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RESUMO

Neste artigo, relatamos uma experiéncia desenvolvida com atividades ladicas nas aulas
de lingua inglesa em uma escola pablica no Rio Grande Norte, cuja finalidade foi
atender as necessidades de alunos do turno noturno, atentando para uma intervencio
em sala de aula em trés turmas de primeira série do ensino médio em situacoes de
desmotivacio e desinteresse na aprendizagem. Para tanto, nos fundamentamos em
autores que abordam a importincia do ladico para a aprendizagem. Ao final,
demonstramos que o ludico € mais uma ferramenta de auxilio ao professor em sala de
aula, de forma a tornar o processo de ensino e de aprendizagem, sobretudo de Lingua
Inglesa, mais interativo, prazeroso e emancipador para alunos que necessitavam de
aulas diferenciadas, como € o caso dos sujeitos desta pesquisa.
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ABSTRACT

In this article, we report an experience developed with playful activities in English
language classes at a public school in Rio Grande Norte, whose purpose was to meet
the needs of students on the night shift, paying attention to an intervention in the
classroom 1n three first-class classes of High School in situations of demotivation and
disinterest in learning. Therefore, we rely on authors who address the importance of
playfulness for learning. At the end, we demonstrate that playfulness 1s another tool to
help the teacher in the classroom, in order to make the teaching and learning process,
especially in the English language, more interactive, pleasurable and emancipatory for
students who needed differentiated classes, as 1s the case of the subjects of this research.
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INTRODUCAO

‘A escola nao ¢ lugar de brincadeira’. Essa ¢ uma frase que ouviamos, ha algumas décadas,
sobretudo de nossos pais, quando éramos criancas. Certamente, como uma forma de repreensio
quando eles recebiam alguma reclamacao, por parte dos professores, por um comportamento
mdisciplinado de seus filhos ou até mesmo quando recebiam os boletins escolares, desses
recheados de notas baixas.

Todavia, o brincar sempre fo1 atividade muito presente em toda época e fases da vida.
No cotidiano, eram manifestacoes que se perpetuaram, mas sempre consideradas atividades, tao-
somente, espontaneas e nao relevantes para a seriedade das ciéncias. Na verdade, sempre se
soube o que ¢ brincar, como se brinca e por que se brinca. Mas, a grande dificuldade surge no
momento em que se pretende formular um conceito claro acerca do lidico. Nossos pais tinham
toda a razao quando queriam que levassemos os estudos a sério, porém a opiniao que eles tinham
a respeito do ludico era contraditoéria com o que apresentamos neste trabalho.

Assim, pretende-se abordar esse tema, nessa pesquisa, nao s6 enxergando o lidico como
uma atividade que desperta o prazer e diversio, mas, sobretudo, como uma estratégia
metodoldgica disponivel ao professor em sala de aula para facilitar e promover tanto o progresso
do aluno, no que diz respeito a sua aprendizagem, como também o estimulo para o defasado
ensino médio noturno.

A proposta consiste na aplicacio de atividades ludicas trabalhadas durante o ano letivo
de 2019, em trés turmas de primeira série do ensino médio noturno da Escola Estadual Juscelino
Kubitschek, configurando-se, assim, como sugestoes metodologicas para professores, sobretudo
os de Lingua Inglesa, que desejam mais motivacao, produtividade e criatividade em suas aulas.

Quanto ao tipo de pesquisa, pode-se caracterizi-la como mtervencionista, de abordagem
qualitativa e de natureza aplicada, pois intenta-se nio somente adquirir mais conhecimentos sobre
o tema estudado, mas, sobretudo, unir teoria e pratica para intervir e favorecer a melhoria
do processo de ensino e de aprendizagem.

No que diz respeito a estrutura textual, este artigo estd dividido em quatro partes
principais: a primeira aborda aspectos gerais do Iidico em um didlogo com alguns teoricos como
Antunes (1998), Fepjo (1992), Campos (1986), Luckesi (2000), Paiva (2009), Vygotsky (1989),
entre outros, na busca de estabelecer relacoes significativas entre o ludico e o processo de ensino-
aprendizagem. Na segunda parte, mostra-se a problematica dos processos de ensino e de
aprendizagem na educac¢iao basica, sobretudo no ensino médio noturno, cujo alunado necessita
de um ensino diferenciado. Na terceira parte, descreve-se as principais atividades ladicas
desenvolvidas neste projeto e, por ultimo, realiza-se uma andlise geral dos resultados das
atividades realizadas em sala de aula, focalizando suas contribui¢oes para os processos de ensino
e de aprendizagem em lingua inglesa.

CONSIDERACOES GERAIS SOBRE O LUDICO

A palavra ‘ladico’ nao é um termo muito usual na vida cotidiana, apesar de a ludicidade
estar sempre presente na vida das pessoas, independente de época e da 1dade. Quantas boas
lembrancas temos da nossa infancia! E sempre muito bom recordar a convivéncia saudavel com
os amigos de outrora e as horas prazerosas preenchidas por brincadeiras de ‘esconde-esconde’,
‘amarelinha’, ‘pula corda’, ‘passa anel’, ‘cal no poco’, entre outras. E prazeroso, também, saber
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que as cantigas de roda, entoadas por criancas e adolescentes, ha algumas décadas, cujos refraos
ou trechos, como o ‘tengo telengo tengo’, ‘¢ de carrapicho...’, ‘passaras, passaras...’, “I'erezinha
de Jesus’, ‘de uma queda fo1 ao chao ...", ‘Eu sou pobre, pobre, pobre de marré, marré, marré...’,
continuam Intensas em nossa memaoria.

Ja os adultos, nessa época, se reuniam com amigos e frequentavam os bailes, jogavam
tabuleiros, cartas de baralho, promoviam bingos. Outros se distraiam com as radionovelas ou
telenovelas e ouviam suas musicas favoritas por meio de radiolas ou toca-fitas. Esses bons
momentos marcaram e se eternizaram em nossas memorias. Muitas dessas brincadeiras e
diversodes ainda resistem ao tempo, entretanto, sio cada vez mais raras de se ver.

Todavia, os tempos mudaram, e a forma de brincar, se divertir também mudou, mas a
necessidade e busca por alternativas de diversdes continuam cada vez mais intensas na vida das
pessoas. Estamos convencidos de que o século XXI € o século da ludicidade. Isso ¢ justificado
pela busca incessante que temos pelo lazer, pela diversio e pelo entretenimento. E a era da
convivéncia por meio das redes sociais, dos jogos eletronicos e digitais, da Netflix', dos encontros
casuais em boates, do aumento e da proliferacio de bares, restaurantes, centro de diversoes, entre
outros espacos de encontro e interacao.

Logo, podemos dizer que a ludicidade ¢ uma necessidade basica, tanto da crian¢a quanto
do adulto, porque o ladico, em sua esséncia, ¢ diversao, descontracio, animacao, interacio,
brincadeiras. O seu significado esti definido no dicionario Aurélio como “relativo a jogos,
brinquedos e divertimentos” (FERREIRA, 2001, p. 433), uma definicio em comum entre varios
dicionaristas. Luft (2005, p. 488) ainda acrescenta os termos “engracados; jocoso” para defini-lo
de forma mais abrangente. Para alguns autores, como Luckesi (1998, p. 29), o ludico é uma
atividade de prazer: “A atividade lidica é aquela que da plenitude e, por isso, prazer ao ser
humano, seja como exercicio, seja como jogo simbolico, seja como jogo de regras”. Outros, a
exemplo de Feijo (1992, p. 02), se referem ao Iidico como uma necessidade essencial para o ser
humano, de forma integral, quando afirma que “o ludico é uma necessidade basica da
personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte das atividades essenciais da dinimica humana
caracterizada por ser espontanea, funcional e satisfatoria”. O ludico também pode ser
caracterizado, além de necessirio e prazeroso, como uma atividade de espontaneidade, emocio,
motivacao e excitacao, como aponta Teixeira (1995, p. 23):

O ladico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforco
espontineo. Ele é considerado prazeroso, devido a sua capacidade de absorver
o individuo de forma intensa e total, criando um clima de entusiasmo. E este
aspecto de envolvimento emocional que o torna uma atividade com forte teor
motivacional, capaz de gerar um estado de vibracio e euforia. Em virtude desta
atmosfera de prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade é portadora de
um interesse intrinseco, canalizando as energias no sentido de um esforco total
para consecucao de seu objetivo. Portanto, as atividades Iidicas sio excitantes,
mas também requerem um esforco voluntdrio.

Sao 1negavels todas essas caracteristicas e finalidades das atividades ludicas na vida
humana. Porém, ha outro aspecto do ladico que enfatizamos e tomamos como base para este
trabalho, partindo da seguinte proposicio: se o ludico motiva, diverte, descontrai, anima,
proporciona prazer, entre outras caracteristicas positivas, acreditamos que ele pode, também, ser

" A Netflix é uma plataforma popular da atualidade, conhecida no Brasil e no mundo por disponibilizar filmes,
séries e documentarios para seus assinantes.
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um excelente aliado ao professor em sala de aula, contribuindo de forma significativa nos
processos de ensino e de aprendizagem, sobretudo no ensino de idiomas. Conforme Teixeira
(1995, p. 23), as atividades ladicas estimulam tanto as dimensoes afetivas, quanto motora e
cognitiva:

As situagoes ludicas mobilizam esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica
e mental, a ludicidade aciona e ativa as funcoes psico-neurologicas e as
operacoes mentais, estimulando o pensamento. (...) As atividades ludicas
integram as varias dimensoes da personalidade: afetiva, motora e cognitiva.
Como atividade fisica e mental que mobiliza as funcoes e operacoes, a
ludicidade aciona as esferas motora e cognitiva, ¢ a medida que gera
envolvimento emocional, apela para a esfera afetiva. Assim sendo, vé-se que a
atividade Iudica se assemelha a atividade artistica, como um elemento
mtegrador dos varios aspectos da personalidade. O ser que brinca e joga é,
também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se desenvolve.

A exemplo de Teixeira (1995), a utihzacio do ladico no processo de ensino e de
aprendizagem ¢ defendida por Campos (1986, p. 78), quando diz que "[...] a ludicidade poderia
ser a ponte facilitadora da aprendizagem se o professor pudesse pensar e questionar-se sobre a
sua forma de ensinar, relacionando a utilizacio do ludico como fator motivante de qualquer tipo
de aula'. Sob o mesmo ponto de vista, Haetinger (2004, p. 6) considera o ludico como causador
de imaginacio e transformac¢io de um individuo. Ele enfatiza que "[...] as atividades ladicas sao
aquelas que promovem a imaginac¢ao e principalmente as transformacoes do sujeito em relacio
ao seu objeto de aprendizagem”. Vygotsky (1989, p. 109), por sua vez, vé no brinquedo, uma
excelente influéncia para o desenvolvimento da crianca. Ele afirma que é “no brinquedo que a
crianca aprende a agir numa esfera cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa, dependendo
das motivacoes e tendéncias internas, € nao dos incentivos fornecidos pelos objetos externos”.

No que concerne ao ensino de lingua inglesa, essas ‘motivacoes e tendéncias internas’ sao
aspectos relevantes no processo de aprendizagem do 1dioma. Sio as motivacoes que fazem com
que o aluno aprenda o 1dioma de forma espontinea e prazerosa. Motivacao que, segundo
Gardner (1985, p. 10), é “a dimensao na qual um individuo trabalha para aprender a lingua por
causa de um desejo de assim o fazé-lo e a satisfacao experimentada nesta atividade”.

As atividades ladicas proporcionam essa motivacao aos alunos, uma vez que eles se
divertem, sao envolvidos e interagem com os colegas de sala de aula e, além disso, utiliza a lingua
em situa¢oes reais, desmistificando a ideia da lingua inglesa como um idioma dificil e distante de
sua realidade. Porquanto, a ludicidade, em sala de aula, facilita a aquisicao de um i1dioma
estrangeiro fora dos contextos formais de aprendizagem, cujas praticas, normalmente, prevé-se
que “os alunos vao ser capazes de memorizar regras ¢ vocabulario”, mas nao se pode “prever se
todos eles vao adquirir a lingua, isto ¢, se eles vio se engajar em praticas sociais da linguagem
mediada pela lingua estrangeira” (PAIVA, 2009, p. 192).

Contudo, ha algumas adverténcias sobre o uso de atividades ludicas em sala de aula que
precisam ser observadas, como bem esclarece Antunes (1998, p. 37):

Em sintese, jamais pense em usar jogos pedagdgicos sem um rigoroso e
cuidadoso planejamento, marcado por etapas muito nitidas e que efetivamente
acompanhem o progresso dos alunos, e jamais avalie sua qualidade de
professor pela quantidade de jogos que emprega, e sim pela qualidade dos jogos
(ue preocupou em pesquisar € selecionar.
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Logo, entende-se que mserir o ladico no ambiente escolar ndo é tao facil quanto aparenta.
Como bem esclarece Roloft (2009, p. 4), “Se o professor apenas ‘brincar’ com estes alunos, nao
transmitira contetido e possivelmente perdera o rumo da aula”. Da mesma forma, Antunes
(1998, p. 37), ao advertir que jamais pensemos “em usar jogos pedagdgicos sem um rigoroso e
cuidadoso planejamento”, estava preocupado como o efeito negativo que o ladico podera surtir
em sala de aula. Assim, o “rigoroso e cuidadoso planejamento” requer, dos professores, uma
série de precaucoes, como por exemplo: a) analisar o perfil da turma e adequar atividades ludicas
ao nivel e faixa etaria dos alunos; b) definir muito bem os objetivos e metodologia que serio
utilizados em cada atividade: ¢) preparar atividades Iidicas de forma contextualizada, de acordo
com a tematica e conteido programitico que estio sendo trabalhados em sala de aula; d)
selecionar atividades possivels de serem realizadas, adequadas ao ambiente e ao tempo
disponivel.

Ademais, ¢ sempre bom lembrar que as atividades ladicas nao devem substituir os livros
didaticos ou outros tipos de materiais ¢ metodologias ja vém sendo utilizados em sala de aula. O
ldadico deve funcionar, nesse sentido, como mais uma excelente ferramenta de auxilio ao
professor em sala de aula, de forma a tornar o processo de ensino e de aprendizagem mais
mterativo, prazeroso, espontineo e emancipador. Dessa forma, como bem declara Almeida
(1995, p. 53), “o sentido real, verdadeiro, funcional da educacao ladica estard garantido”.

CONJUNTURA DA PESQUISA

Garantia de educacao basica e de qualidade para todos, baixo indice de evasao, repeténcia
e analfabetismo, educacio emancipadora e libertadora, formacio de cidadios criticos e
participativos na sociedade sio pautas dos documentos oficiais da educagao brasileira, defendidas
por teoricos e pesquisadores da educacao, professores e almejadas por muitos brasileiros.
Todavia, quem conhece a realidade de sala de aula sabe que muitas dessas teorias ficam no papel
e na 1dealizacio dos que sonham com uma educacao de qualidade. Haja vista, em nossa pratica
docente, depararmo-nos com escolas sem a devida estrutura fisica e pedagogica, alunos
desmotivados e, consequentemente, ao término do ano letivo, altos indices de reprovacio e
evasao escolar, o que se configura como grandes desafios para todos os envolvidos na educacao
do pais.

Quando se trata de ensino noturno, esses desafios se ampliam e, muitas vezes, se
transformam em problemas de dificil solucao, levando o professor a conviver, por um lado, com
as dificuldades de cumprimento de programas curriculares desenvolvidos para o nivel da série
em que ele estd trabalhando e, por outro lado, a necessidade de abdicar desses programas de
conteudos para trabalhar a realidade dos cursos noturnos, cujos alunos sao jovens e adultos que,
na visao de Barbosa (2009, p. 37), “estio em primeiro lugar, o trabalho, a familia ou situacao
outra que determina muito de suas decisoes, a fazer periodos de iterrupcoes nos estudos”, ou
seja, Ja vém de uma longa jornada de trabalho didrio, muitos pais e maes de familia, grande parte
deles residentes nas diversas comunidades rurais e que necessitam de atencao e metodologia
diferenciada, aspectos esses baseados na realidade do ensino médio, do turno noturno da Escola
Estadual Juscelino Kubitschek - Assu/RN, onde desenvolvemos este trabalho de pesquisa.

As observacoes feitas para o desenvolvimento deste trabalho ocorreram durante o ano
letivo de 2019, como vistas a acompanhar os processos de ensino e de aprendizagem de trés
turmas de primeira série do ensino médio (uma turma de Educac¢ao de Jovens e Adultos - EJA e
duas na modalidade de ensino regular), na disciplina de lingua inglesa, no turno noturno. A
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pesquisa foi realizada por nos, como professor da referida escola e, principalmente, pesquisador
e aluno do curso de Mestrado em Ensino do Programa de Poés-Graduacio em Ensino
(POSENSINO). Isso nos conferiu o papel que Bortoni-Ricardo (2008) conceitua como
“professor pesquisador”, ja que desempenhamos, durante todo o desenvolvimento da pesquisa,
o papel de pesquisador, mas também o de formador, de agente mediador que se movimenta no
mundo da pesquisa e no mundo da pratica. De acordo com Bortoni-Ricardo (2008, p. 46), “o
professor pesquisador nao se vé apenas como um usudrio de conhecimento produzido, mas se
propoe também a produzir conhecimentos sobre seus problemas profissionais, de forma a
melhorar sua pratica”. De fato, observamos o contexto antes da inferéncia do ludico,
diagnosticando a realidade; planejamos e aplicamos estratégias de ensino-aprendizagem,
utilizando o ladico como principal mstrumento metodoldgico e avaliamos os resultados dessa
iferéncia.

Desse modo, esta pesquisa caracteriza-se com fins imtervencionistas, como sendo de
abordagem qualitativa e de natureza aplicada, pois intenta-se nao somente adquirir mais
conhecimentos sobre o tema estudado, mas, sobretudo, apoiar-se nesses conhecimentos para
mtervir no processo de ensino e aprendizagem tendo por “meta resolver problemas, inovar ou
desenvolver novos processos e tecnologias” (PAIVA, 2019, p. 11).

PROPOSTA DE ATIVIDADES LUDICAS

Apresentamos, a seguir, descri¢oes de cinco atividades Iadicas trabalhadas durante o ano
letivo de 2019, em trés turmas de primeira série do ensino médio (noturno) da Fscola Estadual
Juscelino Kubitschek, configurando-se, dessa maneira, como sugestdes metodoldgicas para
professores ¢ licenciandos, sobretudo de lingua inglesa, que desejam mais motivacgio,
produtividade e criatividade em suas aulas. Primeiramente, sugerimos as seguintes orientacoes,
adotadas em nosso trabalho, como forma de organizar as atividades em sala de aula:

1) Todas as atividades deverio ser bem planejadas e integradas ao programa de contetidos
do bimestre.

2) As orientacoes e normas deverao ser bem definidas e esclarecidas a turma, 1sso garantira,
na maioria das vezes, o sucesso na execucao das atividades.

3) A composicio das equipes, no caso de atividades competitivas, ira depender da
quantidade de alunos na turma e, dependendo da atividade, a turma podera ser dividida
em apenas dois grupos: boys (meninos) contra girls (meninas) ou /efi (esquerda) contra
right (direita).

4) A organizacao do espaco ¢ fundamental para um bom desenvolvimento das atividades.
Que haja, de preferéncia, um espaco adequado e reservado para execucao dessas
atividades.

5) A disciplina da turma deve ser mantida, apesar da euforia produzida por esse tipo de
atividades que envolvem disputas e brincadeiras. O professor devera sustentar, sempre,
uma postura imparcial e firme diante de suas decisoes.

6) Planejar e controlar o tempo de execuc¢ao de cada atividade de acordo com o horario
disponivel para a turma.

7) Elencar e organizar, previamente, todo material necessario para execucao das atividades.
O professor devera estar preparado para situacoes desfavoraveis em sala de aula como,

por exemplo, alunos resistentes a se envolverem nas atividades e possivels contestacoes ou
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contendas entre eles. Para tanto, faz-se necessirio uma conversa prévia, com esses alunos, para
esclarecer a importancia e objetivos desse tipo de atividades no contexto de sala de aula.

1. Bingo motivacional

Independente do componente curricular, o professor precisa pensar o aluno como ser
mtegral, ou seja, um ser humano equilibrado em todas as areas de sua vida: fisica, mental,
emocional e espiritual.

O processo dessa atividade ¢ o mesmo de um bingo comum. A diferenca é que, em vez
de numeros, a cartela é composta por palavras em inglés que estimulam a motivacao e
perspectivas de vida do aluno.

Figura 1 - Cartela do bingo com palavras de motivacao
&

Fonte: Compilacio do autor’

As orlentacoes sio as seguintes:

1) Entrega-se, ao aluno, um cartio com uma mensagem de otimismo e, abaixo da
mensagem, 35 palavras em inglés de estimulo a motivacao (happiness (felicidade) -
friendship (amizade) - love (amor) - arrmation (animacao) - self-esteem (auto-estima) -
blessings (bénc¢aos) - capacity (capacidade) - comprehension (compreensao) - courage
(coragem) - creativity (criatividade) - curiosity (cuniosidade) - dedication (dedicacao) -
dignity (digmdade) - money (dinheiro) - hope (esperanca) - experience (experiéncia) -
gratitude (gratidao) - humility (humildade) - leadership (lideranca) - maturidade
(maturidade) - change (mudanca) - optimism (otimismo) - peace (paz) - forgiveness
(perdiao) - prosperity (prosperidade) - renovation (renovacao) - responsibility
(responsabilidade) - health (satide) - passion (paixiao) - honesty (honestidade) - faith (fé)
- work (trabalho) - victory (vitoria) - fame (fama) - power (poder));

2) Dessas 35 palavras, pede-se aos alunos que escolham, apenas, nove como fonte de seus
maiores desejos e as escrevam no verso do cartao, cada uma em um quadrado;

' Montagem com frente e verso da cartela
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3) Apos escolha das palavras, comeca-se o processo de chamada, a exemplo de um bingo
comum. Faz-se necessario pronunciar a palavra, no minimo, trés vezes e de forma bem
articulada;

4) Vence o jogo quem marcar todos os espacos da cartela ou uma fileira reta (jogo da velha),
dependendo do tempo disponivel para a tarefa.

E um jogo envolvente, pritico e divertido, além de se configurar como uma excelente
estratégia didatica para criar um ambiente afetivo e satisfatorio em sala de aula, propicio a
autoestima e motivacao dos alunos.

2. Luz, cimera e comunicacio

Os trabalhos de producao de videos podem ser uma excelente estratégia no processo de
ensino ¢ de aprendizagem em qualquer componente curricular, desde que sejam,
criteriosamente, planejados e orientados pelos professores.

A atividade Lz, cimera e comunicacio tem, como desafio, a producio de curtas-
metragens com enredos baseados nos temas transversais: ética, meio ambiente, saide, trabalho
e consumo, orientacio sexual e pluralidade cultural (BRASIL, 1998a).

Figura 2 - Producio de curtas-metragens

Jiragdo [ Maria -
™ jpdugsolPed =

Atore: o
& Dstmtn Sy & -

Fonte: Compila¢io do autor’

Além de possibilitar o uso da lingua inglesa de forma espontianea, por meio dos termos
das novas tecnologias utilizadas nas producoes, das legendas nos videos ou, até mesmo, das falas
dos personagens ou narrativas, essa atividade também tem como finalidade: a) trabalhar os temas
transversais, visando a formacao integral do aluno; b) explorar o manuseio, de forma adequada,
dos mstrumentos tecnoldgicos disponivels como filmadoras, cameras digitais, programas de
edicao, celulares, entre outros; ¢) estimular a criatividade e a producio textual, por meio do
género roteiro; d) incentivar o trabalho em equipe.

As orientacoes devem estar bem claras e definidas, conforme veremos a seguir:

1) Formar grupos de cinco a sete componentes.

* Montagem de producoes dos alunos.
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2) Designar as funcoes dos componentes da equipe: roteirista, diretor, cinegrafista,
maquiador, atores, figurinista, produtor, gravador de dudio e editor de videos.

3) Defhnir o material necessario para a producao: histéria, roteiro, camera, microfone,
locucio, roupa, maquiagem.

4) Escolher um dos temas transversais, como assunto predominante de cada video.

5) Montar um storyboard (planejamento): elaboracio do roteiro, reunioes, ensaios,
gravacoes, edicao de videos.

6) Observar os seguintes critérios exigidos em cada video: a) o género ou estilo ficard a
critério da equipe (sugestoes: monologo, entrevistas, fic¢io, documentério, animaciao); b)
tempo maximo de oito minutos; ¢) utilizar legendas - caso o dudio seja em lingua
portuguesa, a legenda devera ser em lingua inglesa e vice-versa; d) o video devera ser
1dentificado (nome da escola, turma, série) e possuir, nos créditos finais, uma ficha
técnica; e) exibir o video, em sala de aula, conforme data agendada pelo professor.

Um dos aspectos positivos, nesse trabalho, ¢ a ideia do aluno como protagonista do seu
proprio conhecimento. Porém, faz-se necessario que o professor acompanhe, de forma intensiva,
todas as etapas da atividade, relembrando as orientacoes, estabelecendo limites e cobrando
prazos. Ao final do processo, assistir aos trabalhos prontos, professor e alunos verao que todo o
esforco valeu a pena.

3. Hangman Game (Jogo da forca)

Hangman Game é um jogo conhecido, por nos brasileiros, como forca. Seu objetivo é
adivinhar palavras a partir de sugestoes de letras do alfabeto. Para diferenciar do jogo que ja
conhecemos, o professor podera selecionar palavras-chave de um texto, trabalhado em sala de
aula, e escrevé-las em pedacos de papéis, para serem sorteadas pelos participantes durante o jogo.

Figura 3 - Demonstracao do Hangman Game (Jogo da forca)

/

L ARN

OBFU

Fonte: Producao do autor”

As regras podem ser definidas da seguinte forma:

1) Divide-se a turma em dois grupos.

2) Convida-se um representante de cada grupo e este sorteara uma das palavras.

3) Cada representante escreve, no quadro, tracos correspondentes a quantidade de letras
da palavra sorteada, para que o grupo oposto possa adivinhar, a partir das sugestoes
de letras.

‘Arte produzida no programa Paint para ilustrar a dinamica do jogo.
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4) A medida que forem errando, o boneco vai se formando. Com a formacio do boneco
e, consequentemente, seu enforcamento, o representante revela a palavra e passa a
oportunidade para o grupo oposto.
5) Vence o jogo a equipe que conseguir acertar maior namero de palavras no tempo
determinado pelo professor.
E uma excelente estratégia de atividade para estimular raciocinio do aluno. Ele se sente
desafiado, em cooperacio com os demais participantes, a relembrar palavras que foram
trabalhadas em determinado contexto de aulas anteriores.

4. Guess the mowvie! (Adivinhe o filme)

Os filmes sio sempre uma boa op¢io para se trabalhar em sala de aula, independente da
disciplina. Fles nos apresentam culturas de outros paises, incentivam a criatividade e mudancas
de atitudes e de pensamentos, estao sempre a nos apresentar novos conhecimentos e, acima de
tudo, sao excelentes distracoes. Na disciplina de lingua inglesa, além desses beneficios, os filmes
nos apresentam o idioma em situacoes reais da vida.

Uma caracteristica que nos chama muito aten¢ao, nos filmes, sio os titulos origimais
traduzidos para o portugués. Muitos desses titulos nao podem ser traduzidos literalmente porque
perdem o sentido. Por 1sso, faz-se necessario recrid-los para adequd-los melhor ao contexto da
lingua portuguesa.

Observando essa realidade, a sugestio para essa atividade € trabalhar com nomes de
filmes, cujos titulos tenham sido recriados em lingua portuguesa.

Figura 4 - Demonstracao do jogo Guess the movie (Adivinhe o filme)

GUESS THE MOVIE!

BOYS GIRLS

Fonte: Produ¢io do autor’

O professor poderd stigar essa tematica envolvendo uma disputa entre meninos e
meninas sobre quem entende mais de filmes, com as seguintes orientacoes:
1) Convida-se um representante de cada grupo e esse sorteara um titulo original de filme.
2) O professor escreve, no quadro, o nome original do filme e a equipe terd trés chances
para acertar o titulo do filme em lingua portuguesa.
3) Caso a equipe erre, a oportunidade passard para a equipe oposta, com apenas uma
chance de resposta.

"Arte produzida em s/ide para ilustrar a dinimica do jogo.

DANTAS, R. O; SILVA, A. A. O ludico nas aulas de lingua inglesa: propostas de atividades para o ensino médio noturno.

Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar. Mossoro, v. 6, n. 18, outubro/2020. 528



Revista Eletronica Cientifica Ensino Interdisciplinar
Mossoro, v. 6, n. 18, outubro/2020

I1SSN 24470782

4) Vence o jogo a equipe que consegulr acertar maior nimero de titulos de filmes em

lingua portuguesa.

Apos competicao, o professor poderd realizar uma discussio em sala de aula com as
seguintes questoes: a) origem, histéria e curiosidades sobre o oscar, o prémio mais importante
do cinema mundial; b) indicacoes e vencedores do ultimo oscar; ¢) quais as preferéncias dos
alunos por estilos de filmes; d) discussiao sobre os filmes que marcaram épocas e a vida, em
particular, de cada aluno.

5. Approach (Aproximagcio)

A letra da musica de Zeca Baleiro, Samba do Approach (aproximacio), ¢ uma excelente
opcao para se trabalhar estrangeirismo nas aulas de lingua inglesa. A musica faz uma mistura do
1dioma portugués com o inglés, utilizando um vocabulario de palavras inglesas, em sua maioria,
bem familiares aos brasileiros.

Fig. 5 - Letra da musica samba do Approach
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Fonte: Digitalizado pelo autor’

A atividade consiste em desafiar o aluno a montar uma espécie de quebra cabeca com a
letra da musica. Para isso:

1) Entrega-se, aos alunos, o texto impresso com lacunas para que eles preencham com

as palavras que foram retiradas.

2) Faz-se necessario que eles oucam a musica, no minimo trés vezes, para que consigam

formar o texto.

3) Depois do texto totalmente preenchido, poe-se, novamente, o dudio e convida-se os

alunos para cantarem a musica.

ApOs tarefa cumprida, sugerimos os seguintes procedimentos: a) explicar a definicio do
termo estrangeirismo, levando o aluno a refletir sobre a incorporacio de palavras estrangeiras em
nosso vocabulario. Citar exemplos, nao contemplados na letra da musica, como Internet, pen-
drive, delivery e sugerir que eles mencionem outros exemplos; b) discutir sobre possivels motivos
que levam a inclusiao dessas palavras no nosso idioma; ¢) analisar, com os alunos, as palavras
estrangeiras, escolhidas pelo autor, e sua adequaciao com a letra da musica, bem como o seu uso

' Letra da musica samba do Approach adaptada para a atividade, digitalizada e impressa pelo autor.
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em outros contextos no cotidiano das pessoas; d) refletir sobre a composicao da letra da musica,
como um todo, e escolha do estilo samba, um ritmo tipicamente brasileiro.

ANALISE DA PROPOSTA

Como ja relatamos, nas secoes anteriores, as aulas foram planejadas e efetivadas, tomando
o ludico como nstrumento pedagogico impulsionador do processo de aprendizagem em lingua
mglesa. Quando comecamos essas atividades, percebemos nos alunos, ao longo do ano letivo,
um interesse crescente pelas aulas e, mais ainda, por aprender uma lingua que passou a ser vista
como necessaria e presente na sociedade na qual eles estavam inseridos.

Esses alunos/trabalhadores, na faixa etiria que varia de 18 a 50 anos, alguns moradores
da zona urbana e outros da zona rural, pareciam, ao longo do processo, descobrir como pode
ser interessante aprender a lingua inglesa. Podiamos perceber isso na empolgacio que
visivelmente estava presente, a ponto de leva-los a esquecer o cansaco da labuta didria e a
aprender brincando.

Essa percepcao pode ser confirmada nas respostas dadas ao questionario aplicado a 30
alunos, sujeitos da nossa pesquisa, que voluntariamente se dispuseram a colaborar e compor uma
amostragem significativa para analise e constata¢ao da realidade subjacente a esse trabalho
desenvolvido com o lidico.

As perguntas que compunham o questiondrio eram abertas, dando margem aos alunos
expressarem suas opinioes, livremente. Inclusive, nio colocamos as questoes direcionadas
exclusivamente a experiéncia que desenvolvemos com o ludico durante a nossa pesquisa, mas
ampliamos os questionamentos de modo a permitir que os discentes situassem quando e como
conseguiram aprender, a lingua inglesa, de modo mais produtivo. Tais questoes foram:

1 - Em que série escolar suas aulas de inglés foram mais produtivas e, com 1sso, vocé aprendeu
com mais facilidade?

2 - Quais as atividades e métodos eram utilizados pelo professor?

A nossa itencao, ao fazermos tais questionamentos, folr permitir ao aluno explicitar
como, para ele, o ensino-aprendizagem da lingua inglesa for mais produtivo, facilitando a sua
aprendizagem, expressando, também, as atividades e os métodos que o professor utilizava e, ao
citar a série em que 1sso ocorreu, fornecia, também, dados para constatarmos se essas praticas
ocorreram durante a realizacao de nossa pesquisa.

A partir dai, com os dados ja recolhidos, fo1 possivel confrontar a teoria e a pratica do
trabalho, propiciando o registro de fatos importantes que podem contribuir, significativamente,
para tornar as aulas de lingua inglesa mais produtivas.

Procuramos destacar, nas respostas dos 30 alunos, a exposi¢ao de lembrancas positivas nas
aulas de 1nglés, levando-os a uma atitude reflexiva, quando eles expoem, de certa forma, a
mmportancia do ludico como metodologia nas aulas de inglés. Das respostas fornecidas por eles,
selecilonamos as palavras ou expressoes mais usadas e as apresentaremos, para efeito de melhor
visualizacao, no grafico que segue:
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Grafico 1 - Resultado da entrevista com alunos
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Fonte: dados da entrevista

Como podemos constatar, no grafico acima, as respostas dadas pelos alunos confirmam
a eficacia das atividades ladicas em sala de aula, haja vista que palavras como brincadeiras (citadas
em 25 questionarios), jogos (15 questiondrios), dinimicas (13 questionirios), musicas (12
questiondarios), competicoes (10 questionarios), videos (7 questionarios) sao citadas, pela grande
maioria, ao descreverem as aulas de lingua inglesa que eles compreendiam serem as mais
produtivas em toda a sua vida escolar.

Fazendo uma andlise geral das respostas dadas pelos sujeitos de nossa pesquisa para as
duas perguntas do questionario, é possivel concluir que, em todos os questionarios, foram citados
outros tipos de atividades e métodos prazerosos como didlogos, textos divertidos, aulas
engracadas, atividades fora de sala de aula, teatro, gincanas, recursos audiovisuais, ¢ ha até
referéncias ao bom humor do professor como uma forma de facilitar a aprendizagem do aluno.

Em nenhuma das respostas houve opiniao negativa quanto ao lidico. Assim, 1sso nos
permite assegurar que os entrevistados reconhecem que além de diversio, as aulas de mnglés, com
jogos e brincadeiras, motivam, interagem e proporcionam aprendizagem.

Das respostas dadas pelos sujeitos da nossa pesquisa também é possivel constatar que a
experiéncia que desenvolvemos durante o trabalho fo1 destacada como positiva, pois os alunos,
ao citarem em que série escolar as aulas de lingua inglesa foram mais produtivas, situaram, entre
outras, a primeira série do ensino médio noturno, na qual desenvolvemos nossas atividades de
pesquisa.

Portanto, definimos essa experiéncia com atividades ludicas em sala de aula com o que
Luckesi (2000) chama de ‘experiéncia plena’. Foram momentos de descontracao e aprendizagem
com atividades que proporcionaram tanto ao ‘professor pesquisador’ (BORTONI-RICARDO,
2008) quanto aos alunos, sujeitos desta pesquisa, a sensacao de liberdade, satisfacio e entrega
total. Essa sensacao é confirmada por Luckesi (2000, p. 21) quando diz que “enquanto estamos
participando verdadeiramente de uma atividade ludica, nao ha lugar, na nossa experiéncia, para
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qualquer outra coisa além desta atividade”. O autor ainda se expressa de uma forma bem mais
veemente quando diz que “nao ha divisao. Estamos inteiros, plenos, flexiveis, alegres, saudaveis.
[...] Brincar, jogar, agir ludicamente exige uma entrega total do ser humano, corpo e mente ao
mesmo tempo” (LUCKESI, 2000, p. 21).

CONSIDERACOES FINAIS

O ladico tem se revelado, por meio dos seus aspectos positivos, como uma atividade
essencial a vida humana. Isso pode ser observado no cotidiano das pessoas e defendido, em
entendimento comum, entre teoricos e estudiosos do assunto, alguns deles mencionados na
primeira secao desta pesquisa. Assim, partindo da proposicio de que: se o ludico motiva, diverte,
descontrai, interage, proporciona prazer, entre outras caracteristicas positivas, ele pode, com todo
esse potencial, ser uma excelente ferramenta utihzada pelo professor em sala de aula,
contribuindo de forma significativa no processo de ensino e de aprendizagem.

Com base nisso, desenvolvemos esta pesquisa com propostas de atividades ladicas, em
aulas de lingua inglesa, adaptadas para realidade do ensino médio noturno da Escola Estadual
Juscelino Kubitschek - Assu/RN. Os resultados foram os mais satisfatorios possivels, pois, além
de percebermos a turma mais motivada e participativa, os proprios alunos confirmaram, em
relatos escritos, seus desempenhos significativos na aprendizagem de lingua inglesa.

Contudo, ha algumas precaucoes importantes, observadas em nossa pesquisa, quanto ao
uso da ludicidade em sala de aula. Mesmo tendo como caracteristica a espontaneidade, as
atividades ladicas, utilizadas com fins didaticos, devem ser planejadas cuidadosamente com
regras, objetivos e metodologias bem definidos, considerando o perfil dos alunos, ambiente
escolar e tempo disponivel para a realizacao de cada atividade.

Verificamos, dessa forma, que o lddico pode funcionar como mais uma excelente
ferramenta de auxilio ao professor em sala de aula, de maneira a tornar o processo de ensino e
de aprendizagem mais interativo, prazeroso, espontineo e emancipador. Assim, apostar no
ludico como um instrumento pedagogico para as aulas de lingua inglesa for uma escolha assertiva
diante dos desafios e realidade do ensino noturno.
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