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INTERDISCIPLINARIDADE NO ENSINO DA LINGUA INGLESA:
um relato de experiéncia integrando Ciéncias e competéncias linguisticas através de um
jogo didatico
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RESUMO

Este artigo relata uma experiéncia de ensino interdisciplinar entre as disciplinas de Lingua In-
glesa e Ciéncias, utilizando o jogo didatico "Who am I? The Animal Kingdom" como recurso
pedagogico. O estudo alinha a ludicidade a constru¢do do conhecimento, integrando estruturas
gramaticais de comparativos e superlativos em inglés com conceitos de Zoologia, favorecendo
uma visdo mais ampla e integrada da Ciéncia. A metodologia utilizada foi qualitativa e explo-
ratoria, com coleta de dados realizada por meio da observacdo direta durante a aplicagdao do
jogo em uma turma de Letras Portugués-Inglés de uma universidade publica. A analise dos
dados, registrada em relatorio, permitiu avaliar as potencialidades e fragilidades da atividade,
destacando o papel do jogo em promover o engajamento e a criatividade dos estudantes. Os
resultados mostraram que a proposta interdisciplinar facilitou a assimilagcao de conteudos lin-
guisticos e cientificos, a0 mesmo tempo em que despertou o interesse dos estudantes, tornando
o processo de aprendizagem mais dinamico e significativo. A atividade também demonstrou ser
eficaz em promover uma compreensao mais holistica dos temas estudados, contribuindo para o
desenvolvimento de competéncias essenciais na resolugdo de problemas complexos.

Palavras-chave: Interdisciplinaridade; Jogo didatico; Ensino de inglés; Aprendizagem inte-
grada.

ABSTRACT

This article reports on an interdisciplinary teaching experience between English Language and
Science subjects, using the educational game "Who am I? The Animal Kingdom" as a pedagog-
ical tool. The study aligns playfulness with knowledge construction, integrating English gram-
matical structures of comparatives and superlatives with Zoological concepts, fostering a
broader and more integrated view of Science. The methodology used was qualitative and ex-
ploratory, with data collection conducted through direct observation during the game's applica-
tion in a Portuguese-English Language course at a public university. The data analysis, recorded
in a report, allowed for an assessment of the activity's strengths and weaknesses, highlighting
the role of the game in promoting student engagement and creativity. The results showed that
the interdisciplinary approach facilitated the assimilation of both linguistic and scientific con-
tent while also sparking student interest, making the learning process more dynamic and mean-
ingful. The activity also proved effective in promoting a more comprehensive understanding of
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the studied topics, contributing to the development of essential competencies for solving com-
plex problems.

Keywords: Interdisciplinarity; Educational game; English teaching; Integrated learning.

INTRODUCAO

Os processos de ensino-aprendizagem da Lingua Inglesa envolvem diversos aspectos.
Jorge (2009) aponta que os estudantes se deparam com cinco grandes oportunidades, tais como
a possibilidade de refletir sobre a lingua e a cultura maternas, aprender sobre as diversidades
culturais dentro do seu proprio pais € no mundo, compreender que tais diversidades sdo ineren-
tes a diversidade humana e conhecer a literatura de varias partes do mundo, bem como outras
formas de expressao artistica (Jorge, 2009, p. 164-165).

Com isso, € possivel compreender que a aprendizagem da Lingua Inglesa promove a
chance aos estudantes de conhecer aspectos da lingua estrangeira, bem como de melhorar o
proprio conhecimento da lingua materna. Essa amplitude de possibilidades propicia uma apren-
dizagem mais critica e permite uma visao mais critica do mundo. Ainda, tais pressupostos estao
ancorados na Base Nacional Comum Curricular (2018), que aponta a importancia da Lingua

Inglesa:

As aprendizagens em inglés permitirdo aos estudantes usarem essa lingua para apro-
fundar a compreensdo sobre 0 mundo em que vivem, explorar novas perspectivas de
pesquisa e obtencdo de informagdes, expor ideias e valores, argumentar, lidar com
conflitos de opinido e com a critica, entre outras acdes relacionadas ao seu desenvol-
vimento cognitivo, linguistico, cultural e social. Desse modo, eles ampliam sua capa-
cidade discursiva e de reflexdo em diferentes areas do conhecimento (Brasil, 2018, p.
477).

Portanto, os processos de ensino-aprendizagem se fundamentam na troca de saberes e
informagdes, ou seja, de forma interdisciplinar. Pensando a respeito da BNCC, interdisciplina-
ridade versa sobre tratar o conhecimento de forma articulada, visando uma aprendizagem mais
holistica. Esta proposta esta de acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), visto
que o documento propde uma abordagem pedagogica que possibilite o didlogo entre diferentes
componentes curriculares, promovendo, entdo, uma aprendizagem mais contextualizada e sig-
nificativa (Brasil, 2018).

A contextualizagdo das informagdes ¢ primordial para o sucesso da aprendizagem. San-
tos et al. (2020) afirmam que, no momento que o professor contextualiza os conteudos com a
realidade e experiéncias anteriores de suas turmas, os conhecimentos passam a ter mais signi-
ficado para os estudantes, vivenciando o saber cientifico dentro de suas realidades. Conside-

rando o ensino da Lingua Inglesa e a proposta de contextualizar os contetidos, Fernandes (2024)
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afirma que uma abordagem interdisciplinar com outras areas do conhecimento pode auxiliar
que os estudantes assimilem saberes e consolidem o conhecimento de outras disciplinas, além
de adquirirem e desenvolverem habilidades linguisticas do idioma alvo.

Portanto, este trabalho visa apresentar uma atividade interdisciplinar — jogo didatico —
entre as disciplinas de Inglés como lingua estrangeira e Ciéncias, explorando também o desen-
volvimento de uma compreensao quanto aos beneficios de um ensino interdisciplinar. A escolha
do jogo se da pelas grandes oportunidades de interagdo que uma partida de jogo fornece, pois,
para Reiter e Ribeiro (2023), o jogo promove um contexto agradavel para a aprendizagem, pois
desperta emogdes diversas e pode trazer a necessidade do uso da lingua comum ao grupo. Dessa
forma, trazemos essa abordagem pedagogica como uma proposta capaz de envolver os sujeitos
inseridos nos processos de ensino-aprendizagem, tornando-os o centro da constru¢do do conhe-

cimento e propiciando o desenvolvimento do pensamento critico e criativo.

Os desafios do ensino de Lingua Inglesa no ambiente escolar

Os processos de ensino-aprendizagem em Lingua Inglesa, no contexto escolar, podem
ser extremamente desafiadores, tanto para quem aprende como para quem ensina. Sao notorias
as grandes dificuldades que a disciplina encontra em seu decorrer, como a carga horaria pe-
quena, o desinteresse por parte dos estudantes (Ferreira; Aleme; Gongalves, 2021), por nao
conseguirem, muitas vezes, enxergar aplicabilidade da lingua em suas vidas, metodologias de
ensino muito engessadas e tradicionais, dentre outros diversos fatores.

Nesse ambito, vale ressaltar que, conforme Gonzala ef al. (2017), ndo existe receita de
sucesso que possa ser reproduzida por todos os professores, em todas as escolas e que sempre
resultaria num mesmo desfecho. Por conta disso, € necessario que o plano de aula e os objetivos
a serem atingidos estejam bem fundamentados e sejam analisados de forma criteriosa por cada
professor, a fim de que a aula ocorra da melhor maneira possivel e atinja os objetivos estabele-
cidos. Além disso, a realidade dos estudantes, assim como seus interesses e gostos, devem sem-
pre ser levados em consideracdo, a fim de suprir as necessidades didaticas, auxiliando verda-
deiramente uma aprendizagem efetiva.

Pensando, portanto, na preparagdo da aula, Bini e Pabis (2008) registram que os profes-
sores sd0 0S responsaveis por criar ambientes que afetem a motivacdo de seus estudantes e essa
motivacao pode ser tanto positiva quanto negativa, dependendo de como o docente conduza seu
trabalho em sala de aula. Wachowicz (2009) corrobora ao afirmar que a obrigatoriedade da

matricula coloca os estudantes em sala de aula, mas que isso ndo significa que eles querem
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aprender. Sendo assim, é funcdo do professor mostrar que estudar e aprender pode ser divertido
(Knippe, 2006).

Logo, para conseguirmos motivar nossos estudantes em sala de aula, é necessaria uma
ruptura com metodologias de ensino que se limitam ao tradicionalismo, pautadas apenas na
transmissdo mecéanica e na memorizacao dos conteudos, pois, para Freire (1996), “ensinar ndo
¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua propria produgdo ou a sua
construgdo.” (Freire, 1996, p. 47.). Considerando tais reflexdes, o jogo didatico se mostra um
recurso pedagdgico interessante, ja que, segundo Colombo e Comitre (2019), o jogo une o -
dico ao cognitivo e essa jungdao pode contribuir para a aprendizagem. Dessa forma, essa ferra-
menta pode ser utilizada como estratégia no ensino da Lingua Inglesa para motivar os estudan-
tes, ja que os jogos apresentam esse aspecto ludico, que desperta a curiosidade e o interesse em

sala de aula.

Jogos didaticos no ensino da Lingua Inglesa

De acordo com Silva, Aires e Gusmao (2024), os jogos fazem parte da vida das pessoas
ha muito e, através da globalizagdo, o entretenimento provocado pelos jogos ganhou destaque
como ferramenta de ensino, considerando as teorias p6s-método no ensino de Lingua Inglesa.

O pds-método se baseia, justamente, na desconstru¢ao do uso unicamente de metodolo-
gias de ensino do Inglé€s, ou seja, faz-se necessario que os professores ultrapassem tais propostas
fixas, pensando em outras formas de trabalhar a lingua. Kumaravadivelu (2003) discute a ur-
géncia da contextualizagdo e ressignificagdo do ensino de uma lingua estrangeira, construindo,
dessa forma, um mundo de novas possibilidades.

Pensando, entdo, em ressignificar o ensino da Lingua Inglesa, alinhar a diversdo dos
jogos com o ensino pode tornar a experiéncia em sala de aula agradavel e instigante. Outrossim,
0s jogos promovem a competicao e a motivacao dos estudantes, por possuirem regras, pontos,
rankings, desafios e até recompensas. Além disto, jogar um jogo requer atencdao aos comandos

para que a aprendizagem seja efetivada, conforme afirmam Ramos e Oliveira (2022):

Ao jogar € necessario compreender os comandos, o que faz com que a descoberta de
novas palavras seja motivada pelo desejo de entender o estimulo oferecido e alcangar
0 objetivo proposto pelo jogo. Dessa forma, o jogador passa a prestar mais atencao
nas palavras que estdo sendo utilizadas, o que favorece a aquisi¢ao da linguagem (Ra-
mos; Oliveira, 2022, p. 234).
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Em sintese, a ludicidade traz ao ambiente escolar a alegria e a motivagdo, permitindo a
ruptura com o tradicionalismo, além de tornar a aprendizagem mais atrativa para os estudantes,

ultrapassando as barreiras e dificuldades que o ensino da Lingua Inglesa apresenta.

A interdisciplinaridade entre as disciplinas Ciéncias e Lingua Inglesa

As Ciéncias estao presentes no cotidiano da nossa sociedade de varias formas, como na
producao de tecnologia, de conhecimento e de bens de servigo, no entendimento do mundo que
nos cerca, na conservacao e preservacao do meio ambiente e da satde publica, ou seja, o estudo
das Ciéncias vai além do conhecimento meramente técnico (Gongalves; Pereira, 2023). Leitao
et al. (2021) também destacam que a Zoologia ¢ uma das principais areas para o entendimento
das intera¢des humanas com a fauna, bem como das suas relagdes ecoldgicas.

Pensando em Ciéncias, temos a Zoologia, que ¢ o ramo da Biologia centrado em estudar
o Reino Animal e explicar a diversidade dos animais, bem como 0s processos naturais que
ocorrem na vida desses seres vivos (Hickamn Jr ef al., 2016). Ainda, verifica-se a presenca
dessa area de conhecimento cientifico na educacao bésica, dentro da BNCC (2018). Ja para o
estudo da Lingua Inglesa, a BNCC (2018) prevé cinco eixos: oralidade, leitura, escrita, conhe-

cimentos linguisticos e dimensao intercultural, da seguinte forma:

O cixo oralidade envolve as praticas de linguagem em situag¢des de uso oral da lingua
inglesa, com foco na compreensdo (ou escuta) e na produgédo oral (ou fala) [...] A lei-
tura aborda praticas decorrentes da interagdo do leitor com o texto escrito, especial-
mente sob o foco da construgdo de significados, com base na compreensao e interpre-
tagdo dos géneros escritos em lingua inglesa. [...] A escrita considera dois aspectos do
ato de escrever: por um lado, enfatiza sua natureza processual e colaborativa; por ou-
tro lado, o ato de escrever também ¢ concebido como pratica social [...] O eixo conhe-
cimentos linguisticos consolida-se pelas praticas de uso, analise e reflexdo sobre a
lingua, sempre de modo contextualizado, articulado ¢ a servigo das praticas de orali-
dade, leitura e escrita. [...] O eixo dimensdo intercultural nasce da compreensao de
que as culturas, especialmente na sociedade contemporanea, estdo em continuo pro-
cesso de interagdo e (re)construgdo (Brasil, 2018, p. 243-245).

Observa-se que a organizagao do ensino da Lingua Inglesa em eixos auxilia o desenvol-
vimento de varias praticas de linguagem de modo conectado, ou seja, os eixos trabalham em
consonancia. A BNCC (2018), portanto, prevé uma formagao plena do estudante no aprendi-
zado de lingua estrangeira, pois as praticas de linguagem se ddo de forma integrada.

Considerando, entdo, o peso significativo que o ensino de Zoologia possui, a necessi-
dade de possibilitar o desenvolvimento das habilidades linguisticas em Lingua Inglesa dos es-

tudantes e a importancia de se trabalhar a partir dos pressupostos da interdisciplinaridade, um
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jogo didatico foi construido, fundamentado numa proposta contextualizada entre os topicos
gramaticais comparativos e superlativos (comparatives and superlatives) e a Zoologia, a fim de
promover uma visdo mais ampla e integrada da Ciéncia, e propiciar a criatividade e o desen-

volvimento de habilidades eficazes de comunicagdo em Inglés.

METODOLOGIA

Sujeitos e contexto de estudo

O jogo didatico foi desenvolvido como proposta de atividade na disciplina de Lingua
Inglesa IV do curso de Letras Portugués-Inglés da Faculdade de Formagao de Professores, cam-
pus da Universidade do Estado do Rio de Janeiro, no municipio de Sdo Gongalo. A atividade
foi desenvolvida apos a abordagem dos conhecimentos especificos relacionados aos compara-
tivos e superlativos da Lingua Inglesa (comparatives and superlatives). Ao final, o jogo de car-

tas foi aplicado com os estudantes da propria turma para revisar tais estruturas gramaticais.

A coleta e analise de dados

O tipo de pesquisa desenvolvida neste trabalho ¢ exploratdrio, com abordagem qualita-
tiva. A justificativa de escolha dessa abordagem se da, pois ela objetiva a identificacdo, o regis-
tro e analise dos atributos, fatores ou variaveis que se correlacionam com o processo. Minayo
(2013) afirma que as pesquisas qualitativas sao responsaveis por analisar questdes especificas,
em relagdo a niveis da realidade que nao podem ser mensurados. A coleta de dados ocorreu por
meio da observacdo do desenvolvimento da atividade que, posteriormente, foi registrado em
forma de relatorio. O relatorio contou com analises e reflexdes das potencialidades e fragilida-

des da atividade.

O jogo “Who am I? The Animal Kingdom”

O jogo é composto por 24 cartas (figura 1), sendo que cada uma apresenta a figura de
um animal, seu respectivo nome e uma caracteristica. Ainda, as cartas indicam o tipo de frase
que o jogador devera elaborar, ou seja, no grau comparativo ou superlativo. Em casos de grau

comparativo, o jogador deve estabelecer uma comparacao entre o animal e a caracteristica da
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carta. Ja nos casos de grau superlativo, o jogador deve expressar um grau acentuado, maximo

da qualidade.
Figura 1: Cartas do jogo
Polar bear Chameleon Mosquito (small} Starfish (star) Shark (feared) Cat (famous)
(endangered) (camouflage) Comparative Comparative Superlative Superlative
Superlative Comparative ?
& %ﬂ“;
oy N
M )
Snail (slow} Koala bear (cute) Spider (afraid) Cockroach Bat (fly) Dog (good)
Comparative Comparative Supetlative (disgusting) Comparative Superlative
Superlative m
i
Snake (poisonous) Sea horse (horse) Octopus (smart) Owl {wise) Whale (heavy) Elephant (big)
Comparative Comparative Superlative Superlative Superlative Superlative
5 ‘}”f :é"‘%"“
Penguin (bird) Monkey (behave) | [Platypus (primitive) Giraffe (tall) Cheetah (fast) Slot (lazy)
Comparative Comparative Superlative Superlative Superlative Superlative
N'g 7
4 . y
y: .!.g% w
‘sl

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2024)

Uma partida deve contar com um ndmero minimo de 2 e maximo de 6 jogadores. Para

iniciar o jogo, as cartas sdo embaralhadas e distribuidas de acordo com o nimero de jogadores.

O objetivo do jogo é estimular a construcao de frases que estejam de acordo com a gramatica

normativa da Lingua Inglesa, considerando os graus comparativos e superlativos. Entretanto,

0s jogadores ndo podem dizer o nome do animal em suas cartas. Ganha o jogador que adivinhar

0 maior numero de animais. Um exemplo:

Jogador 1: “I am the heaviest animal on Earth”

Jogador 2: “You are a whale”

O jogador 2 pontua, pois acertou o animal descrito pelo jogador 1. A partida termina

apos todas as cartas se esgotarem.
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Figura 2: carta baleia

Whale (heavy)
Superlative

o

Fonte: Arquivo pessoal dos autores (2024)

A aplicacao do jogo Who am I? The Animal Kingdom”

O jogo didatico em questdo foi aplicado no dia 20 de junho de 2024, durante uma aula
de 50 minutos. A turma contava com 6 estudantes presentes, dos 8 matriculados na disciplina.
Cada jogador recebeu 4 cartas e as instru¢des necessarias para realizarem a atividade. A pes-

quisadora atuou como uma arbitra imparcial, auxiliando os estudantes em caso de duvidas.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Inicialmente, vale evidenciar a receptividade dos estudantes frente a atividade proposta.
Todos demostraram entusiasmo. Para ilustrar, destaca-se abaixo um trecho extraido do relatorio

elaborado apos a realizacao da atividade:

Assim que eu expliquei a atividade, os estudantes ficaram muito empolgados, princi-
palmente quando eu disse que trabalhariamos com a tematica animais. A turma sem-
pre fica entusiasmada quando as aulas tangenciam outros assuntos, para além de es-

tudar a gramatica do Inglés” (Relatério da autora).

Essa reacdo reforca os apontamentos de Reiter e Ribeiro (2023), que afirmam que a
utilizacdo de jogos pode fornecer um ambiente propicio para a aprendizagem, por serem ativi-
dades gue oportunizam a interacdo entre os individuos. O jogo conseguiu despertar o interesse
dos estudantes pela aula, motivando-os e envolvendo-os na construcdo do conhecimento, o que

tornou a atividade muito mais efetiva, conforme descrito no seguinte trecho do relatério:

Os estudantes demonstraram muita criatividade na elaboracéo das sentengas, além do
ambiente estar muito descontraido e alegre, o que colaborou para que o ludico fizesse
0 seu papel na aprendizagem. Uma das alunas, inclusive, disse que adora quando eu
trago atividades que envolvem temas das Ciéncias, pois, segundo ela, é uma forma de
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aprender coisas do mundo, que sdo importantes para a vida de forma geral (Relatdrio
da autora).

A fala da estudante reforca os pontos elencados por Santos ef al. (2020) sobre a impor-
tancia da contextualizagdo dos conteudos com a realidade, atribuindo mais significado aos co-
nhecimentos e tornando a aprendizagem mais efetiva para os estudantes. Vale destacar, ainda,

o seguinte depoimento extraido do relatorio:

Percebi, no geral, facilidade da turma com a produgdo das sentengas, embora alguns
ndo soubessem alguns vocabularios mais especificos da Biologia. O mais dificil para
turma foi a carta do urso polar, que contava com o adjetivo endangered, em portugués,
ameacado de extingdo. Expliquei ao estudante o significado e entdo ele conseguiu
elaborar a sentenga. Contudo, os outros jogadores ndo sabiam o significado e tive que
traduzir para o restante da turma. Num primeiro momento, ninguém pensou que o urso
polar ¢ o animal mais ameagado do planeta. Quando chegamos a resposta, entramos
num debate sobre o assunto ¢ os estudantes se interessaram muito em saber mais sobre
essa pauta (Relatorio da autora).

O excerto acima corrobora com o destaque de Leitdo et al. (2021) acerca da importancia
da Zoologia para o entendimento da relacdo homem e natureza, principalmente no que tange a
preservacao ambiental. O relato também dialoga com Fernandes (2024), que afirma que a abor-
dagem interdisciplinar com outras areas propicia a assimilacao de diferentes saberes, além do
desenvolvimento de habilidades linguisticas que, nesse caso, estaria também dentro do nivel
lexical, pois a nova palavra passa a incorporar o conjunto de palavras que os estudantes tém a

disposicao para se expressarem em ingl€s.

CONSIDERACOES FINAIS

A proposta desenvolvida se mostrou efetiva no que tange ao envolvimento e a partici-
pacdo dos estudantes, tornando a aprendizagem mais dindmica, justamente pelo despertar do
interesse dos participantes na aula, que se mostraram mais engajados e entusiasmados a realizar
uma proposta didatica diferenciada. Todavia, é necessaria uma validagdo do jogo com estudan-
tes do ensino basico, a fim de investigar mais a fundo suas potencialidades e fragilidades.

No que tange a proposta interdisciplinar entre o ensino da Lingua Inglesa e as Ciéncias,
nota-se que a abordagem € capaz de promover a integragcdo das areas do conhecimento, facili-
tando uma compreensdo mais abrangente dos temas estudados, contribuindo para o engaja-
mento dos estudantes e para a formagdo de competéncias essenciais para a resolu¢do de proble-

mas complexos. Dessa forma, a interdisciplinaridade enriquece o processo de aprendizagem e
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auxilia os estudantes a desenvolverem competéncias e habilidades voltadas ndo s6 para o am-

biente escolar, mas também ampliam suas no¢des do mundo real.
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