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Resumo

Este artigo trata de uma discussdo sobre a comunicagéo e praticas pedagogicas no processo de
ensino na educacdo profissional e tecnologica (EPT). Esta pesquisa é relevante, pois o
professor desenvolve uma multiplicidade de saberes que se mobilizam em sua comunicagdo
docente, ou seja, no processo de ensino. Tem como objetivo discutir a comunicacdo docente e
0 uso de jogos para ensino de Inglés Instrumental. Fundamenta-se em estudos sobre o
processo de ensino; a pratica educativa (Zabala, 1998) e saberes docentes (Tardif, 2014), alem
de estudos da linguagem e educomunicacdo. A metodologia, de abordagem qualitativa, trata
de uma pesquisa de natureza aplicada, pois como métodos de coleta de dados, foi realizada
uma pesquisa bibliografica e analise tematica (AT) de uma atividade com o desenvolvimento
de jogos. A AT possibilitou compreender detalhadamente os desafios docentes enfrentados na
aplicacdo de jogos, a partir de cada uma das etapas dessa andlise. A criagdo de jogos no
processo de ensino atribuiu significado a pratica pedagdgica e fomentou engajamento e
sentido pratico para o aprendizado de inglés nos contextos técnicos, aléem de desenvolver uma
reflexdo sobre metodologias e saberes docentes.

Palavras-chave: Educacéo profissional e tecnoldgica; Inglés instrumental; Prética docente.

Abstract

This article discusses communication and pedagogical practices in the teaching process in
professional and technological education (EPT). This research is relevant because teachers
develop a variety of knowledge that are mobilized in their teaching communication, that is, in
the teaching process. Its objective is to discuss teaching communication and the use of games
for teaching Instrumental English. It is based on studies on the teaching process; educational
practice (Zabala, 1998) and teaching knowledge (Tardif, 2014), in addition to studies on
language and educommunication. The methodology, with a qualitative approach, is an applied
research, since the data collection methods were bibliographical research and thematic
analysis (TA) of an activity with the development of games. The TA made it possible to
understand in detail the challenges faced by teachers in the application of games, based on
each of the stages of this analysis. The creation of games in the teaching process gave
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meaning to pedagogical practice and fostered engagement and practical meaning for learning
English in technical contexts, in addition to developing a reflection on teaching
methodologies and knowledge.

Keywords: Professional and technological education; Instrumental english; Teaching practice.

Resumen

Este articulo analiza la comunicacién y las practicas pedagogicas en el proceso de ensefianza
en la educacion profesional y tecnoldgica (EPT). Esta investigacion es relevante porque los
docentes desarrollan diversos conocimientos que se utilizan en su comunicacion docente, es
decir, en el proceso de ensefianza. Su objetivo es analizar la comunicacion docente y el uso de
juegos para la ensefianza del inglés instrumental. Se basa en estudios sobre el proceso de
ensefianza, la practica educativa (Zabala, 1998) y el conocimiento docente (Tardif, 2014),
ademas de estudios sobre el lenguaje y la educomunicacién. La metodologia, con un enfoque
cualitativo, es una investigacion aplicada, ya que los métodos de recoleccion de datos fueron
la investigacion bibliografica y el analisis tematico (AT) de una actividad con el desarrollo de
juegos. EI AT permitio comprender en detalle los desafios que enfrentan los docentes en la
aplicacion de juegos, con base en cada una de las etapas de este analisis. La creacion de
juegos en el proceso de ensefianza dio sentido a la practica pedagogica y fomento la
participacion y el significado practico para el aprendizaje del inglés en contextos técnicos,
ademas de desarrollar una reflexién sobre las metodologias y el conocimiento docente.

Palabras-clave: Educacion profesional y tecnoldgica; Inglés instrumental; Practica docente.
Introducéo

Este artigo trata de um estudo sobre os saberes e as praticas de comunicagdo do
docente no processo de ensino de Inglés Instrumental em Educacdo Profissional e
Tecnologica (EPT). Propfe-se uma discussdo sobre o trabalho docente e metodologias de
ensino que proporcionem, ndao sé o protagonismo e criatividade do aluno, mas também o
saber docente. De acordo com Tardif (2014), os professores mobilizam diariamente
conhecimentos, competéncias, habilidades nas salas de aula, para realizarem concretamente
suas tarefas.

Segundo Tardif (2014), os saberes docentes sdo formados por um conjunto de
conhecimentos que os professores adquirem ao longo de sua formacéo e pratica profissional.
Tais saberes ndo sdo estaticos, mas englobam conhecimentos cientificos, culturais e
experienciais, além dos saberes especificos das disciplinas ensinadas. O professor deve,
portanto, transformar esses saberes em praticas pedagOgicas que atendam tanto as

necessidades dos alunos quanto as demandas do mercado.
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Considera-se, neste artigo, a multiplicidade de saberes que se mobilizam na
comunicacgédo docente, ou seja, no processo de ensino. Segundo Gatti, et al (2019), no trabalho
docente caracterizam-se aspectos mais subjetivos do que no exercicio de outras profissoes,
porque o processo de ensino se realiza por meio intercomunicacfes pessoais, grupais e
institucionais. Assim, para Gatti, et al (2019), essas relagdes envolvem intersubjetividades que
se cruzam por um longo periodo e seus resultados, em um dado conjunto formativo, ndo
podem ser traduzidos objetivamente.

Este estudo justifica-se pelo fato do docente da Educacdo Profissional e Tecnoldgica
(EPT), a cada ano, enfrentar novos desafios, pois 0 contexto da educagdo profissional é
norteado pelas exigéncias das politicas socioecondmicas e culturais. Nesse contexto, torna-se
imprescindivel que o docente esteja em constante atualizacdo, com objetivos e metas
claramente definidos, capazes de atender a essas demandas.

Gruber, Alain e Wollinger (2019) destacam a importancia de uma didatica profissional
voltada & EPT, que permita ao docente ndo apenas dominar o conteido técnico, mas também
utilizar metodologias adequadas para garantir a eficacia no processo de ensino-aprendizagem.
E fundamental preparar profissionais aptos a enfrentar ambientes de trabalho cada vez mais
complexos.

Para Peterossi e Menino (2017), a formacdo do formador, na educacéo técnica, deve
ser continua e alinhada as transformacGes do mercado de trabalho. Para esses autores, é
essencial que o professor integre saberes pedagdgicos e técnicos, de modo a aprimorar
continuamente suas praticas e habilidades, respondendo as novas exigéncias do campo
educacional.

Esse estudo tem como objetivo discutir a comunicagdo docente e 0 uso de jogos para
ensino de Inglés Instrumental. Essa discussdo baseia-se em estudos sobre a interagdo entre
metodologias de ensino e a mediagdo do professor em sala de aula, de modo que foi realizada
uma pesquisa tedrica, de abordagem qualitativa, e analise tematica (AT) de uma proposta de
atividade com o desenvolvimento de jogos.

O aprendizado lddico, como a pratica de jogos de tabuleiro, representa um desafio do
contexto escolar, dada a importancia que os jogos, por exemplo, tém na vida dos alunos.
Segundo Barros, Miranda e Costa (2019), desde tempos remotos, o aprendizado por meio da
diversdo tem sido uma abordagem atraente para despertar o interesse dos alunos, sendo
amplamente adotada em escolas e cursos de inglés na atualidade. Os jogos de tabuleiro
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assumem um papel significativo como recurso didatico, integrando o elemento ludico nas
aulas para oferecer uma abordagem interativa e envolvente ao aprendizado de linguas
estrangeiras.

Além das préaticas pedagogicas convencionais, 0s jogos exploram habilidades de
conhecimento geral e de memorizacdo, para ampliar as possibilidades do ensino instrumental
do Inglés em éreas especificas do curriculo escolar (Moran, 2019).

Os jogos e as aulas roteirizadas com a linguagem dos jogos (gamificacao)
estdo cada vez mais presentes na escola, e sdo estratégias importantes de
encantamento e motivacao para uma aprendizagem mais rapida e préxima da
vida real. Gamificar é pensar em ferramentas de jogos em contextos fora dos
jogos incentivando as pessoas a achar solucdes e premiando seus resultados
(Moran, 2019, p. 12).

Segundo Moran (2019), as atuais pesquisas em Neurociéncias evidenciam que 0
processo de aprendizagem é diferente e Unico para cada individuo. Cada um aprende o que €
mais relevante e que tem sentido para si mesmo e isso gera conexdes cognitivas e emocionais
significativas Unicas.

Para o desenvolvimento deste estudo, além da pesquisa do referencial teérico, em que
estd fundamentado, propde-se, a partir da AT, a andlise de uma proposta de atividade
pedagdgica com o desenvolvimento de jogos no componente curricular, Inglés Instrumental.
Considera-se, ndo s6 relevante discutir a utilizacdo de jogos, pelo interesse que estes
podem despertar, mas também a mediacdo docente, a fim de proporcionar a aplicacdo de

conceitos e significados a atividade.
Referencial tedrico

A pratica docente na educacdo profissional demanda uma constante adaptacdo para
responder as rapidas transformac¢es do mundo contemporaneo e do mercado de trabalho.
Segundo Tardif (2014), os saberes docentes sdo multiplos e heterogéneos, construidos a partir
da formacéo inicial, da experiéncia profissional e das interagdes sociais: “os saberes dos
professores provém de diversas fontes, e sdo multiplos, moveis e diversificados” (Tardif,
2014, p. 36). Isso ressalta a importancia de o docente ndo ser apenas um transmissor de
conhecimento, mas um mediador que auxilia na construcdo do saber.

Gruber, Alain e Wollinger (2019) ampliam essa discussdo ao abordar a didatica na

educacdo profissional, que, segundo os autores, se distingue por integrar o saber técnico ao
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processo formativo, ao conectar as exigéncias do mundo do trabalho com o ambiente de sala
de aula. A didatica profissional enfatiza a articulacdo entre teoria e pratica, uma caracteristica
central na EPT e permite ao professor adaptar seu ensino as necessidades dos diferentes
campos de atuacdo. Essa perspectiva é essencial para formar profissionais competentes,
capazes de lidar com as exigéncias do mercado de trabalho atual.

Nesse sentido, para Peterossi e Menino (2017), a educacdo profissional deve ser
historicamente compreendida e continuamente revisitada. Ao revisitar os saberes e préaticas de
formagdo de professores, eles afirmam: “O ensino técnico precisa constantemente reavaliar
suas praticas pedagogicas para se manter alinhado com as novas exigéncias tecnoldgicas e
mercadologicas” (Peterossi; Menino, 2017, p. 48). Esse processo, para esses autores, envolve
tanto a valorizacdo dos saberes docentes, quanto o reconhecimento de que o professor precisa
estar em constante formacao para se adaptar as novas realidades.

A prética educativa na educacdo profissional, como salienta Zabala (1998), deve ser
entendida como uma unidade complexa de analise que integra fatores sociais, culturais e
técnicos: “A pratica educativa precisa ser compreendida como um conjunto de interagdes que
visam ndo apenas a transmissdo de conhecimento, mas a formagdo integral do sujeito”
(Zabala, 1998, p. 22). Esse conceito se aplica diretamente ao uso de jogos como metodologia
ativa, que promove o engajamento dos alunos de maneira ludica e significativa, possibilitando
a aprendizagem por meio de simulacgdes e desafios praticos.

Na educacdo profissional, o professor ndo apenas transmite conhecimento, mas
também facilita a construcdo de saberes de maneira colaborativa. Vygotsky (1978) destaca
que o processo de aprendizagem é mediado socialmente: “O desenvolvimento cognitivo é
facilitado através da interagdo social, onde o professor atua como mediador do conhecimento”
(Vygotsky, 1978, p. 86). O uso de jogos nessa media¢do possibilita uma abordagem mais
colaborativa, permitindo que os alunos construam seu proprio aprendizado em conjunto com
seus colegas e o professor.

De acordo Zabala (1998), os propositos, os objetivos ou finalidades e as intengdes
educacionais sdo0 como o ponto de partida para o sentido da intervencdo pedagogica. O que,
para Pimenta (2005), ¢ uma autoformacdo que se constitui, a partir de uma continua
reelaboracdo dos saberes que os professores realizam em sua pratica, além do confronto de

suas experiéncias em contextos escolares e de formacao na instituicdo onde atuam.
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A comunicacdo é uma das ferramentas da docéncia, pois o professor é um
comunicador. E relativamente recente a perspectiva da Educomunicacdo, segundo a
interface educagcdo e comunicacdo. A educomunicacdo tem como objeto a comunicacao
pedagdgica no processo de ensino e aprendizagem.

Um fator importante nas préaticas pedagogicas é a comunicagdo. A acao educativa deve
aspirar a que os alunos se apropriem do conhecimento por meio de multiplas interacdes
comunicativas (Kaplan, 2014).

Consideram-se as praticas pedagOgicas e a comunicacdo docente, como as
apresentadas por Gomez (2014), como ‘a condigdo comunicacional’, ou seja, uma
convergéncia, em que um puablico receptivo e receptor transforma-se em um publico,
essencialmente produtor e emissor, a fim de se permitir que os participantes envolvidos,
mediados pelas telas, desconstruam e reinterpretem. Dessa forma sdo possiveis as varias
intervencgdes pedagdgicas, dialogos e geragdo de conhecimento.

No contexto da educacdo profissional, essa autonomia é ainda mais necessaria, pois 0s
alunos precisam ser capazes de aplicar o conhecimento de forma imediata e pratica no
ambiente de trabalho.

Pesquisas recentes na &rea de educacdo profissional no Brasil tém destacado a
importancia de préaticas pedagdgicas inovadoras, como 0 uso de jogos e a gamificacdo,
especialmente nas Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas. Estudos, como os de Gruber, Alain
e Wollinger (2019), indicam que essas metodologias contribuem significativamente para uma
aprendizagem mais significativa e para a preparacao dos alunos para os desafios do mercado
de trabalho. Ao adotar essas praticas, a educacdo profissional se alinha as novas demandas

tecnoldgicas e mercadoldgicas.
Método

Nessa pesquisa, de abordagem qualitativa, temos o pesquisador participante, pois
observou e anotou o desenvolvimento da atividade proposta em um componente curricular da
base comum no curso técnico, a disciplina de Inglés Instrumental.

O estudo foi realizado em uma escola técnica, de uma instituicdo estadual de EPT, da
regido metropolitana de Sdo Paulo, de forma exploratoria e descritiva. Foi adotada, portanto, a
observagdo assistematica, que, conforme Lakatos e Marconi (2003), consiste em “coletar e
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registrar os fatos da realidade sem que o pesquisador faga uso de métodos técnicos especificos
ou precise formular perguntas diretas" (p. 191). Esse método € particularmente adequado para
pesquisas exploratorias, nas quais "ndo é necessaria a elaboracdo prévia de planejamento e
controle” (Lakatos; Marconi, 2003, p. 191).

No inicio do 1° semestre de 2024, em abril, foi apresentada aos alunos do 2° médulo
do ensino médio técnico, na disciplina de Inglés Instrumental, uma atividade proposta para o
desenvolvimento de jogos de tabuleiro com o objetivo de ampliar o vocabulario técnico em
lingua inglesa.

A sequéncia da atividade proposta seguiu os passos: 1- O desenvolvimento dos Jogos,
em que os alunos foram incentivados a criar jogos de tabuleiro adaptados para o ensino de
vocabulario técnico especifico, pois a selecdo e adaptacdo dos jogos, como Memory Game,
Cara a Cara e Jogo da Vida, foram realizadas pelos proprios alunos, com base no potencial
de aplicacéo desses jogos no ambiente escolar; 2- Aplica¢do dos Jogos, apos quatro aulas, 0s
alunos aplicaram 0s jogos entre si, sempre com a intervencdo pedagdgica do professor, o que
proporcionou uma oportunidade pratica de utilizar o vocabulario aprendido e, além disso,
foram desenvolvidas técnicas de fixacdo de vocabulario para reforcar o aprendizado, no
trabalho docente; 3- Simulacdo de Empresas Ficticias, em que o objetivo foi promover uma
imersdo mais profunda na lingua, os alunos participaram de simulacdes com empresas
ficticias. Essa atividade permitiu que fosse aplicado o vocabulario técnico em contextos
simulados de negdcios, ampliando a compreensdo e o uso pratico da lingua inglesa em

cenarios profissionais, com a observacdo e intervencgdo do docente.

Quadro 1: Usabilidade de Jogos de Tabuleiro no Aprendizado de Linguas Estrangeiras®

Usabilidade
. . parao
Jogo Categoria Estrutura Contetido aprendizado de
(temas) Inglés
Memory Game Jogo de Cartas em pares Vocabulario Auxilia na
memoria com palavras especifico, memorizagéo de
ou imagens nomes de vocabulario em
objetos Inglés

® Quadro criado a partir de produco e criacdo dos jogos pelos alunos instruidos pela professora e a partir das
anotacdes em cada etapa da analise tematica.
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Caraa Cara Jogo de Tabuleiro com Descricdes Prética de
adivinhacédo pecas de fisicas, perguntas e
personagens caracteristicas respostas em
Inglés
Jogo da Vida Jogo de Tabuleiro com Nomes de Desenvolvimento
estratégia propriedades, lugares, de habilidades de
cartas negociacao de negociacao e
iméveis vocabuldrio
financeiro em
Inglés

Fonte: os autores (2024)

Esse quadro foi elaborado, a partir da observacgao da atividade e anota¢Ges do docente,
para proceder a Analise Tematica (AT), que foi adequada para a abordagem qualitativa desta
pesquisa, pois o objetivo ndo foi apenas testar uma hipotese especifica, mas sim compreender
ampla e detalhadamente os desafios docentes enfrentados na aplicacdo de jogos. Por meio da
AT, é possivel trabalhar com dados qualitativos, que podem ser obtidos por meio de
entrevistas, ou outros métodos de coleta de dados, como questionarios abertos, registros
documentais ou observacgdes (Rosa; Mackedanz, 2021).

De acordo com a AT, esta pesquisa seguiu as etapas: familiarizacdo com os dados;
codificacdo inicial; busca por temas; revisdo dos temas; definicdo e nomeacdo dos temas; e
producéo do relatdrio.

A primeira etapa do processo foi a familiarizagdo com os dados coletados, por meio
das observacdes anotadas, a fim de realizar a codificacdo inicial dos dados, que tratou da
categoria dos jogos escolhidos, da estrutura, do contedo e da usabilidade para o aprendizado
de inglés.

De acordo com Rosa e Mackedanz (2021), a etapa da codificacdo é importante para a
analise, pois possibilita organizar as informagdes em categorias significativas. Na etapa da
busca por temas, os diferentes cddigos foram organizados em grupos de padrfes importantes,
como o detalhamento do contetido, no ensino do vocabulario e atividade comunicativa.

Na etapa da revisdo dos temas foi necessaria uma revisao cuidadosa, para garantir que
cada tema representasse de forma adequada os dados obtidos, a partir das observacoes
anotadas, para a etapa seguinte, a da definicdo e nomeacdo dos temas, que constituiram o
guadro sintese acima, a partir do contetdo estudado e habilidades para a usabilidade dos jogos
no aprendizado da lingua estrangeira. Finalmente, seguiu-se o registro do relatério de

observacao, para esta discussdo sobre o0s saberes da pratica pedagogica.
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Resultados e discussao

A interacdo entre docente e aluno é essencial para estruturar e orientar 0 processo, a
fim de garantir que os saberes docentes fossem incorporados na adaptacdo dos jogos as
necessidades pedagdgicas e linguisticas dos alunos. Trata-se, nessa atividade, de saber
docente, segundo Tardif (2014), pois o professor adquire saberes, de acordo com sua
experiéncia de vida, com sua historia de vida e do exercicio de sua profisséo de ensinar.

Segundo Sacristan (2003), a experiéncia é o ensino, ou a aprendizagem que se adquire
com 0 uso, a pratica ou a vivéncia do professor por si mesmo. E, dessa maneira, cabe o que,
de acordo com Zabala (1998), foi uma intengdo educacional que se constituiu, como uma
intervencao pedagdgica.

Mediar € um saber experiencial do professor e, segundo Gasparin (2012), para a
mediacdo pedagogica é necessario o conhecimento do conteddo e implica as agfes de
releitura, reinterpretacéo para a ressignificacdo do conhecimento.

Os saberes docentes foram aplicados na escolha e adaptacdo dos jogos de tabuleiro, a
partir de competéncias pedagdgicas nessa estruturacdo de uma atividade interativa que
promovesse 0 uso significativo da lingua inglesa. Com a mediagdo pedagdgica foi possivel
explorar as potencialidades educacionais dos jogos selecionados, com énfase no
desenvolvimento linguistico, habilidades socioemocionais e cognitivas.

Ao se considerar o trabalho docente considera-se que a comunicacdo é uma das
grandes ferramentas da docéncia. Assim € pertinente a contribuicdo teorica da
Educomunicacdo, uma perspectiva de pesquisa, segundo a interface educacdo e
comunicagéo.

A educomunicagdo, cujo objeto de pesquisa é a comunicacdo pedagdgica no processo
de ensino e aprendizagem, é relativamente recente e tem contribuicdes de pesquisadores
brasileiros, espanhois e argentinos. De acordo com Kaplun (2014), ao se referir a essa relacao
interdisciplinar, educacdo e comunicacdo esclarece que a comunicacdo primeiramente foi
vista apenas como um meio. Para ele, é empobrecedor na educagéo tratar da comunicagéo,
apenas como estudo dos meios, pois toda a agdo de educar é também uma acdo de comunicar
e essa perspectiva interdisciplinar de educomunicacdo compreende a comunicacdo em

processos educativos em que se busca um resultado formativo.
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A educomunicacdo foi integrada como uma abordagem metodoldgica para fortalecer a
interacdo entre os participantes e promover um ambiente de aprendizagem participativo e
colaborativo. Os jogos de tabuleiro foram utilizados ndo apenas como ferramentas didaticas,
mas também como meios de comunicacdo e expressdo para facilitar a construcdo de
conhecimento e a troca de experiéncias entre 0s alunos.

Todos os procedimentos seguiram 0s principios éticos da pesquisa garantindo o
consentimento informado dos participantes, a confidencialidade dos dados e o respeito pela
privacidade dos envolvidos.

A relevancia da aprendizagem e da construcdo de significados € central para a
educacdo técnica, especialmente quando considerada sob aspectos éticos e criticos. Marques e
Oliveira (2016) salienta que o papel do docente vai, além da mera transmissdo de
conhecimento técnico, é necessario convidar os jovens a reflexdo critica sobre 0 mundo que
0S cerca.

No contexto da EPT, que prepara individuos para o mercado de trabalho, enfrentam-se
constantes desafios em um cenario cada vez mais exigente. Delors (1998) propde que a
funcdo do professor é apresentar o conhecimento como problemas a serem resolvidos,
inserindo-0s em contextos que permitam ao aluno fazer conexdes significativas com outras
questBes mais amplas. O professor deve, portanto, ir além do ensino técnico, integrando a
responsabilidade social ao seu escopo de atuacgéo:

A educacdo, além de reforcar, cada vez mais, a responsabilidade sobre os
saberes adaptados a civilizacdo cognitiva, pois esses sdo as bases das
competéncias do futuro, propfe inserir, também, em seu escopo a
responsabilidade social (Delors, 1998, p. 37).

A interagdo e comunicagao entre docente e aluno foram determinantes nesse processo
educativo, principalmente na adaptacdo e aplicacdo dos jogos de tabuleiro. A colaboracao
ativa permitiu uma personalizacdo do ensino que respondeu as necessidades pedagogicas e
linguisticas especificas de cada estudante. Essa dindmica ndo so facilitou a integracdo dos
saberes docentes no planejamento das atividades, como também promoveu uma adaptacdo
continua das estratégias pedagogicas, ajustando 0s jogos as caracteristicas e ao nivel de
desenvolvimento dos alunos. Segundo Marques e Oliveira (2016), o0 modo de vida dos grupos

sociais € refletido na educacao.

As diferentes formas de educacgdo reproduzem, por sua vez, o0 saber que
atravessa esses mesmos grupos sociais, seus codigos sociais de conduta, suas
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regras laborais, sua arte, religido, artesanato ou tecnologia, tudo o que um
povo necessita para reinventar constantemente a vida do grupo e que ajuda a
explicar as futuras geracdes a necessidade da existéncia de sua ordem
(Marques; Oliveira, 2016, p. 192).

A mediacdo pedagogica desempenhou um papel fundamental nesse processo. Ao
aplicar seus saberes docentes, o professor foi capaz de estruturar atividades que maximizaram
o potencial educacional dos jogos de tabuleiro, focando no desenvolvimento das
competéncias linguisticas, socioemocionais e cognitivas dos alunos. A comunicagdo efetiva
entre docente e aluno foi essencial para explorar essas potencialidades, garantindo que as
atividades propostas ndo apenas transmitissem conhecimento técnico, mas também
envolvessem os alunos de maneira significativa.

A integracdo da educomunicagdo como abordagem metodologica reforcou a
importancia da participacdo ativa e colaborativa no processo de ensino-aprendizagem. A
utilizacdo dos jogos de tabuleiro ndo se restringiu a ferramentas didaticas, mas serviu também
como meios de comunicagdo e expressao, facilitando a construgéo de conhecimento e a troca
de experiéncias entre os alunos (Silva, 2018). Esse aspecto da comunicacao colaborativa foi
evidenciado pelos resultados da pesquisa, que mostraram um aumento significativo no
engajamento dos alunos e na qualidade das interacdes em sala de aula.

Os resultados preliminares da pesquisa confirmam a relevancia da interacdo docente-
aluno e da comunicagdo no processo educativo. A abordagem metodoldgica que envolveu o
uso de jogos de tabuleiro facilitou um ambiente de aprendizagem participativo, em que a
comunicacdo aberta e o feedback continuo entre professor e alunos foram fundamentais para a
adaptacéo das atividades e para a maximizagéo do aprendizado.

A teoria de Marques e Oliveira (2016) ressalta que ensinar vai além da mera
transmissdo de conhecimento técnico, é também um convite & reflexdo critica e ao
desenvolvimento intelectual dos alunos. A pesquisa demonstrou que a interacdo continua e
uma atividade motivadora e comunicativa, como pode se caracterizar o jogo, foi essencial
para fomentar a reflexdo critica sobre o vocabulario.

Além disso, Delors (1998) propde que o conhecimento deve ser apresentado em
contextos que permitam aos alunos fazerem conexdes significativas com questdes mais
amplas. A comunicacdo efetiva entre professor e alunos possibilitou a criacdo desses

contextos, tornando o conhecimento mais relevante e aplicavel a realidade.
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Em suma, a interagdo e comunicacdo entre docente e aluno foram determinantes para o
sentido das atividades pedagogicas com jogos. Os jogos de tabuleiro integrados a uma
abordagem metodoldgica educomunicativa, ndo s6 enriquecem o ambiente de aprendizagem,

mas também proporcionam a auto formacéao docente.
Considerac0es finais

Este estudo destacou a importancia da metodologia de ensino baseada na utilizacao de
jogos de tabuleiro como ferramenta para o ensino de Inglés Instrumental em um contexto
técnico. A abordagem metodoldgica qualitativa, com caracteristicas exploratdrias e
descritivas, permitiu uma analise aprofundada da aplicacdo de jogos no desenvolvimento de
vocabulario técnico e na simulacédo de contextos profissionais.

Os resultados demonstraram que a utilizacdo de jogos de tabuleiro, como Memory
Game, Cara a Cara e Jogo da Vida, promoveu, ndo apenas a ampliacdo do vocabulario técnico
dos alunos, mas também proporcionou a reflexdo sobre a pratica docente por meio de jogos.
A interacdo entre os alunos, mediada pela educomunicacdo e pela participacdo ativa nas
simulacdes de empresas ficticias, evidenciou a eficacia dos jogos como recursos didaticos
para a construcao de conhecimento significativo.

A aplicacdo dos jogos permitiu aos alunos experimentarem o uso do vocabulario
técnico em contextos simulados de negdcios, 0 que contribuiu para uma melhor compreensao
e aplicacdo prética da lingua inglesa. Esse aprendizado possibilitou também que o docente
vivenciasse a experiéncia de desafios para o desenvolvimento de técnicas e metodologias
pedagogicas.

Assim, a combinacg&o de jogos de tabuleiro com praticas educacionais inovadoras pode
criar um ambiente de aprendizagem mais dindmico e eficaz. Os saberes docentes, aplicados na
adaptacdo e mediacédo dos jogos, foram importantes na experiéncia do ensinar.

Em sintese, este estudo oferece uma contribuicdo para a compreensdo de como
metodologias alternativas, como a utilizacdo de jogos de tabuleiro, podem enriquecer o ensino
de Inglés Instrumental em contextos técnicos. Pesquisas futuras poderdo ampliar as

contribuicdes para a formacéo docente e contextos de aplicacdo de metodologias pedagdgicas.
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