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RELATO DE EXPERIENCIA DE TUTORIA
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Resumo:

Este relato de experiéncia objetiva apresentar os resultados da implementacéao
de jogos didaticos como recurso pedagogico no ensino de Lingua Portuguesa,
dentro de um projeto de tutoria do governo do estado do Ceara para alunos do
3° ano do ensino médio. A intervencdo foi motivada pela necessidade de
melhorar o desempenho dos estudantes em habilidades criticas dentro da
disciplina, como a distincdo entre fato e opinido, identificadas como pontos de
dificuldade nas avaliagfes diagndsticas. Por meio de uma abordagem ludica, os
jogos proporcionaram um ambiente de aprendizagem interativo e colaborativo,
gerando maiores engajamentos e favorecendo o desenvolvimento de
competéncias essenciais. Os resultados indicam uma melhoria significativa no
desempenho e participacdo dos alunos, destacando o potencial dos jogos
educativos para promover uma aprendizagem significativa.
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1. Introducéao

O ensino de Lingua Portuguesa, especialmente em ambientes de tutoria,
exige novas abordagens pedagogicas para superar desafios relacionados a
motivacdo e ao desenvolvimento de habilidades essenciais, como a distincao
entre fato e opinido. Nesse contexto, as metodologias ativas emergem como uma
alternativa eficiente para transformar o processo de ensino-aprendizagem.
Bacich e Moran (2018) definem essas metodologias como estratégias centradas
na participacdo efetiva dos estudantes, permitindo uma constru¢do mais flexivel,
interligada e hibrida do aprendizado. Diferente do modelo tradicional, ndo qual o
professor ocupa uma posicao central, as metodologias ativas colocam o aluno
no centro do processo, promovendo uma parceria entre educadores e
aprendizes, o que resulta em uma assimilacdo mais eficaz do contetdo e uma
aprendizagem mais significativa.

Ao aplicar essas estratégias, o educador atua como mediador, facilitando o
processo em que o0 aluno assume um papel ativo na construcdo do
conhecimento. Filatro (2018) complementa ao destacar que as metodologias
ativas envolvem dois aspectos fundamentais: a acao e a reflexdo. O educar néo
apenas participa intensamente de seu processo de aprendizagem, mas também
reflete sobre as atividades que vocé realiza. A utilizacdo de ferramentas
tecnologicas nesse contexto amplia as possibilidades de experimentacdo e
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personalizacdo das experiéncias de aprendizagem, permitindo a comunicacao
rapida e colaborativa entre os alunos, independentemente de barreiras de tempo
e espaco.

No projeto de tutoria aqui relatado, essas propostas foram aplicadas através
do uso de jogos didaticos, uma ferramenta que promove tanto a participacdo
ativa quanto a reflexéao critica dos alunos. A proposta pedagdgica buscou motivar
0s estudantes e facilitar o desenvolvimento de competéncias essenciais para as
avaliacdes finais, ao mesmo tempo em que transformava o ambiente de
aprendizagem em um espaco colaborativo e dinamico.

2. Objetivo

O presente relato tem como objetivo apresentar o impacto da utilizacédo de
jogos educativos como ferramentas pedagdgicas no desenvolvimento das
atividades da Tutoria em Lingua Portuguesa, vinculada a Iniciativa Foco da
Aprendizagem. Busca-se destacar como o emprego de métodos ativos e
diferenciados de ensino contribuiu para uma maior receptividade e
aproveitamento dos estudantes em relacdo aos conteudos trabalhados,
promovendo um aprendizado mais dinamico e eficaz.

3. Metodologia

Este trabalho caracteriza-se como um relato de experiéncia, pois descreve
uma intervencdo pedagodgica vivenciada e prova criticamente a partir de
fundamentos tedricos e metodoldgicos. De acordo com Mussi, Flores e Almeida
(2021), o relato de experiéncia permite a apresentacdo critica de préticas e
disciplinas, utilizando-se de uma descri¢cdo detalhada e uma analise reflexiva das
acoOes realizadas

Nesse sentido, o projeto de Tutoria em Lingua Portuguesa, vinculado a
Iniciativa do Foco da Aprendizagem, foi conduzido com alunos do 3° ano do
ensino médio que apresentaram baixo desempenho nas avalia¢des diagnosticas
da plataforma SISEDU. Os encontros eram voltados para o desenvolvimento dos
saberes e habilidades essenciais para avaliacdes finais, como o SAEB e o
SPAECE, focando especialmente nas areas de maior dificuldade, conforme
identificado nas avaliagdes.

Os saberes trabalhados incluiam, entre outros, o saber 08, saber 15 e saber
14. Dentre eles, o saber 14, que trata da distincdo entre fato e opinido, foi um
dos mais enfatizados. Para desenvolver essa habilidade de maneira pratica e
envolvente, foi utilizado um jogo didatico de tabuleiro, que se mostrou uma
estratégia eficiente para promover o aprendizado de forma ludica.

O jogo consistia em um tabuleiro no qual os alunos eram divididos em duas
equipes. Cada aluno, em sua vez, girava o dado e avangava com 0 pino
conforme o numero sorteado. A cada casa em que o pino parava, o aluno
precisava retirar uma carta que continha uma frase. A partir da leitura da frase,
0 estudante tinha que identificar se a afirmacdo era um fato ou uma opiniao,
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justificando sua escolha para os colegas. O jogo tinha como objetivo final chegar
ao final do tabuleiro, sendo a equipe vencedora aquela que concluisse o
percurso primeiro.

Essa dindmica, além de estimular o raciocinio critico e a andlise textual,
também promovia discussGes entre os alunos, que, ao debaterem suas
respostas, reforcavam a compreensdo do que caracteriza um fato e o que
constitui uma opinido. Ao final de cada rodada, discutiamos as respostas em
grupo, 0 que permitia revisitar os conceitos e corrigir possiveis equivocos de
forma colaborativa e participativa.

4. Resultados

Os resultados obtidos indicaram um aumento significativo no engajamento e
na participacdo dos alunos. O formato Iudico do jogo, associado a necessidade
de explicacdo das respostas, estimulou o desenvolvimento do raciocinio critico
e da argumentacdo. Alunos que anteriormente demonstraram pouco interesse
pelas atividades competitivas participaram das discussdes e demonstraram
progresso nas avaliagdes subsequentes.

A utilizacdo do jogo como estratégia de ensino permitiu que os alunos
revisassem conceitos de forma prética, interativa e colaborativa. A troca de ideias
entre os estudantes, mediada pelas atividades ludicas, reforcou a compreensao
dos temas e aumentou a confianca deles em aplicar os conhecimentos
adquiridos em situacdes futuras.

A adocéo de metodologias ativas, como o0 uso de jogos educativos, mostra-
se eficaz em superar as limitacdes de abordagens tradicionais no ensino de
Lingua Portuguesa. O jogo de tabuleiro ndo apenas facilitou o aprendizado de
conceitos abstratos, como a distincdo entre fato e opinido, mas também
fomentou um ambiente de aprendizagem mais dinamico e participativo. Em
comparacao com métodos tradicionais, o uso de jogos didaticos pode gerar
maior motivagcdo e engajamento por parte dos alunos, resultando em uma
aprendizagem mais significativa e rigorosa (Zawaski, 2017).

5. Concluséao

Os resultados deste projeto de tutoria evidenciam que a utilizagao de jogos
didaticos no ensino de Lingua Portuguesa pode ser uma ferramenta eficaz para
promover o0 engajamento dos alunos e melhorar seu desempenho em
habilidades essenciais. A abordagem ludica permitiu que o0s estudantes
participassem de forma mais ativa e colaborativa no processo de aprendizagem,
resultando em uma melhor compreensao dos conteudos. Portanto, este relato
reforca a importancia de integrar metodologias ativas no contexto educacional,
como forma de tornar o aprendizado mais significativo e acessivel a todos os
estudantes.
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