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O presente trabalho relata a experiéncia de uma oficina de jogos desenvolvida em
aulas de Lingua Inglesa. O projeto teve como objetivo favorecer o aprendizado do
vocabulario em inglés e, ao mesmo tempo, sustentar a teoria de que a crianga aprende
de forma mais significativa quando o processo educativo esta associado ao brincar. A
oficina foi realizada ao longo de duas aulas, nas quais foram aplicados dois jogos
principais: Puzzle e Memory Game. Ambos foram elaborados com base no
vocabulario de numeros e de materiais escolares em inglés, adequados ao nivel da
turma e ao planejamento pedagogico. Segundo Vygotsky (1998), o brincar é uma
atividade fundamental no desenvolvimento infantil, pois cria uma “zona de
desenvolvimento proximal’, em que a crianga, ao interagir com colegas e com o
professor, consegue avancgar além do que faria sozinha. Nessa perspectiva, os jogos
nao sdo apenas momentos de descontracdo, mas recursos que potencializam o
aprendizado, estimulando a cooperacgao, a linguagem e a construgao de significados.
Nesse sentido, o Puzzle possibilitou a associagdo de imagens as palavras em inglés,
promovendo a compreensao de vocabulario por meio da interagao visual e cognitiva.
Ja o Memory Game trabalhou a memorizagdo e o reconhecimento do vocabulario,
incentivando os alunos a associarem pares de imagens e palavras enquanto
desenvolviam atengdo e concentracdo. Os resultados foram bastante positivos: os
alunos mostraram maior motivagao, engajamento e entusiasmo nas aulas. Observou-
se também uma fixacdo mais rapida do vocabulario, o que reforca a ideia defendida
por Vygotsky de que o aprendizado se torna mais eficaz quando ocorre em contextos
sociais e ludicos. Assim, a oficina se mostrou eficaz ndo apenas como estratégia de
ensino, mas também como pratica pedagdgica fundamentada em teorias
educacionais, evidenciando que o brincar pode desempenhar um papel relevante no
ensino de linguas e no desenvolvimento global das criangas.
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