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RESUMO

Este documento visa mostrar os beneficios do uso da
ludicidade na sala de aula, assim como explanar os
resultados obtidos no decorrer das atividades aqui
propostas. Tento mostrar o ensino de lingua inglesa de
uma maneira diferente, usando como recurso didatico a
ludicidade. Usar o recurso ludico para aperfeicoar o
ensino tradicional. Usar o ludico, o inovador sem abrir
mao dos recursos tradicionais, mesclar o novo e o antigo,
o conhecido e o que estd sendo descoberto. No decorrer
do processo foi utilizado material confeccionado por nés
mesmos com a ajuda da professora Luciana Bernardo. As

atividades foram realizadas na Escola Estadual Antbnio
Gomes na cidade de Jodo Camara-RN, em uma turma de
12 Série do ensino médio. As atividades realizadas
abordam o vocabuldrio com foco em substantivos
concretos, com imagens associadas a palavras, o
significado fica mais facil de ser memorizado. Durante a
atividade percebe-se que os alunos tem mais motivagao
para fazer a atividade, pois se trata ndo s6 de um
conteldo escolar, mas também, uma brincadeira, um
lazer.
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PLAYFULNESS IN TEACHING ENGLISH

ABSTRACT

This paper aims to show the benefits of the use of
recreation in the classroom, as well as explain the results
obtained in the course of the activities proposed here. |
try to show the teaching of English language in a
different way, using as a teaching resource playfulness.
Use the playful to improve traditional education. Using
the playful, innovative without compromising traditional
resources, merge the old and new, the known and being
discovered. In the process we used materials made by

ourselves with the help of Teacher Luciana Bernardo. The
activities were performed in the State School Antonio
Gomes in the town of Jodo Camara-RN, in a class of
Grade 1 school. The activities address the vocabulary
focusing on concrete nouns, with associated images to
words, the meaning is easier to be memorized. During
the activity, it is clear that students have more
motivation to do the activity because it is not only a
school subject, but also a play.
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1 INTRODUCAO

Os educadores trabalham com o objetivo de ampliar o conhecimento dos alunos em
determinada area, porém, enfrentam vdrias as dificuldades, entre elas, e, uma das principais
causas do fracasso individual de cada aluno, estd a desmotivacdao. Um aluno com dificuldade de
aprendizagem, com muito esforgo consegue aprender, porém um aluno desmotivado, mesmo que
a forca, ndo aprendera bem. E necessario um meio de tornar o aprendizado mais prazeroso.

Como diz Philippe Perenoud, sociélogo suico especialista em praticas pedagdgicas e
instituicdes de ensino:

Competéncias em educacdo é a faculdade de mobilizar um conjunto de recursos
cognitivos — como saberes, habilidades e informac¢Ges — para solucionar com
pertinéncia e eficiacia uma série de situagGes. Nova Escola Online (2000).

Como dito acima é exigido do professor competéncia para lidar com varias situacdes, e,
entre elas estd a desmotivacdo pessoal do aluno.

No objetivo de estimular os alunos a se envolverem com o aprendizado propusemos
atividades que abordassem o conteddo ndo de forma tradicional, mas, com ludicidade,
provocando nos alunos mais desejo pela atividade, e consequentemente, ocorre o aprendizado.
Mesmo que despercebido pelo aluno, o conteldo é fixado por meio das atividades ludicas.

“O lddico é eminentemente educativo no sentido em que constitui a for¢a impulsora de
nossa curiosidade a respeito do mundo e a vida, o principio de toda a descoberta e toda a criacdo”
(Santo Agostinho).

A sala deve ter um ambiente prazeroso, ndo um ambiente de apenas cobrancas e
obrigacOes, tem que possibilitar ao aluno desenvolver as habilidades de mais do que uma maneira,
o aluno escolhe o que ele acha melhor. O professor tem a funcdo de ser o facilitador do ensino e
ndo uma barreira entre o aluno e o conhecimento

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Os PCNs (1998, p.153), estabelecem as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas
em Lingua Estrangeira Moderna:

¢ Representacao e comunicacao

e Escolher o registro adequado a situacdo na qual se processa a comunica¢ao e o vocabulo
gue melhor reflita a idéia que pretende comunicar.

e Utilizar os mecanismos de coeréncia e coesdo na producdo oral e/ ou escrita.

e Utilizar as estratégias verbais e ndo-verbais para compensar as falhas, favorecer a efetiva
comunicacao e alcancar o efeito pretendido em situacdes de producdo e leitura.

e Conhecer e usar as Linguas Estrangeiras Modernas como instrumento de acesso a
informagdes a outras culturas e grupos sociais.

e |nvestigacdao e compreensao
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e Compreender de que forma determinada expressdao pode ser interpretada em razido de
aspectos sociais e/ ou culturais.

e Analisar os recursos expressivos da linguagem verbal, relacionando textos/contextos
mediante a natureza, funcdo, organizacdo, estrutura, de acordo com as condi¢bes de
producdo/recepcdo (intencdo, época, local, interlocutores participantes da criagdo e
propagacdo de idéias e escolhas, tecnologias disponiveis).

e Contextualizagao sociocultural.

e Saber distinguir as variantes linguisticas.

e Compreender em que medida os enunciados refletem a forma de ser, pensar, agir e
sentir de quem os produz.

“O ludico é eminentemente educativo no sentido em que constitui a forca
impulsora de nossa curiosidade a respeito do mundo e a vida, o principio de toda
a descoberta e toda a criagdo” (Santo Agostinho).

3 METODOLOGIA

A primeira aula comecou com a exposicdo de como seriam as atividades no decorrer do
projeto, falei que iriamos utilizar musicas videos, jogos entre outros diversos recursos mais
tradicionais, mostrei que os jogos, a musica, o video, o ludico em geral é uma 6tima ferramenta a
ser usada no aprendizado de idiomas.

Apds a apresentacdo do projeto foi aplicado um pequeno questiondrio para medir o nivel
dos alunos antes das atividades, foi um pequeno teste com 4 questdes com uma questdo de
vocabuldrio, uma questdo sobre o “Simple Present”, uma questdo sobre o verbo “To Be”, e, uma
guestdo sobre conhecimentos em inglés de uma forma geral.

Depois desse pequeno teste comecou com a atividade propriamente dita, o jogo e suas
regras foram apresentados aos alunos, e, em primeiro momento fiz uma demonstra¢ao, depois a
turma foi dividida em varios grupos de 4 alunos e foi distribuido para cada grupo um kit com 4
cartdes 1 tabuleiro e 1 dado.

O objetivo do jogo é aumentar o conhecimento dos alunos sobre substantivos, concretos
em sua maioria. A atividade consiste em um jogo de tabuleiro, com o tabuleiro no estilo do
Monopoly, a trilha do tabuleiro é dividida em varias células, cada célula é correspondente a uma
determinada cor, além do tabuleiro o jogo contém um dado e 4 cartdes de cores diferentes a ser
divididos entre os 4 jogadores. Cada cartdo contém varios, substantivos, associados a sua
respectiva imagem, e, cada um contém palavras diferentes. Para inicio do jogo, cada jogador deve
ter em maos um cartdo, uma folha de caderno marcando a pontuacdo de 30 pontos e um pedo
para marcar a posicdo do jogador no tabuleiro. Decidida a ordem dos jogadores, o jogador “A”
joga o dado e avanca o numero de casas sorteado, caso a casa na qual ele pare tenha a mesma cor
de seu cartdo, nada a fazer, caso contrdrio, o jogador possuinte do cartdo correspondente a casa
anotara na folha de caderno uma das palavras de seu cartdo e solicitara que o jogador “A” que fale
ou escreva a sua traducdo, caso o jogador “A” acerte, ele recebe do jogador dono da casa 3
pontos, caso ele erre, o dono da casa recebe 3 pontos e fala a traduc¢do da palavra para os outros

,,,,,, Sl 1933
e s S Mty BR:S e

18 WICe § Fais 18R FORREZE FRO-AEITORIA OE FESOSA E INOVACAD



IX CONGRESSO DE INICIACAO CIENTIFICA DO IFRN

3

Tecnologia e Inovacdo para o Semidrido

jogadores. Um a um os jogadores vao jogando e fazendo e respondendo perguntas, apds cada
jogador percorrer o tabuleiro uma vez, o jogo acaba.

A principio os alunos ficaram um pouco inquietos, mas a atividade decorreu muito bem, ao
final do jogo os alunos aprenderam além das palavras de seu cartdo, muitas outras palavras dos
cartoes dos seus companheiros de grupo.

A segunda atividade teve uma abordagem mais tradicional, ndo abordou o aspecto ludico,
porém mesmo nao tendo o ludico como base principal, a atividade ainda usou a ludicidade em
segundo plano dentro da proposta da aula. A atividade visou aprimorar o conhecimento dos
alunos sobre as relagdes de parentesco e também revisar o “Possessive Case” que os alunos ja
estudaram no ensino fundamental.

Primeiramente foi distribuido com os alunos uma folha com a arvore genealdgica da familia
Simpson, o que ajudou os alunos a fixar as relagGes de parentesco pois a maioria ja conhecia os
Simpsons.

Comecamos mostrando como exemplo de familia “Os Simpsons” e com esse exemplo
mostramos aos estudantes cada relagdao de parentesco exemplificando com os personagens da
familia, apds isso expliquei que eles deviam produzir frases no “Simple Present” para relacionar as
pessoas da familia Simpson, e, em todas as frases fazer uso do “Possessive Case” relacionando os
personagens ndo apenas tendo como peca central “Homer” como estava feito na folha que eles
receberam, mas também, a partir desse exemplo usar outro personagem como principal e
escrever frases das relagdes dele com os outros membros da familia.

4 RESULTADOS E DISCUSSAO

O objetivo desse projeto foi fazer com que o aluno tenha mais motivac¢do para se envolver
na aula, usando o recurso ludico mostrei que a aula pode ser diferente. O professor deve ndo
apenas fazer cobrancas e forcar os alunos a aprenderem de uma maneira exclusiva, mas, mostrar
aos alunos os caminhos e deixa-los escolher qual o mais vantajoso.

Os PCNs (1998, p. 29) afirmam que:

O curriculo, enquanto instrumentacdo da cidadania democratica, deve
contemplar conteudos e estratégias de aprendizagem que capacitem o ser
humano para a realizagao de atividades nos trés dominios da agdo humana: a vida
em sociedade, a atividade produtiva e a experiéncia subjetiva, visando a
integracdo de homens e mulheres no triplice universo das rela¢gées politicas, do
trabalho e da simbolizagdo subjetiva.

Foi essa a proposta deste projeto, usar a ludicidade para facilitar o ensino e as relagdes
entre o aluno e o professor e entre eles mesmos.

O que o projeto tentou transmitir aos alunos foi um jeito diferente de aprender a Lingua
Inglesa, tendo o diferencial como foco, mas, sem perder os valores fundamentais e as
competéncias e habilidades requisitadas pelos PCNs.
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5 CONCLUSOES

Ao fim deste projeto nota-se que o professor tem papel fundamental na motivacdo do
aluno e na participacdo dele na sala de aula. Para que o aprendizado ocorra de forma correta
aluno deve ser tratado como parceiro e ndo como dependente do professor. A sala deve ter um
ambiente prazeroso e apto ao ensino, a participacdo, a interacdo entre os alunos e o professor, e
sobretudo, um ambiente de motivagao.

A ludicidade é um recurso que, apesar de pouco trabalhado, tém muito a oferecer aos
professores de Lingua Inglesa e de todos os demais idiomas. Os alunos devem estar envolvidos
pelo desejo de aprender, pois sem ele o conhecimento ndo é absorvido bem. No ambiente da
escola, o aluno ndo pode ser forcado a aprender. O desejo de aprender deve ser despertado no
aluno, cabe ao professor lidar com situagdes e desenvolver técnicas para que os alunos tenham
mais desejo de adquirir conhecimento.
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