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“Em todos os tempos, para todos os
povos, os brinquedos evocam as mais
sublimes lembrangas. Sdo objetos
magicos, que vao passando de geragdo a
geracdo, com um incrivel poder de
encantar criangas e adultos”.

(VELASCO, 1996).
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0 USO DE ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DE LINGUA ESPANHOLA

. o 1
Moises Guimardes Mendong¢a Cunha

RESUMO

Esta pesquisa visa tracar algumas reflexdes sobre a importancia do uso das atividades
ladicas no ensino de lingua espanhola, durante o processo de ensino aprendizagem. A
nossa pesquisa selecionou alguns pontos dos estudos de Piaget e Vygotsky, que
serviram como aporte tedrico, por entendermos a importancia dos respectivos teoricos
no que se refere a tematica escolhida neste estudo. O objetivo geral do nosso trabalho
visa expor a importancia de se trabalhar com o ludico no contexto escolar, buscando a
qualidade e o progresso do processo educacional, potencializado o ensino/aprendizagem
de alunos através de atividades didaticas que fundamentem e instiguem o ensino de
Linguas, além de intencionar levar o leitor a conhecer e refletir sobre a inclusdo mais
significativa do ladico nas aulas do ensino de linguas estrangeiras. A pesquisa visa
contribuir para a constru¢do de futuras metodologias que possam vir a fomentar de
maneira mais eficaz o ensino de lingua estrangeira utilizando atividades ludicas,
buscando aprimorar e desenvolver no aluno habilidades de escrita, leitura, e oralidade.

Palavras-chave: ensino-aprendizagem, ludico, conhecimento.

! Aluno de graduagdo em Letras Lingua Espanhola na Universidade Estadual da Paraiba- Campus I.
E-mail: moisesmoi140603@gmail.com



1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos, varias discussdes que envolvem o ensino/aprendizagem de
linguas estrangeiras vém sendo abordadas e avaliadas por estudiosos da area. Durante o
periodo de processo de formac¢do que passamos na universidade compreendemos que o
ato de ensinar, ultrapassa fronteiras que vdo além de teorias e metodologias. A
necessidade que temos de conhecer e discuti-las, ¢ sem duvida extremamente
necessaria. Contudo, sabemos que as técnicas de ensino podem se favorecer de outras
ferramentas que facilitem, impulsionem, e agreguem maiores conhecimentos tanto para
o educador quanto para o educando.

Refletindo sobre como a utilizagdo dessas ferramentas podem colaborar
positivamente durante o periodo de aprendizagem para o desenvolvimento dos alunos,
percebemos a importincia de abordar algumas questdes sobre a utilizagdo do ludico
durante este periodo.

Sabemos que as praticas ludicas ndo eram atividades muito aceitas e
desenvolvidas em sala de aula pelos professores’ mais classicos, pelo fato de serem
muitas vezes resistentes, € também nao terem conhecimento, nem tdo pouco facilidade
para aceitar e trabalhar com novas técnicas de ensino. Atualmente esse quadro tem
passado por muitas transformagdes, uma vez que possibilita o estimulo da inteligéncia,
além de promover melhor entendimento do assunto desenvolvido. Percebemos que o
aluno que passa por este tipo de ensino se envolve e realiza a aprendizagem de modo
muito mais significativo.

O Iudico além de ser uma forma de transmitir o contetido, permite que o aluno
através da brincadeira desenvolva habilidades cognitivas, aprende a discernir valores
éticos e morais, respeitando e compreendendo as adversidades individuais e coletivas,
sobretudo, torna-los conscientes dos seus diretos e deveres, como cidadios e elementos
constitutivos de uma sociedade. Podendo ainda interagir de modo coletivo com os
demais colegas e professores, em uma aula criativa, diferente e totalmente desvinculada
do modelo mecanico e desestimulante.

O nosso trabalho tem por objetivo expor a importancia de se trabalhar com o
ludico no contexto escolar, buscando a qualidade e o progresso do processo

educacional, potencializado o ensino/aprendizagem de alunos através de atividades




didaticas que fundamentem e instiguem o ensino de Linguas. Partindo do entendimento
que os alunos conseguem depreender os assuntos com maior facilidade quando
visualizam e realizam a pratica com o auxilio de atividades ludicas, e conseguem
despertar através das brincadeiras a curiosidade, ampliar seus conhecimentos,
desenvolver habilidades motoras, cognitivas e linguisticas, entendemos que a escola
pode considerar o lidico como colaborador e utiliza-lo de maneira extensiva e atuante
para promover o desenvolvimento dos alunos.

Dessa forma, percebemos que além de contribuir para o desenvolvimento
cognitivo, os jogos podem levar o individuo a praticar regras, e estas futuramente
podem formar um sujeito mais consciente, social, desenvolvido intelectualmente, além
de envolver de modo mais interativo a teoria e a pratica. E possivel promover nio
apenas o aprendizado, o gosto e interesse pelo assunto podem fomentar futuras
pesquisas e aplicabilidade para renovadas metodologias de ensino.

O presente trabalho pretende debater algumas pesquisas que ja contribuiram para
o tema exposto, assim como, intenciona levar o leitor a conhecer e refletir sobre a
inclusdo mais significativa do lidico nas aulas do ensino de linguas estrangeiras.

A abrangéncia das questdes elencadas nos levou ao estabelecimento dos
seguintes objetivos especificos:

e Exemplificar como os jogos podem ser inseridos no processo de
ensino/aprendizagem;

e Inferir quais os efeitos que este tipo de ensino tem fomentado e promovido
para um ensino mais significativo;

e Registrar a importdncia que os jogos tém para o desenvolvimento social,
emocional e intelectual do individuo.

Na tentativa de alcangar os objetivos propostos esta pesquisa foi dividida em
quatro momentos:

O capitulo T corresponde a Introdug¢do, o capitulo II compreende a
contextualizacdo historica do trabalho, algumas teorias e pesquisas sobre a importancia
da atividade ludica no desenvolvimento da crianga e no ensino de lingua estrangeira, o
capitulo III contempla a importancia do brincar e como auxilia a criatividade, e por fim
o capitulo IV apresenta alguns resultados de pesquisas que compreendem a eficiéncia
dos jogos como estimulador das inteligéncias, assim como indicamos sugestdes para
possiveis estudos. Procuramos estruturar o nosso trabalho de modo que possa vir

contribuir posteriormente para promover novas pesquisas sobre a tematica percebendo,
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portanto, que a nossa ideia e estudo acerca das discussdes em torno da tematica nio se
encontra concluida, podendo a posteriori ser ampliada por outros que tenham interesse

na pratica do ludico no ensino de lingua estrangeira.

1 O BRINCAR, CONTANDO UM POUCO DA HISTORIA

Neste capitulo, faremos uma breve explanag¢do sobre a origem dos jogos e dos
brinquedos entendendo que a brincadeira é utilizada desde a antiguidade como um
instrumento para o ensino. Esclareceremos que a brincadeira encontra-se presente em
diferentes tempos e lugares. De acordo com alguns tedricos, os jogos sdo praticados
desde a antiguidade Classica, sendo defendidos e adotados pelos fildsofos e educadores

Platao e Aristoteles. Ferrari (2003) afirma que:

Platdo foi o principal deles ¢ forma, com Aristoteles, as bases do
pensamento ocidental. A educagfo, segundo a concepgdo platonica, deveria
testar as aptiddes do aluno (...) formulou modelos para o ensino por que
considerava ignorante a sociedade grega de seu tempo. Por seu lado,
Aristdteles, que foi discipulo de Platdo, planejou um sistema de ensino bem
mais proximo do que se praticava realmente na Grécia de entdo, equilibrado
entre as atividades fisicas e intelectuais e acessivel a grande numero de
pessoas. (p.7).

Percebemos que mesmo com a relutdncia da utiliza¢do de atividades ludicas por
parte de alguns professores mais classicos, ja era possivel nessa época desenvolver um
sistema de ensino, onde o aluno seria beneficiado e orientado a realizar atividades que
poderiam favorecer o desenvolvimento intelectual, além de testar as aptiddes que os
alunos tinham e, no entanto ndo eram expostas. E possivel entender por outro lado, que
desde os primordios, os jogos/ ludico, ndo eram muito bem aceitos pela sociedade, era
preciso, portanto, elaborar atividades que fossem mais préximas do que ja era praticado
na sociedade Grega, adaptando e aproximando o ensino do aprendizado.

Com o dominio do cristianismo, ocorreram algumas mudangas, as ideias de
Platdo foram adaptadas e as de Aristoteles totalmente desprezadas e retomadas apenas
na idade Moderna. O cristianismo visava uma educacdo disciplinadora, com
memorizagdo e obediéncia, os filosofos pensavam de modo dissonante. Platdo afirmava
que desde a idade mais tenra meninos ¢ meninas deviam se envolver com atividades
ludicas, brincar jogar, ou seja, a mesma educagdo para homens e mulheres. Era

categdrico em afirmar que as atividades ladicas educativas eram eficazes para a
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formacgdo do carater e da personalidade das criangas. Platdo acreditava que a educagdo
comecgava antes do nascimento da crianga, dessa forma, desde o ventre materno a
crianca ja devia ser estimulada para quando nascer ter capacidade de se desenvolver
integralmente e, tal pratica, atualmente, ¢ confirmada pela ciéncia moderna.

Em relagdo ao ludico Aristételes afirma que brincando a crianga entra num
processo de catarse, uma espécie de purificacdo da alma que ocorre devido a uma forte
descarga de sentimento e emocgdes, ocorridos devido a vivencia de coisas belas.
Aristoteles analisava os jogos, ndo apenas como forma de passa tempo para as criangas, mas
como atividades sérias como forma de preparar as criangas para viver em sociedade.

Perpassando o inicio da Revolugdo Francesa, o ludico conquista cada vez mais
espaco nas salas de aula. Ainda que seguido pela desconfianga da sua eficécia, os jogos
com o progresso da psicologia acabam ganhando maior espago no processo de
aprendizagem, uma vez que a disciplina ja comprovou através de estudos, que o ludico
pode ajudar de maneira significativa no crescimento intelectual e emocional do sujeito.
Para Bock (2002, p.98), “o desenvolvimento humano refere-se ao desenvolvimento
mental e ao crescimento organico. O desenvolvimento mental ¢ uma construgdo
continua, que se caracteriza pelo aparecimento gradativo de estruturas mentais.” Para
que o individuo se desenvolva o intelecto e algumas habilidades cognitivas e sensoriais,
a passagem por este processo, torna-se significativa e necessaria.

Segundo Jean Piaget, a ludicidade tem sua relevincia no desenvolvimento da
crianca, onde “retrata que os jogos ndo sdo apenas uma forma de entretenimento para
gastar a energia das criangas, mas meios que enriquecem o desenvolvimento
intelectual”. (PTAGET, 1998 Apud LEAL, 2011, P.11). Apesar de ainda ser visto por
muitos apenas como uma fonte de “passatempo”, os jogos podem ser ferramentas
extremamente importantes ¢ utilizadas ndo apenas no ambito escolar, sendo, portanto,
possivel o seu uso entre a familia e amigos. Promovendo dessa forma a interagdo e
desenvolvimento do sujeito em varios ambientes.

As atividades ludicas vém sendo perpassadas desde a idade classica até os dias
atuais. A idade moderna ¢ mais um dos momentos em que Vvarios acontecimentos
marcantes e historicos ocorrem entre os séculos XVI e XVII. Podemos citar entre eles a
descoberta de novas rotas maritimas e em consequéncia disso a conquista de novos
povos e produtos, a Revolugdo comercial, surgindo ai um novo sistema econdémico
baseado na legitimidade de bens privados, objetivando adquirir lucros, podendo ainda

contratar mao de obra e gerar novos trabalhos e renda para as familias. Essa série de
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fatores e acontecimentos acabou trazendo modificagdes de ambitos sociais, econdomicos,
intelectuais, e nesse momento as criangas passam a receber um olhar diferenciado. Uma
vez que as criangas até entdo ndo recebiam maiores atengdes. Eram tratadas com certa
indiferenga ¢ a brincadeira nio fazia parte da rotina destas. Pelo menos nio as mais
tradicionais. As criancas eram tratadas como adultos, e muito da infincia se perdia.
Passavam a realizar atividades que os adultos realizavam.

Apenas por volta do século XVIII, é que as criancas passam a receber um
tratamento diferenciado. Comecam a surgir preocupacdes € maiores interesses na
educacdo destas. Era apenas mais uma etapa a ser construida e edificada, os jogos
passam a ter maior aceitagdo dos adultos. Os Jesuitas tém papel primordial nessa etapa,
sdo eles os responsaveis por mostrar as possibilidades educativas dos jogos. Promovem,
portanto a inser¢do dos jogos oficialmente nos programas escolares.

Na idade contemporanea que se inicia no século XVII e vai até os dias atuais,
surgem os brinquedos industrializados, produzidos em grande escala, e em vdrias
modalidades para atender a um publico cada vez maior e mais exigente. A escola
percebe ainda mais a necessidade e a importancia dos jogos na formagdo e
desenvolvimento do individuo. Contudo, podemos afirmar que para desenvolver algum
conteudo em sala de aula, o professor pode valer-se da sua criatividade e elaborar
situagdes, dindmicas, jogos com material sucateado, e desenvolver atividades que
contribuam com o ensino-aprendizagem. As adaptagdes sdo possiveis e quando bem
elaboradas podem contribuir ndo somente com uma determinada turma ou ano, a
experiéncia pode ser repassada e aproveitada em outras disciplinas (com as alteragdes

devidas), acrescentando no conhecimento e compreensao das disciplinas curriculares.

1.1 A importancia dos jogos para Vygotsky

Podemos dizer que Vygotsky compreende que existe uma relagdo muito
embrincada entre o jogo ¢ a aprendizagem, dessa forma, destaca a importancia que este,
tem para o processo de ensino-aprendizagem, conferindo-lhe dessa forma um grande
destaque dentre o seu estudo. E interessante refletirmos e compreendermos a
importancia das ideias do autor. Ao longo de sua obra, Vygotsky discute aspectos da
infincia, destacando sempre a importdncia e as contribuicdes que o brinquedo
desempenha na estrutura e no funcionamento psiquico da crianga. O psicdlogo Russo

enfatiza que o brinquedo pode ajudar a desenvolver uma diferenciag¢do entre a acdo e o
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significado. Propiciando e estabelecendo uma relacio entre o brincar e a aprendizagem,
levando a crianca através de jogos a aprender e realizar atividades simples as mais
claboradas. Através do ludico ¢ possivel langar uma proposta educacional preparando o
aluno para enfrentar novos desafios e dificuldades no processo ensino/aprendizagem.

O autor pontua ainda que o desenvolvimento cognitivo resulta da interagdo entre
a crianca e as pessoas com quem ela mantém contato periddico. Através desse contato
continuo a crianga segundo a teoria de Vygotsky, tende a observar os gestos de um
adulto e posteriormente consegue resolver determinadas situagdes que € conhecida
como a Zona de Desenvolvimento Proximal, definida pelo psicélogo como a diferenca
entre o desenvolvimento atual da crianga e o nivel que atinge quando resolve problemas
com auxilio, possibilita inferir que a crianga pode realizar mais do que consegue de

modo individual, por si s6, em suas palavras,

No desenvolvimento a imitagdo e o ensino desempenham um papel
de primeira importancia. Pdem em evidéncia as qualidades especificamente
humanas do cérebro e conduzem a crianga a atingir novos niveis de
desenvolvimento. A crianca fard amanha sozinha aquilo que hoje é capaz de
fazer em cooperagdes. Por conseguinte, o unico tipo correto de pedagogia ¢
aquele que segue em avango relativamente ao desenvolvimento e o guia;
deve ter por objetivo ndo as fungdes maduras, mas as fun¢des em vias de
maturacdo (VYGOTSKY, 1979, p. 138).

Percebemos que a crianca naturalmente repete o ato de um adulto, € que essa
repeticdo de movimentos ou atos, acontece de maneira espontinea. Através desse
movimento a crianga desenvolve a capacidade de planejar, executar, imaginar situagdes
variadas, tornando-se capaz de resolver situagdes do cotidiano. E preciso, portanto,
compreender que nem todos os jogos possibilitam ou favorecam a relacdo de
Desenvolvimento Proximal. Cada crianga ¢ dotada de comportamentos e caracteristicas
diferentes. E a aceitagdo e desenvolvimento do jogo serd realizada de maneira distinta
entre eles. As situagdes que serdo simuladas através dos jogos podem preparar as
criancas para que sejam capazes de enfrentar situagdes reais, que podem estar bem
distantes das possibilidades oferecidas a estas.

O autor também percebe no jogo outro elemento a que atribui grande
importancia: o papel da imaginagcdo que coloca em estreita relacdo com a atividade
criadora. (Vygotsky, 1999). Ele afirma que os processos de criagdo sdo observaveis
principalmente nos jogos da crianga, porque no jogo ela representa e produz muito mais
do que aquilo que viu. Assim;

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianca
desempenha a imitagdo, com muita frequéncia estes jogos sdo apenas um eco
do que as criangas viram e escutaram aos adultos, ndo obstante estes
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elementos da sua experiéncia anterior nunca se reproduzem no jogo de forma
absolutamente igual e como acontecem na realidade. O jogo da crianga ndo é
uma recordacdio simples do vivido, mas sim a transformacdo criadora das
impressdes para a formagdo de uma nova realidade que responda as
exigéncias e inclinagdes da propria crianga (Vygotsky, 1999:12).

A crianga é capaz de observar e reinventar aquilo que viu ou ouviu um adulto
realizar. Pode tanto repetir determinada atitude, como é totalmente capaz de encontrar
novos caminhos para atingir o mesmo objetivo. De acordo com o estimulo
desenvolvido, quanto maior o desafio, maior sera a vontade de executid-lo. E nesse
momento ¢ possivel explorar, oferecer e fomentar processos de ensino-aprendizagem

que favorecam e contribuam a formagao desses individuos.

2 A IMPORTANCIA DO BRINCAR COMO AUXILIO A CRIATIVIDADE.

Neste capitulo, construimos um breve panorama sobre o conceito de brincar, a
importancia da brincadeira durante o processo de desenvolvimento do individuo, meios
que possam favorecer e auxiliar a criatividade e o consequentemente o desenvolvimento

da crianga. Apresentamos construtos que embasam teorias sobre essa atividade.

2.1 Brincar: Conversando e definindo a palavra

Ao sondar o significado da palavra Brincar em alguns diciondrios, ¢ possivel
encontrar varios significados para a palavra, estes significados geralmente acabam,
versando para o sentido de distra¢do, entretenimento, divertir-se, agitacdo, fazer de
conta. Todos nos pelo menos uma vez na vida ja se distraiu, fez de conta em uma das
etapas de nossas vidas. E se pensarmos um pouquinho sabemos o quanto isso nos
satisfaz. E essa sensacdo de realizagdo de prazer, é importante em todas as fases de
nossas vidas. Porém, na infincia ela é primordial, pois facilita e contribui durante o
processo de aprendizagem, pois sabemos que durante as primeiras idades a crianga tem
a capacidade de compreender, desenvolver o intelecto, abstrair uma maior quantidade
de informagdes, além de captar de maneira muito rapida as informacgdes que sdo
transmitidas a elas.

E o momento ideal de apresentar novos desafios, conhecimentos e informacdes

que serdo primordiais para o seu desenvolvimento intelectual. E também nessa fase, que
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o individuo pode desenvolver muitas aptiddes e habilidades. Através dos brinquedos as
criangas podem externar suas emogdes e fragilidades, e a0 mesmo tempo elas podem
superar dificuldades que estejam de algum modo contribuindo negativamente para o
progresso cognitivo e sensorial.

O interesse pelo brincar deve ser compreendido ndo apenas como um
passatempo ¢ preciso entender que estes momentos sdo fundamentais para o cotidiano
de uma crianga, principalmente nos tempos atuais onde a crianga ¢ levada a praticar e
participar de diversas atividades que acabam as sobrecarregando demais. Durante os
momentos livres, o brincar torna-se extremamente necessario para que elas extravasem,
realizem novas experiéncias e desafios. E uma maneira de recarregarem suas energias
para assim poder dar continuidade a uma rotina cheia de compromissos. Vygotsky alerta
que,

Brincar ¢ coisa séria, também, por que na brincadeira ndo ha trapaga,
ha sinceridade e engajamento voluntario e doag8io. Brincando nos
reequilibramos, reciclamos nossas emoc¢des e nossa necessidade de conhecer
e reinventar. E tudo isso desenvolvendo atencdo, concentragdo e muitas
habilidades. E brincando que a crianca mergulha na vida, sentindo-a na
dimensdo de possibilidades. No espaco criado pelo brincar nessa aparente
fantasia, acontece a expressdo de uma realidade interior que pode estar
bloqueada pela necessidade de ajustamento as expectativas sociais e
familiares (VIGOTSKY, 1994, p. 67).

Atualmente ndo ¢ muito dificil ter conhecimento de criangas que precisam de
acompanhamento psicologico por estar estressadas, desanimadas, com determinados
bloqueios ou até mesmo com dificuldades de concentragio. As pressdes sociais acabam
de algum modo impedindo que a crianga seja ela mesma, € que viva e aja como uma
crianga. Refiro-me ao fato de terem de assumir o papel do adulto com tantas obrigacdes
a cumprir em uma fase que ainda n3o poderiam atribuir tantas responsabilidades.
Brincando e utilizando o lidico no processo de ensino aprendizagem as possibilidades
de éxito durante o processo serdo bem maiores. Através do ludico a crianga estd apta a
desenvolver novas habilidades, possibilita a realizacdo de novas descobertas através de

suas experiéncias e além de tudo oferece meios de desenvolver a criatividade.

2.2 Relacao contetdo escolar e o ludico

Quais as vantagens que o professor pode conseguir utilizando o ludico durante

as realizagdes das suas aulas? E possivel que muitos educadores facam este tipo de
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questionamento durante a elaboragdo e realizagdo das suas aulas. O ludico pode trazer
para as aulas momentos prazerosos, agregando de modo significativo informagdes e
conhecimentos de maneira diferenciada. Nesse processo, o ensino mecanico,
tradicional, pode ser substituido por momentos de interagdo e troca de informacdes de
uma maneira mais leve, menos enfatica. O aluno armazena conhecimentos de forma
mais descontraida e mais envolvente. Pois o modo ¢ outro, deixa de se invasivo e para a
se contributivo. Ndo ¢ encarado como obrigatdrio, e sim como somatério. E preciso,
portanto, entender que o conteido jamais pode deixar de ser ministrado, o ensino ¢
necessario, ele pode apenas ser redirecionado e repensado.

As aulas ludicas devem ser bem planejadas aliando sempre o contetido aos
objetivos gerais e especificos a métodos ludicos que apresentem conceitos, regras,
especificidades, estrutura de determinado assunto.

Destarte, acreditamos que o professor precisa estar apto a desenvolver e aplicar
aulas com este viés. E preciso ser um educador capaz de transpor barreira e inserir nas
suas aulas brincadeiras, sem deixar que elas se sobressaiam ao contetido. Para tanto o

professor precisa de acordo com Fortuna passar por uma formagao e,

Como formar educadores capazes de cultivar o brincar em suas
aulas? A formacdo do educador capaz de jogar passa pela vivéncia de
situagdes ludicas, pela observacdo do brincar, pelo entendimento do
significado e dos efeitos da brincadeira no estudante, por conhecimentos
teoricos sobre desenvolvimento da aprendizagem nos seres humanos. Uma
boa formag¢@o do professor e boas condigdes de atuagdo sdo os facilitadores
para que se resgate o espaco de brincar da crianga no dia a dia da escola. Isso
néo é tdo facil como muitos imaginam, pois para conseguir entrar e participar
do mundo ludico da crianga ¢é necessario que o educador tenha
conhecimentos, pratica e¢ vontade de ser parceiro da crianga nesse
processo.(Fortuna 2000, p. 8)

r

Percebemos que é preciso todo um envolvimento, dedicagdo e preparagdo por
parte do professor. Nao € simplesmente chegar e aplicar algum tipo de atividade ludica
e achar que dard certo. O processo precisa ter inicio, meio e fim, tudo muito bem
planejado e o professor qualificado para desenvolver tal atividade. Dessa forma a
probabilidade de acerto serd muito maior. Aliado a todos estes fatores estd a pratica,
elemento essencial na maioria das a¢cdes humanas. Contudo, ndo queremos dizer com
isso que apenas os professores carregados de pratica podem utilizar novos
procedimentos em sala de aula, é importante trocar experiéncias € com seguranga no
desenvolvimento da atividade (envolvendo o ludico), a pratica pode ser ampliada e todo

professor pode e deve partilhar dessas experiéncias.
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2.3 Ludico: uma comunicacio dialogica

O ambiente escolar, para que seja considerado como tal, necessita obter
determinados pré-requisitos. O local é sempre constituido de toda uma estrutura fisica e
organizacional. Tanto os que cooperam para o bom andamento dos trabalhos, como
aqueles que serdo inseridos no ambiente (0s alunos), sdo elementos essenciais para que
ela possa se constituir como tal. Varias serdo as linguagens ali utilizadas, a dos
professores que geralmente sdo dotados de uma formagdo superior preparados para
transmitir e compartilhar conhecimentos especificos, a dos funciondrios que certamente
sera mesclada com pessoas com niveis educacionais distintos, e os alunos que ali serdo
orientados a lidar e conhecer varios tipos de ensinamentos. O que ¢ certo ¢ que tudo e
todos estardo cercados de linguagem. A comunicagdo ocorrerd dentro e fora do
ambiente escolar. A palavra ¢ o meio pelo qual todo ser humano consegue se
comunicar. Segundo Bakhtin (1988, p. 36), “a palavra é o fenomeno ideoldgico por
exceléncia”.

Quando o professor pensa em desenvolver algum assunto, aplicar em sala de
aula, dois elementos sfo primordiais nesse momento; o professor e o aluno. E
necessario que ocorra um envolvimento entre ambos. A relagdo dialdégica é muito
importante para que acontega a interagdo entre o assunto, o autor e o leitor. Nesse
interim o professor como mediador assume um papel importantissimo. A linguagem ¢
essencial no processo de ensino aprendizagem. Segundo Brait (1997, p.98), o
“dialogismo diz respeito as relacdes que se estabelecem entre o eu e o outro nos
processos discursivos instaurados historicamente pelos sujeitos que, por sua vez,
instauram-se e sdo instaurados por esses discursos”. E possivel perceber e compreender
que o discurso ocorre ndo somente por parte do professor, o aluno também € e deve ser
considerado como elemento principal pois a interagdo deve ocorrer entre os sujeitos. O
aluno a medida que avanga os niveis de ensino, teoricamente acumula informagdes e ¢
preenchido de conhecimentos que podem ser partilhados durante as aulas. E capaz de
mensurar e inferir informagdes que possam vir agregar maiores bagagens e informacdes
para a sua formacdo educacional.

Nesse sentido o ensino-aprendizagem precisa estar carregado de significado.

Excelente oportunidade para se trabalhar de forma ludica, assuntos que necessitem de
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outras estratégias para serem melhor compreendidos. Como citamos anteriormente, nem
sempre ¢ vidvel e aproveitdvel métodos tradicionais e mecédnicos para o ensino de
determinadas matérias. E possivel atingir um nivel maior de compreensdo utilizando

meios simples e praticos como atividades ludicas.

3 AS PESQUISAS E A EFICIENCIA DOS JOGOS COMO ESTIMULADOR
DAS INTELIGENCIAS

Aqui, dissertamos sobre a importancia do brincar, e como pode auxiliar a
criatividade do aluno. Neste capitulo, discutiremos e apresentaremos algumas pesquisas
e experiéncias que foram realizadas para contemplar a importancia de se utilizar o
ludico em sala de aula, como elemento complementador no processo de ensino-
aprendizagem.

Iniciamos nosso capitulo realizando um questionamento. Mas por que utilizar o
ludico no ensino de uma Lingua estrangeira?

De acordo com o que podemos acompanhar até o momento do nosso estudo,
podemos perceber que segundo os tedricos que serviram de aporte tedrico para 0 nosso
trabalho, o ludico permite ao aluno encontrar meios para compreender de maneira mais
pratica e eficiente assuntos que sdo desconhecidos e vistos por eles como dificeis.
Assuntos que podem causar desconforto e desconfianga durante o processo de ensino-
aprendizagem podem ser vistos e compreendidos de maneira mais estimulante e
prazerosa. A utilizagdo de atividades ludicas em sala de aula pode permitir ao professor
idealizar e transformar o ambiente escolar mais interessante e atrativo dispondo de
recursos que facilitem o aprendizado e também o relacionamento do aluno com a lingua
estrangeira. Através da informalidade o aluno pode sentir-se mais estimulado e
expressar-se de maneira mais informal, mais descontraida aprendendo sem maiores
pressdes e obrigacdes. O aprendizado pode ocorrer de maneira mais fluente ¢ menos
imposta.

Quando o aluno sente-se a vontade no ambiente escolar o propdsito
comunicativo, as estratégias, o prazer, as habilidades podem ser melhor desenvolvidas.

Assim,

O jogo é uma forma inata de aprender, ¢ a capacidade que temos de
ir experimentando e apropriando-nos de tudo o que nos rodeia, fazendo isso
de uma forma prazerosa; a aprendizagem verdadeira ¢ sempre um jogo no
qual entram, como em todo jogo, a motivacdo, o desejo, o desafio, o



19

descobrimento, a criatividade, os truques, o prazer de chegar ao final e de ter
superado a si mesmo. (FERNANDES, 1997, p. 8).

Observamos que a inser¢do de atividades ludicas no processo de ensino
aprendizagem, podem ndo somente facilitar a compreensdo do assunto. Pode atingir
outros pontos que estimulardo o crescimento e vontade de superagdo, além de
desenvolver outros aspectos que serdo fundamentais durante o desenvolvimento do

individuo. As vantagens serdo para ambos, professor e aluno.

3.1 As atividades ludicas e sua aplicacio no ensino de espanhol.

Durante o desenvolvimento da nossa pesquisa tivemos a oportunidade de
encontrar ¢ ler sobre uma série de estudos que vem sendo desenvolvidos sobre a
tematica abordada em nosso trabalho. Teses, dissertagdes tratam do tema de maneira
bastante expansiva ¢ significativa.

De acordo com Pilleti, (1987), as atividades ludicas podem trabalhar quatro
habilidades:

1) linguisticas de uma Lingua estrangeira sendo estas: ouvir, falar, ler e escrever.

2) estratégias de aprendizagem:

a) metacognitivas: aten¢do, identificagdio de um problema, planejamento,
organizacdo, dentre outras;

b) cognitivas: deducdo, inducio, elaboragdo, transferéncia de conhecimento;

¢) sdcioafetivas: cooperacdo, autocontrole.

Para aplicar e desenvolver uma atividade ludica em sala de aula, ndo basta
apenas pegar e aplicar, é necessario ler, estudar e compreender aquilo que sera aplicado.
O professor precisa estar consciente dos objetivos que pretendera alcangar com
determinada atividade. Caso seja necessario e pertinente, a reformulagdo ou adaptagdo
do jogo, o professor pode perfeitamente executar. Sabemos que as realidades sdo
diversas, e que nem sempre o que se aplica a um, se aplicard a todos. Os estudos de
Prange & Castro apud ANDRADE E SANCHES (2005), as atividades ludicas podem
ser classificadas como: a) jogos de vocabulario; b) jogos de estruturas gramaticais; c)
jogos de expressdo oral.

Para desenvolver as atividades que sao selecionadas com o objetivo de fomentar
o aprendizado dos alunos nas aulas de lingua estrangeira, o professor deve buscar

atividades que envolvam o aluno, que o levem a internalizar as informagdes que serdo



20

apresentadas de modo significativo permitindo maior assimilagdo do contetdo
ministrado. E importante observar que dessa forma, o professor proporciona ao aluno
momentos de reflexdo e estimula o aluno a desenvolver estratégias de aprendizagem.
Ele encontrard as melhores alternativas de internalizar ¢ interagir com o contetdo
oferecido naquele momento. O raciocinio sera exigido durante o desenvolvimento e
teoricamente melhorara o seu desempenho.

Apresentaremos neste topico algumas atividades ladicas que poderdo ser
aplicadas na pratica em sala de aula, visando priorizar a aprendizagem e desenvolver

consequentemente habilidades.

3.1.1 Jogo de Vocabulario

Este jogo possui uma maior carga semantica, tendo também as expressdes

idiomaticas, os advérbios, os verbos e os substantivos. A atividade sugerida € Trajes en

Movimientos.
Habilid Objetivo Objetivo Nivel Materi
Estratégias Comunicati Gramati o o
ades Linguistico al
vo cal
Express Metacognitiv Objeto do
do oral os (atengdo), Expressar o Praticar o vocabular
Socioafetivo { i
e r nome das Vocgbular . o
Compre (cooperagdo), pecas de io Inicial especific
:SSi?v Cognitivo roupas. eSPZCIﬁC gégas(Ec)l(e;
itiv .
a. (deducdo). roupas).

Metodologia: O professor pedird aos alunos que coloquem as roupas sobre uma mesa
para visualizagdo. Em seguida cada aluno pegard uma peca de roupa e devera buscar o
seu nome por meio dos diciondrios ilustrados® que estardo fixados na sala de aula.
Posteriormente, os alunos fardo um circulo onde trocario as pecas de roupas em sentido
horério falando seus respectivos nomes na LE em estudo. Quando todos ja souberem os
nomes das roupas cada aluno em seu respectivo lugar fard um desenho redondo no chio,

ou marcara com uma fita adesiva o seu lugar com um simbolo (X). Deve ser deixado

3 .. , e . , . ~
O uso de dicionario ilustrado ¢ opcional, segue apenas como sugestao
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um lugar vazio marcado pela fita adesiva ou com o desenho feito com o giz. O aluno
que estd a direita do lugar vazio, fala 0 nome de uma pega de roupa que esteja com o
outro aluno. O que possui essa pega de roupa deverd imediatamente se dirigir ao lugar
vazio, deixando vazio o lugar onde estava. E repetida a situagio até que todas as pecas

de roupas sejam repetidas, ou até que o professor ache suficiente a duracdo do jogo.

3.1.2 Jogo Gramatical

Este tipo de jogo ajuda a fixar certos contetidos ja aprendidos, e ainda trabalha
certas regras gramaticais, tempos verbais, oracdes e semanticas. A atividade segue-se

como Mi comparieros de clase.

Habilid ‘e Ob‘letl‘.’() Objetivo Nivel Materi
Estratégias Comunica q q s
ades tivo Gramatical Linguistico al
Metacognitivos
(identificagdo de
um problema,
atenco).
Identificar os
- pronomes
. . pessoais e
Express (fggll)(gigz; Descrever, demonstrativo N Foto
%0 oral. f)rdgnar e S. T.empo Inicial dos
justificar. verbais como alunos.
- presente e
passado
Cognitivo simples.
(dedugio,
classificagdo,
substitui¢do,
transferéncia de
conhecimento).

Metodologia: O professor pedird aos alunos, com uma certa antecedéncia, que os
mesmos tragam suas fotos para reparti-las entre os companheiros. O aluno descreve o
companheiro da foto sem dizer de quem se trata. Somente limitando-se a dar as
caracteristicas fisicas e psicoldgicas do companheiro. O grupo devera descobrir quem ¢

quem. Durante a atividade, o aluno utilizard estruturas no presente e passado simples,
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pronomes pessoais ¢ demonstrativos, pela qual o professor esclarece as davidas em

geral, sem apontar erros em particular a produgdo oral de cada aluno.

3.1.3 Jogo de Expressao Oral

Concordando com ANDRADE e SANCHES (2005) este tipo de jogo envolve a
competéncia discursiva, isto ¢, a producdo de textos orais e escritos, o conhecimento do
contexto sociocultural em que se utiliza a lingua estudada e incluem a escrita ¢ a

expressdo real de fala. A atividade sugerida segue-se como E/ tiempo libre de los

artistas.
. .ab ‘e Objetivo Objetivo Nivel .
ilida Estratégias o q o g Material
des Comunicativo Gramatical Linguistico
Duas
fotos de
artistas
famosos
Expr (Xuxa e
essid Metacognitivos Eliana)
o (atengdo), com o
oral Socioafetivo Expressar o Usar os mesmo
e (cooperagdo), p Todos os titulo: O
gosto e verbos Ay
Com . . niveis. tempo
. preferéncias. reflexivos. .
pree Co gnitivo livre de
nsao (dedugio, Xuxa e
Audi elaboragdo). Eliana, e
tiva. um breve
texto
sobre as
duas
fotos.

Metodologia: Apresentam-se as duas fotos aos alunos sem tracar qualquer mengao entre
ambas as fotos. O professor dividira a sala em duas equipes e cada equipe fard pergunta
referente a uma das fotos ao outro grupo. Ambas as equipes tentardo fazer dedugdes as
perguntas realizadas pelo grupo adversario. A cada dedugdo respondida, o monitor,
eleito pela sua equipe tomard nota das respostas para depois verifica-las. As perguntas
sobre as fotos das artistas podem ser relacionadas como: o que Xuxa e Eliana vao fazer,
0 que parece que elas estdo fazendo, o que o leva a pensar assim, como esta o estado
psicologico de Xuxa e Eliana, etc. Marca ponto a equipe que tiver maior acertos
referentes as perguntas, ou maior aproximagao em relacdo a pratica do tempo livre entre

ambas as fotos. Em seguida, o professor através da conversacdo faz uma andlise
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conjunta entre as notas tomadas pelo monitor de ambas as equipes levando-as ao
resultado real do que ambas estejam fazendo ou fizeram em tal figura usada pelas
equipes. Desse modo, seguem-se os textos para aplicagdo deste jogo. Texto (1): Xuxa es
una popstar. Ella viaja siempre para realizar shows. Ella siempre tiene clases de danzas
y canto para hacer sus shows. Cuando tiene tiempo libre, Xuxa prefiere oir distintos
tipos de canciones. Texto (2): Eliana es mucho conocida y atareada. Tiene muchas cosas
para hacer durante todo el dia. Cuando ella tiene algun tiempo libre, Eliana tienta usarlo

bien. Le gusta viajar con su familia y hacer distintas actividades.
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CONSIDERACOES FINAIS

Durante o nosso trabalho procuramos apresentar alguns discursdes sobre a
importancia de utilizar o lidico no processo de ensino-aprendizagem. Verificamos que a
eficacia do método quando desenvolvido de maneira correta, ¢ capaz de desenvolver
varias habilidades, além de proporcionar ao aluno, meios que possam favorecer o
entendimento do assunto, de maneira dindmica e diferenciada.

Acreditamos que o assunto abordado em nosso trabalho é de interesse de varios
grupos de pesquisa, uma vez que se trata de um tema que desperta muitas possibilidades
de aplicabilidade e de implementag@o nas aulas de lingua estrangeira.

Quando propomos e enfatizamos a necessidade de inserir os jogos ludicos no
processo de aprendizagem, acreditamos na possibilidade de propiciar o aumento da
criatividade, construir novos conhecimentos, € na interagdo e cooperacio entre alunos e
professores.

O desenvolvimento desse estudo foi de grande relevancia para minha formagao
académica, e, particularmente, para minha formagdo profissional, enquanto futuro
professor de lingua espanhola comprometido com uma aprendizagem significativa e
prazerosa, que concebe a educacdo como uma pratica alicercada nos aspectos
cognitivos, afetivos e sociais.

Podemos concluir também, que para a atividade obter éxito, ¢ preciso que o
professor seja qualificado e principalmente promova a interagdo entre conteudo, método
e aplicabilidade.

Vimos ainda a importancia da necessidade de relagdo com o contetido
ministrado no momento, e quanto é necessdrio um trabalho diferenciado para o
entendimento e desenvolvimento do educando.

Compreendemos por fim, que apesar de ser um tema muito debatido e
questionado por varios estudiosos, ainda se faz necessario pesquisar meios que facilitem
e aprimorem as técnicas de ensino de lingua estrangeira. Ndo ¢ facil para um aluno
aprender uma segunda lingua ou uma lingua adicional, se o ambiente, os meios, o
ensino, nao forem propicios para tal objetivo.

Acreditamos que varias pesquisas ainda podem ser desenvolvidas e aplicadas
nas escolas publicas, privadas, de linguas, qualificando gradativamente os alunos que se

submetem aos métodos e técnicas de ensino.
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ABSTRACT O USO DE ATIVIDADES LUDICAS NO ENSINO DE LINGUA
ESPANHOLA

. . " 4
Moises Guimardes Mendonga Cunha

RESUMEN

Nuestro trabajo pretende trazar algunas reflexiones sobre la importancia Del uso de las
actividades ludicas en la ensefianza de legua espaiiola, durante el proceso de ensefianza.
Nuestra investigacion selecciond algunos puntos de los estudios de Piaget y Vygotsky,
que sevieron como aponte teorico, por entender la importancia de los respectivos
teoricos en lo que se refiere a la tematica escogida en este estudio. El objetivo general
de nuestro trabajo pretende exponer la importancia si trabajar con El ladico en EI
contexto escolar, buscando la calidad y el progreso del proceso educativo, potenciando
la ensefianza/aprendizaje de alumnos a través de actividades didacticas que
fundamenten e instiguen la ensefianza de lenguas, ademds de intencionar llevar al lector
a conocer y reflexionar sobre la inclusion mas significativa del ladico en las clases de
enseflanza de lenguas extrajeras. La investigacion pretende contribuir a la construccion
de futuras metodologias que puedan venir a fomentar de manera mas eficaz la
enseflanza de lengua extranjera utilizando actividades ladicas, buscando perfeccionar y
desarrollar en el alumno habilidades de escritura, lectura y oralidad.

Palabras chave: ensefianza-aprendizaje, ludico, conocimiento.

* Aluno de graduagdo em Letras Lingua Espanhola na Universidade Estadual da Paraiba- Campus I.
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