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A construgéio de jogos como ferramenta pedagégica no componente curricular de Lingua Inglesa para alunos
do ensino médio técnico profissional na classe descentralizada (CD) da ETEC Professor Basilides de Godoy
(CEU Parque Anhanguera) configura-se como uma estratégia inovadora e motivadora no processo de ensino-
aprendizagem. Este trabalho tem como objetivo investigar o potencial do desenvolvimento de jogos como
pratica pedagdgica para fortalecer as competéncias linguisticas, técnicas e socioemocionais dos estudantes do
ensino médio técnico em logistica, ao mesmo tempo em que promove o protagonismo juvenil e o engajamento.
Fundamentado em pressupostos tedricos de Vygotsky e Piaget, que destacam o papel do lidico e da interagdo
social no desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem, além de abordagens contemporéneas sobre
gamificagdo e design instrucional, este estudo aposta na ideia de que o jogo, ao articular regras, narrativa e
desafios, potencializa o envolvimento ativo dos alunos e estimula o uso criativo da lingua inglesa em contextos
significativos. A metodologia adotada consistiv na realizagdo de oficinas praticas e colaborativas voltadas &
criagdo de jogos digitais e analdgicos, integrando os conteddos do componente curricular da Lingua Inglesa
com o curriculo técnico-profissional do curso. Os estudantes foram estimulados a planejar, projetar e
implementar jogos que explorassem temas relevantes e contetddos linguisticos, envolvendo desde a elaboragdo
do enredo até o desenvolvimento de regras e mecdnicas de jogo. Essa abordagem permitiv a vivéncia de
situacgdes reais de resolu¢do de problemas, promovendo a criatividade, o pensamento critico, a colaboragdo e
o uso efetivo da lingua estrangeira. A experiéncia revelou o entusiasmo e a participac¢do ativa dos alunos, que
demonstraram avangos significativos na compreensdo e no uso da lingua inglesa, ampliando também sua
autonomia e autoconfianga no processo de aprendizagem. Os resultados evidenciam que o uso de jogos
pedagédgicos, especialmente quando criados pelos préprios estudantes, atua como um poderoso mediador do
conhecimento e um facilitador do engajamento nas aulas de Lingua Inglesa, contribuindo para tornar o processo
de ensino mais significativo e conectado &s vivéncias dos alunos do ensino médio técnico. A proposta reforga
ainda a importéncia de incorporar metodologias inovadoras no ensino técnico e profissional, especialmente em
contextos descentralizados e periféricos como o da CD CEU Parque Anhanguera, ampliando as possibilidades
de aprendizagem, integragdo e protagonismo juvenil. Conclui-se, portanto, que a construgéo de jogos, além de
potencializar a aprendizagem da lingua inglesa, promove a integracéo de saberes técnicos e pedagdgicos,
fortalecendo a formagdo integral dos estudantes.
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