia de
trabalho-jogo, que consiste em imprimir um ritmo ludico e prazeroso a todas as atividades
educativas (ALMEIDA, 1987, p. 21). Confirmando o postulado de Freinet, o pesquisador Georgino
Jorge de Souza Neto assevera que 0s jogos podem ser utilizados no contexto educacional com

muito proveito porque

Existe no ato de jogar uma série de possibilidades pedagégicas inseridas, desde o simples
conhecimento das regras do jogo até a complexa tarefa de uma execugdo sequenciada de
gestos, sincronizada com todo um contexto que, de forma singular, cada jogo, em cada
momento, exige. O que importa, de fato, é entendermos onde reside o potencial pedagégico
do jogo, e este reside na vivéncia ludica. Se as experiéncias prazerosas sao eternas, podemos
dizer, analogamente, que as aprendizagens prazerosas sao eternas. (SOUZA NETO, 2006, p.
28).

Verifica-se que a educacao ludica esta associada a perspectiva de um aprendizado efetivo.
Deste modo, a insercdo de préaticas ludopedagogicas no processo educacional tem como objetivo
estabelecer uma interacdo agradavel entre professor e aluno, além de despertar o interesse dos
educandos pelo contetdo a ser apreendido. Considerando que ndo apenas as criangas, mas alunos de
todas as idades aprendem melhor quando positivamente motivados, fica claro que é possivel e
desejavel utilizar a ludicidade em todos 0s niveis de ensino. Esta tese encontra apoio na abordagem
de Paulo Nunes de Almeida, pois ele coloca a educacdo ludica como primordial em qualquer fase
da vida. O autor assevera que a educacdo ludica proporciona o desenvolvimento de atitudes
indagadoras, reflexivas e criticas, afirmando ainda que a educacdo ludica € um trabalho sério, que

exige planejamento e tem como alvo um melhor desempenho do estudante.

(...) Em sintese, considerando toda a evolugdo dos jogos, podemos dizer que a educacdo
ludica integra na sua esséncia uma concepcdo tedrica profunda e uma concepgdo prética
atuante e concreta. Seus objetivos s&o a estimulacdo das relagdes cognitivas, afetivas, verbais,
psicomotoras, sociais, a mediacdo socializadora do conhecimento e a provocacdo para uma
reacdo ativa, critica, criativa dos alunos. Eles fazem do ato de estudar um compromisso
consciente, intencional e modificador da sociedade. (ALMEIDA, 1987, p. 22).

Fazer com que os alunos estudem com interesse e prazer, desenvolvendo sua cidadania e
capacidade critica, € uma tarefa dificil, porém, pode ser amenizada com atividades ludicas. Entre
estas atividades, destacam-se 0s jogos didaticos, defendidos por Celso Antunes em seu livro
Inteligéncias multiplas e seus jogos: inteligéncia linguistica, no qual o autor apresenta uma série de

atividades ludicas que podem ser utilizadas com qualquer idade e sdo Uteis para se manter a
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motivacdo e o interesse dos alunos. O pesquisador demonstra que os jogos didaticos sdo uma
alternativa para lidar com a dificuldade de manter a atencdo dos estudantes por longos periodos de

aulas expositivas:

Uma alternativa extremamente feliz para essa situacdo é o uso alternado de ‘“aulas
expositivas” com “jogos operatorios significativos” através dos quais € possivel ministrar
conteudos, estimular a reflexdo, solicitar habilidades operatdrias diferentes, construir-se uma
aprendizagem efetivamente significativa e, sobretudo, levar o aluno a falar, e por essa via
desenvolver suas habilidades linguisticas. (ANTUNES, 2006, p. 75).

Diante destas consideraces, verifica-se que a ludicidade pode ser um mecanismo importante para
promover a criticidade dos estudantes indigenas, auxiliando-os no processo de autodeterminacéo,
fortalecimento de suas raizes culturais e resisténcia a qualquer tipo de dominacao.

Jogos didaticos e sua forma de utilizacéo

Ao recorrer ao uso de jogos, o professor estd criando na sala de aula uma
atmosfera de motivacédo que permite aos alunos participar ativamente do processo
ensino-aprendizagem, assimilando experiéncias e informagBes e, sobretudo,
incorporando atitudes e valores.

Regina Haydt

Para a autora das palavras em epigrafe, jogar é uma atividade natural do ser humano, pois
este apresenta uma tendéncia ludica, seja crianca ou adulto. Assim sendo, 0 jogo torna-se um
valioso recurso didatico, porque absorve totalmente os participantes em virtude da existéncia de
dois elementos: o prazer e o esforco espontaneo. Segundo Haydt, devido ao envolvimento
emocional, 0 jogo é uma atividade com grande capacidade motivacional, capaz de gerar um estado
de vibracdo e euforia. A pesquisadora acrescenta ainda que o jogo mobiliza 0os esquemas mentais,
ativando as funcdes psiconeurologicas e estimulando o pensamento. Deste modo, segundo a
pesquisadora, “o ser que brinca e joga € também o ser que age, sente, pensa, aprende, se
desenvolve. Portanto, o jogo, assim como a atividade artistica, € um elo integrador entre 0s aspectos
motores, cognitivos, afetivos e sociais” (HAYDT, 2011, p. 130).

Johan Huizinga, em seu famoso Homo Ludens (escrito em 1938), introduziu a nogdo de jogo
como um fator de fundamental importancia na cultura, presente em tudo o que acontece no mundo.
Segundo ele, “¢ no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve” (2000, p. 3),
evidenciando que o elemento ladico pode ser encontrado nas mais diversas formas de manifestacdes
culturais. Para Huizinga, o jogo é uma categoria absolutamente primaria da vida, tdo essencial
quanto o raciocinio e a fabricacdo de objetos. Desta forma, 0 homem se define ndo so pelo trabalho

(homo faber), mas também pelo jogo (homo ludens), conceito que o autor coloca ao lado de homo
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sapiens (2000, p. 3). O carater de ficcdo € um dos elementos constitutivos do jogo, no sentido de
fantasia criativa, imaginacdo. O jogo esta na génese do pensamento, da descoberta de si mesmo, da
possibilidade de experimentar, de criar e transformar o mundo.

Pode-se encontrar variados tipos de jogos em praticamente todas as sociedades, incluindo os

povos indigenas. Segundo Melia, o jogo é um dos aspectos relevantes para a educacéo indigena.

Sabe-se que a crianca aprende brincando. A originalidade aqui é que o indio, ja desde
pequeno, brinca de trabalhar. Seu brinquedo €, conforme o sexo, o instrumento de trabalho do
pai ou da mée. O indio, que brinca de trabalhar, depois vai trabalhar brincando. (MELIA,
1979, p.19).

Segundo o autor, € comum ver-se meninos brincando com pequenos arcos e flechas, e
meninas usando pequenos cestos, exemplares em tamanho menor dos objetos usados pelos adultos
em suas atividades rotineiras. Para Maria Beatriz Ferreira, 0s jogos indigenas estdo impregnados

pelos mitos, valores culturais, materiais e imateriais que asseguram a identidade dos grupos.

Geralmente, sdo jogados cerimonialmente, em rituais, para agradar a um ser sobrenatural e/ou
para obter fertilidade, chuva, alimentos, salde, condicionamento fisico, sucesso na guerra,
entre outros. Visam, também, a preparacdo do jovem para a vida adulta, a sociabilizacdo, a
cooperagdo e/ou a formacdo de guerreiros. (FERREIRA, 2005, p. 2).

Tendo em vista que 0 jogo ndo é um elemento estranho a cultura indigena de modo geral,
conclui-se que € plenamente viavel a insercdo de jogos didaticos no contexto da educacgéo escolar
indigena com vistas a um melhor aproveitamento das aulas de lingua portuguesa e até mesmo nas
demais disciplinas.

Dentre os inimeros jogos que podem ser utilizados em sala de aula, existem aqueles que se
valem do elemento visual para uma melhor realizacdo, conforme a tese de Comenius que, na sua
Didactica magna, recomenda a utilizagdo de “figuras, instrumentos de ética, de geometria, esferas
armilares e outros objetos semelhantes que despertam a admiragdo das criangas e as atraem” (2001,
p. 85). Segundo o pai da didatica moderna, todos os sentidos devem ser mobilizados para estimular
o0 aprendizado, com particular destaque para a associacdo entre visdo e audicéo.

De acordo com lIrenilda Silva (2006), no século XVIII, um frade franciscano chamado
Thomas Murner, confirmando as colocacdes de Comenius, elaborou um jogo de cartas para ensinar
filosofia, pois ele percebera que a aprendizagem dos alunos ocorria de forma mais dindmica quando
mediada por imagens. A partir dai, passa a vigorar a concep¢do de gque unir a visdo aos demais
sentidos auxilia na fixacdo dos conhecimentos.

Nesta perspectiva, foram selecionados para esta proposta alguns jogos que sdo executados

por meio de dois recursos visuais distintos, quais sejam: quadro de pregas e flaneldgrafo.
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Primeiramente sera feita a descricdo dos materiais, seguindo-se a explicacdo de alguns dos jogos
que podem ser executados em cada um deles.

O flanelégrafo é um material que permite inimeras possibilidades de comunicacdo e
aprendizado. Uma de suas caracteristicas € a flexibilidade, pois pode ser utilizado em praticamente
todas as areas, para trabalhar os mais diversos contetidos. E composto por uma base rigida recoberta
por flanela, feltro ou tecido atoalhado. A base pode ser de papeldo ou madeira, medindo
aproximadamente 60x80cm. Sobre ele séo fixadas gravuras revestidas com flanela ou lixa no verso
(chamadas flanelogravuras). Este material destaca-se por sua dinamicidade, uma vez que figuras e
ilustracbes podem ser rapidamente adicionadas, movimentadas ou removidas do flanelografo. Esta
caracteristica torna-o adequado para contar histérias com mudanca de cenas, 0 que imprime
agilidade a atuacdo do professor e concentra a atencdao dos alunos. Pode ser utilizado também para
exposicdo de mapas de regides, formacdo de palavras, além de inUmeras outras possibilidades.
Requer apenas um pouco de treino e o preparo prévio do material.

Uma das opcdes de jogo para o flanelografo é Bingo Visual. O professor devera preparar
previamente uma seérie de 20 figuras relativas ao conteddo que tenha sido estudado. Pode ser
objetos, cenas retratando profissdes, acdes ou outras. As figuras devem ser revestidas com flanela
ou lixa para poder aderir ao flaneldégrafo. Em seguida, deve-se preparar uma cartela como de bingo,
com espagos em branco, que os estudantes preencherdo na hora do jogo, escrevendo os nomes das
figuras que serdo colocadas no quadro. A cartela deve ser quadriculada, formada por quatro colunas
e cinco linhas, sendo que cada espaco teve ter tamanho suficiente para que nele se escrevam duas
palavras. Considerando o contexto de ensino de segunda lingua, o professor instruira os alunos a
escrever as palavras em Krah6 e em Portugués.

A execucdo do jogo segue 0s seguintes passos: primeiramente o professor entrega uma
cartela para cada aluno. A seguir, coloca uma das figuras no flanelégrafo e solicita que os alunos
escrevam o nome da figura (nas duas linguas) em um dos espacgos da cartela, de modo aleatorio,
sem seguir necessariamente uma sequéncia, cada aluno escolhendo o local onde queira escrever.
Caso a figura represente uma acdo, os alunos deverdo escrever o verbo correspondente; se
representar uma profissao, deveréo identifica-la e escrever o nome correto. E importante conversar
a respeito das figuras, para que todos os alunos escrevam as mesmas palavras em relacdo a cada
figura. Depois de preenchidas as cartelas, o professor coloca todas as figuras em uma caixa, tendo o
cuidado de embaralha-las antes de passar para a segunda fase do jogo. Esta consiste em retirar uma
figura da caixa, fixando-a no flanelografo para que os estudantes marquem 0S nomes

correspondente em suas cartelas (ver figuras 1 e 2). As figuras serdo colocadas no quadro, uma a
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uma, até que um dos estudantes consiga marcar todas as palavras de uma linha e de uma coluna,
tornando-se o vencedor do jogo. Pode-se prosseguir até que mais um aluno complete outra

sequéncia.

BINGO VISUAL

©
2

BINGO VISUAL

FIGURA 1 - Flanelografo FIGURA 2 — Flanel6grafo

Outra opcéo para trabalhar com o flanelégrafo é o jogo da Historia Coletiva. O professor
prepara uma série de palavras contendo: personagens, objetos, lugares, verbos, adjetivos e
adveérbios. Como se trata de um jogo cooperativo, a participagdo pode ser em grupos, duplas ou
mesmo individual. O professor inicia uma historia. A seguir, coloca uma palavra no flanelografo, e
0 participante deve dar continuidade utilizando a palavra destacada. Caso o aluno tenha duvidas
sobre o significado, o professor deve esclarecer, para que o aluno possa usa-la com coeréncia. Logo
em seguida, o professor coloca outra palavra, que devera ser utilizada pelo proximo participante.
Assim, sucessivamente, segue 0 jogo até acabarem-se as palavras. A Ultima palavra deve ser
utilizada para finalizar a histéria. Este jogo também pode ser feito com figuras em lugar das
palavras.

O jogo Mais Uma é uma atividade que trabalha com o vocabulario e também desenvolve o
raciocinio. O professor prepara uma série de palavras, sendo cada silaba escrita em um pedaco de
papel. Prepara também uma quantidade de letras avulsas, da mesma forma. Em seguida, coloca as
palavras em coluna no flaneldgrafo, a esquerda, e as letras avulsas a direita. Os estudantes deverao
acrescentar uma letra a cada palavra, formando assim um novo vocabulo (ver figuras 3 e 4),
havendo a possibilidade de trocar as silabas de lugar, como no exemplo abaixo, em que, a partir de
tato, formou-se a palavra tonta, com o acréscimo da letra N e inversdo das silabas. E interessante
colocar algumas letras extras, pois a criatividade dos estudantes podera gerar palavras diferentes
daquelas que o professor preparou. Para enriquecer o aprendizado, o professor pode solicitar ao

aluno que dé a defini¢do da palavra formada.
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FIGURA 3 - Flaneldgrafo FIGURA 4 - Flaneldgrafo

O segundo recurso apresentado nesta proposta é o quadro de pregas. Trata-se de um recurso
visual versatil, de facil confecgdo, pouco dispendioso e muito Util para o professor. Serve como
suporte de informac6es, que sdo apresentadas de maneira progressiva e dinamica. Pode ser usado
em qualquer area de educacéo, tanto para exposicdo de conteidos como para revisao por meio de
jogos didaticos. Consiste em uma superficie retangular (60x80cm, em madeira ou papeldo firme)
recoberta por pregas feitas em papel maleavel, nas quais se encaixam figuras ou letreiros
confeccionados em retangulos de cartolina ou papel A4. As pregas sao feitas medindo-se o papel
em intervalos de cinco e dez centimetros em toda a sua extensdo. A seguir, dobra-se nas linhas
marcadas, formando as pregas onde serdo encaixadas as figuras ou os letreiros.

Sé&o diversas as possibilidades de utilizacdo deste recurso, a comecar pelo jogo Par Ideal. O
professor prepara uma quantidade de palavras, escrevendo cada uma delas em uma tira de cartolina.
Convém lembrar que é necessario deixar um espaco de cinco centimetros na parte inferior do papel,
pois este ficard oculto sob a prega do quadro. Cada palavra devera ser separada em duas partes (com
aproximadamente a mesma quantidade de letras). As partes das palavras deverdo ser colocadas no
quadro de pregas, em duas colunas, sendo a primeira com a parte inicial das palavras, e a segunda,
com a parte final. Os estudantes, em grupos ou individualmente, deverdo encontrar 0s pares
correspondentes, formando as palavras corretamente (ver figuras 5 e 6). Pode ser que os alunos
formem palavras diferentes daquelas organizadas pelo professor. Neste caso, deve-se levar em
consideracdo se a palavra formada existe na lingua. Em caso afirmativo, atribuem-se os pontos pre-
determinados. Tendo em conta o ensino de segunda lingua, convém observar se todos 0s estudantes

entendem o significado das palavras formadas.
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FIGURA 5 — Quadro de Pregas FIGURA 6 - Quadro de Pregas

A préxima atividade sugerida para o Quadro de Pregas € 0 jogo Troca Letra. Para este jogo,
o professor prepara uma série de palavras, sendo que cada palavra sera escrita em uma tira de
cartolina (ou outro tipo de papel) com duas ou trés letras fora do lugar (ex: lipsa em lugar de lapis).
Para iniciar o jogo, o professor coloca cinco palavras no quadro de pregas, uma em cada prega. Os
grupos devem encontrar 0s erros e reescrever as palavras corretamente. Quando um dos grupos se
manifestar por ter terminado a atividade, o professor confere as palavras e atribui ao grupo a
pontuacdo que tiver sido previamente definida (pode ser um ponto para cada palavra certa,
acrescido de um ponto por ter terminado primeiro). Em seguida, o professor coloca mais cinco
palavras para o préximo grupo, seguindo 0s mesmos passos até terminar todas as palavras
selecionadas. Por fim, somam-se 0s pontos para se verificar o grupo vencedor.

Outra opcéo € o jogo Troca Silaba, para o qual séo necessarias diversas palavras, sendo que
cada silaba de uma palavra sera escrita em um pedaco de cartolina. Assim, se uma palavra tiver
quatro silabas, ela sera escrita em quatro pedacos de papel. O professor coloca cada palavra em uma
linha do quadro de pregas, com as silabas embaralhadas. Os estudantes deverdo ordenar as silabas,
de modo a encontrar a palavra correta (ver figuras 7 e 8). Como no caso anterior, pode ser que
sejam formadas palavras diferentes da original e, também neste caso, o professor deve considerar se
a palavra existe na lingua. Nesta atividade, o professor pode solicitar a cada aluno que venha fazer a

troca das silabas no proprio quadro. Esta interatividade € geralmente bem aceita pelos estudantes.
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FIGURA 7 - Quadro de Pregas FIGURA 8 - Quadro de Pregas

O jogo Palavreando é mais uma possibilidade para uso do quadro de pregas, e deve ser
realizado em grupos. O professor distribui aos grupos diversos retangulos de papel, nos quais
deverdo ser escritas silabas variadas. Importa destacar que as letras devem ser feitas em caixa alta
para facilitar a atividade. A seguir os alunos deverdo formar palavras com as silabas que
escreveram. Certamente sobrardo algumas silabas — elas deverdo ser reservadas para outra fase do
jogo. O préximo passo é a colocacdo das palavras no quadro de pregas, 0 que serd feito
alternadamente, um grupo por vez. Quando terminarem as palavras, 0s grupos procurardo utilizar as
silabas que sobraram para formar novas palavras a partir daquelas que ja estdo no quadro. O detalhe
é que, para utilizar uma silaba de qualquer palavra, é necessario recolocar as silabas restantes de
modo que nunca fiqguem palavras incompletas ou sem significado. Caso pairem davidas sobre a
palavra formada, o aluno devera indicar o significado dela. A atividade prossegue até que um dos
grupos consiga utilizar todas as silabas, sendo declarado vencedor. E possivel que os dois grupos
fiquem com silabas remanescentes, por ndo mais conseguirem formar palavras. Neste caso, vence o
grupo que tiver a menor quantidade de silabas. Por fim, solicita-se aos alunos que elaborem uma
historia com as palavras formadas, cada grupo utilizando uma palavra por vez, na sequéncia em que
se encontram. Esta atividade favorece a associacdo de ideias e desenvolve o raciocinio. O professor
pode solicitar aos alunos que escrevam a histéria que foi criada coletivamente, fazendo com isso,
um exercicio de memoria.

A partir destas sugestdes, muitos outros jogos podem ser desenvolvidos pelos professores,
seja por meio da criagdo de novas propostas, ou adaptando outros a realidade da educacgdo escolar
indigena. Cabera a cada professor, ao se familiarizar com os diversos recursos, planejar o uso dos
jogos de forma a atender seus objetivos.

No que tange a este aspecto, convém lembrar as sugestdes de Regina Haydt para o professor
que pretende utilizar jogos didaticos em suas aulas. Em primeiro lugar, segundo a pesquisadora,
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destaca-se a necessidade de definir com clareza os objetivos que se pretende atingir: “oS jogos
podem ser usados para adquirir determinados conhecimentos (conceitos, principios e informacdes),
para praticar certas habilidades cognitivas e para aplicar algumas opera¢cdes mentais ao contetdo
fixado” (HAYDT, 2001, p. 131).

Definidos os objetivos, torna-se necessario determinar quais conteudos serdo abordados ou
fixados por meio do jogo. Em seguida, escolhe-se 0 jogo mais adequado para aquele objetivo e
conteldo. Em seguida, deve-se relacionar os recursos ou materiais que serdo usados durante a
realizacdo do jogo, preparando tudo antecipadamente. E importante elaborar regras claras para cada
jogo, explicando-as detalhadamente antes do inicio de cada atividade. Pode ser interessante ter as
regras escritas, para conferir com os alunos em caso de duvida ou conflito.

Importa ressaltar a importéncia de estabelecer um momento para reflexdo apds o
encerramento de cada jogo, de modo que os participantes tenham oportunidade de relatar o que
fizeram, perceberam, descobriram ou aprenderam. Podem surgir questionamentos, sugestdes e
novas possibilidades de interacdo e, com isso, cada vez mais, estardo sendo construidas experiéncias

significativas e aprendizagens duradouras.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta aqui apresentada partiu do pressuposto de que a ludicidade tem o potencial para
promover aprendizagens significativas e duradouras. Nessa perspectiva, foram elencados alguns
jogos didaticos que poderiam auxiliar no ensino de Lingua Portuguesa como segunda lingua para 0s
estudantes Krahd da Aldeia Manoel Alves Pequeno, tendo como objetivo a ampliacéo e retencéo de
vocabulario para que os estudantes pudessem desenvolver as habilidades de interpretacdo e
producdo de texto.

Conforme mencionado anteriormente, este artigo representa uma parcela de minha pesquisa
de doutorado, voltada para a educacao ludica mediada por recursos visuais. Deste modo, foram
realizadas oficinas com os professores para confeccdo dos materiais que permitiriam a realizacao
dos jogos, além da sugestdo de outros jogos para trabalho com conteddos de outras disciplinas. Foi
demonstrada a possibilidade de entrelacar elementos das duas culturas, na perspectiva do
multiculturalismo, elaborando jogos com base tanto na cultura Krahd como na cultura ndo indigena.
O momento seguinte consiste na aplicacdo dos jogos em sala de aula, seguindo-se a coleta de dados

referente ao desenvolvimento dos alunos, o que ainda estd em andamento.
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Vale lembrar que os jogos didaticos podem ser utilizados para o desenvolvimento de outras
habilidades, bem como para alcancar diversos outros objetivos, abordando-se os mais variados
conteldos, seja na educacdo escolar indigena ou em qualquer outro contexto educacional.
Entretanto, convém ressaltar que, para ministrar aulas mais motivadoras e produtivas valendo-se de
jogos didaticos mediados por recursos visuais, torna-se necessario treinamento e familiarizagdo com
as diversas possibilidades de cada material. Comenius, em trecho ja citado, enfatiza a necessidade
de preparo do professor, destacando que o ensino deve ser “ado¢ado com habilidade”, para que os
contetdos sejam sempre apresentados num tom familiar e agradavel (2001, p. 86). Além disso, o
planejamento é fundamental para que a utilizacdo dos jogos seja coerente com os contetdos de
ensino, objetivando reforcar o aprendizado e estimular o interesse dos alunos para se aprofundarem
nos estudos.

A guisa de Gltimas palavras, importa destacar que a efic4cia da educacdo ludica passa
também pela variedade. Nesta perspectiva, o professor deve evitar o uso constante de um mesmo
jogo, procurando variar as formas de inserir a ludicidade em suas aulas.

As atividades aqui relatadas somam apenas algumas das possibilidades dos recursos visuais,
representando passos iniciais de uma longa caminhada, na qual a criatividade de cada professor
podera levar a descoberta de muitas outras possibilidades. Pode requerer uma quantidade extra de

trabalho, mas certamente os resultados serdo recompensadores.
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