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RESUMO

A lingua inglesa vem crescendo exponencialmente em todos os paises, tornando-se ensino essencial em
alguns deles como Africa do Sul, Irlanda, Reino Unido, pois somadas com outros conhecimentos pode-se
tornar um diferencial no mercado de trabalho. Esse conhecimento deve ser trabalhado desde os anos iniciais
das escolas, porém, aqui no Brasil o ensino bilingue n&o ocupa posigéo central nas politicas educacionais
brasileiras, o que torna o aprendizado dificultoso e os caminhos até os resultados finais mais arduos. Portanto,
atividades ludicas e somadas as areas de interesse dos estudantes podem trazer melhor compreensao das
matérias lecionadas, visto essa caréncia desenvolvemos O jogo “Explorador de Unidades” que é uma ideia
de atividade recreativa para os alunos que gostam de numeros e desejam aprender, testar, melhorar seus
conhecimentos na lingua Inglesa construindo e criando edificagdes por meio de missdes, tabela de conversao
de unidades e pegas com unidades em Inglés para a conversao em portugués.

PALAVRAS-CHAVE: Conversao, jogo, unidades, ensino.

1. INTRODUGCAO

Desde os avancgos tecnoldgicos as geragdes transformaram seus meios de absorgao de
aprendizado, o uso constante de aparelhos eletronicos contribui para o desinteresse em
meios tradicionais de aprendizado, que somados a deficiéncia de jogos

ludicos/educativos nos ensinos fundamentais, traz o desinteresse e fadiga educacional.
No caso portugués, as escolas tém tido autonomia na gestdo do processo de ensino
aprendizagem de linguas estrangeiras... No entanto, verifica-se que nao houve uma
responsabilizagao das instituicdes de ensino no sentido de incluirem de forma formal os
programas de linguas estrangeiras ou de metodologias de ensino das mesmas, devido ao
estatuto opcional da prépria lingua estrangeira. (BRAGA, 2019, p.15)

O aprendizado de linguas estrangeiras contribui para o desenvolvimento da producao
comunicativa e oral, desperta o interesse por diferentes culturas e promove maior
autonomia ao estudante, porém a aprendizagem de uma lingua estrangeira costuma ser
uma atividade desafiadora para o publico de qualquer idade e, muitas vezes, devido a
dificuldade encontrada, torna-se algo penoso, feito a contragosto. A necessidade
educacional do aprendizado da lingua inglesa € vista a partir das consideracdes de
trabalhos cientificos, publicacdes de obras literarias e utilizagdo no mundo corporativo
que conecta pessoas ao redor de espagos globalizados, mas essa caréncia deve ser
vista ao iniciar a vida da crianga nas instituicbes de ensino. Para outras matérias, a
educacao atual, encontra-se buscando maneiras de retomar o interesse pelos conteudos
usuais, portugués, geografia, historia e principalmente pela area da ciéncia, que quando
aplicada torna-se mais interessante aos olhos de quem busca aprender. “Quanto ao
desinteresse pelos componentes da area de ciéncias, as pesquisas sugerem que 0S
estudantes acham interessante a area e possuem disposicdo para aprender
principalmente quando ela é vinculada ao cotidiano” (Morales, Mazzitelli e Olivera, 2015).
E observado que existe uma caréncia atual por parte da geracdo, em manter-se engajado
nos estudos de maneira usual. De acordo com os dados que coletamos através de
artigos e informacdes, essa geragdo é a que menos se mantém longe da tecnologia e
dispostos as aulas.
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A analise geral das conclusdes das pesquisas da categoria parece denotar um
entendimento de que o desinteresse dos alunos estaria diretamente relacionado
com metodologias de ensino adotadas pelos docentes, como em um processo de
causa e efeito. (Santos, p. 8, 2024)

Todavia, para que o ludico auxilie na constru¢gao do conhecimento, o professor deve
fazer a mediacdo da atividade planejada e definir objetivos a fim de que a mesma tenha
carater pedagogico e, assim, promova a interagao social e o desenvolvimento intelectual
do aluno. entdo nesse propoésito, observamos que utilizando de meios ludicos a
informagdo e o aprendizado se faz presente com maior facilidade no contexto
educacional, levando o aluno ao conhecimento com mais engajamento nas atividades.
O jogo “Explorador de Unidades” foi pensado com esse propésito. Seu objetivo é utilizar
de todos os sentidos do adolescente para que manuseando o jogo, ele entenda o
conteudo ensinado tanto na escrita com os textos e desafios, explica¢des do professor,
mas principalmente explorando através da parte visual e pratica, as conversdes das
unidades de medidas norte-americanas que estardo nas pecas para o sistema
internacional de unidades, que estara explicado nas cartas e é utilizado pelo Brasil.

Dentro das salas de aulas, a crianga recebe uma quantidade de pecas, onde nelas
estarao anotadas unidades de medidas norte-americanas e cartas com missdes que ela
precisa realizar para construir edificacbes e objetos, porém, nessas instrugdes as
unidades estdo conforme o Sistema Internacional de Unidades (S.l) e entdo, fazendo
os calculos de conversao necessarios, elas chegarao a conclusao do jogo, com o projeto
finalizado. As missdes serédo pautadas em planejar e construir estruturas (torres, pontes,
fachadas) traduzindo e convertendo medidas entre portugués e inglés, os alunos lidarao
com termos como “metro/meter”, “centimetro/centimeter”, “pé/foot”, entre outros, por
exemplo convertendo de centimetro (centimeter) para polegadas (inch).

Os materiais sdo confeccionados para montagem dos projetos, de facil manuseio,
como a tabela de conversao que estara disposta ao aluno, por exemplo: “1 inch = 2,54
centimeters", e alguns dados basicos de explicagdo da conversao. O manual do jogo
estara descrito em inglés e portugués. Este jogo conta com pecgas similares ao estilo
LEGO, cartas e manuais bilingues.

Pode ser jogado em equipe ou individualmente, a critério do professor, € um jogo
para jovens e adultos.

2. MATERIAIS E METODOS

Quadro 1: Materiais e quantidade por aluno

MATERIAIS QUANTIDADE

Cartas com missdes descritivas e pontuagdes 15

Pecas de Lego com anotagdes das unidades norte- | 60

americanas

Manual bilingue do jogador 1
Guia do professor bilingue 1
Tabela de conversao de unidades de medidas 1
Caixa para guardar os itens 1
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Fonte: Pina, 2025

O material contara com explicagdes didaticas para o aplicador do jogo, o guia do
professor contara com regras matematicas e ensinamentos bilingues sobre o jogo e como
agir em situagdes adversas, por exemplo aproximagao numérica de algum numero
resultado de uma conversado. Para o jogador, cada cartdo vira com a missédo especifica a
ser executada e no rodapé tera a pontuagao respectiva do projeto montado, para que ele
concluir conversdes, o professor podera pontua-lo com as missdes efetivadas. As
informagdes contidas nas cartas trazem as medidas em centimetros de cada pega,
respectivamente, elas variam de 5 pontos a 20 pontos por nivel de dificuldade da
montagem. Caso o aluno ndo termine ou tenha dificuldade no ato de alguma acéo, o
aplicador podera avaliar e pontuar parcialmente, o parametro de corregao sera a conversao
correta entre os dados e se houve alguma intempérie. A pontuagdo do jogo nao é
obrigatdria, porém serve de estimulo para o interesse no mesmo.

No kit do jogo, os guias contardao com informagdes culturais sobre as unidades de
conversao, para que todos os usuarios entendam a motivagéo da criagao do jogo, o manual
do jogador tera uma tabela de quanto equivale cada unidade, por exemplo: 1 polegada=
2,54 centimetros (em inglés também), incluso as informagdes, havera descrigdes das pecas
e em qual unidade de medida ele precisa converter para chegar ao resultado final. Cada
peca de lego representara uma pega do projeto, e estara descrita com a unidade de medida
norte-americana, ao contrario da carta, que estara com unidades de medidas do sistema
internacional de medidas (SI).

3. RESULTADOS ESPERADOS

E esperado que o aluno desperte o interesse em matérias como matematica e inglés,
desenvolva a compreensdo matematica da conversdo, colaboragdo e comunicacio
académica, habilidades cognitivas alinhados a conhecimentos de outras culturas e linguas
essenciais para o sistema atual que ele estara inserido ao longo da sua jornada. Pois essa
atividade foi desenvolvida para que acrescente de maneira divertida e ludica os
conhecimentos em inglés matematica, intercomunicagcédo e capacidades neurocognitivas,
agugando o anseio por aprender de maneira divertida, fugindo do padrdo de aulas
convencionais, assim o ensino torna-se mais divertido e menos macante, que ¢é visto pelas
pesquisas utilizadas.

O aprendizado podera ser compreendido pelo professor, quando o aluno conseguir
jogar sem dificuldade de fazer as conversdes e entender as palavras em inglés, pois 0
intuito € ensinar com leveza questdes que sao necessarias no dia a dia e que possa utilizar
esse conhecimento em outras areas de sua vida, dentro do pais ou trabalhando/viajando
para o exterior.

4. CONSIDERACOES

O propodsito deste projeto € fazer um trabalho de interdisciplinaridade para a
formagao nao somente bilingue, mas também que ele entenda como as nagdes utilizam
as unidades, de suma importancia para o mercado de trabalho. Além de ampliar o
dinamismo entre atividades nas salas de aulas e conteudos lecionados entre os anos de
formacao do ensino curricular.
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