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RESUMO

O objetivo deste trabalho ¢ refletir sobre as contribuicdes do componente ludico nas aulas de
espanhol, atribuindo assim um significado as atividades desenvolvidas na aprendizagem de
uma segunda lingua pelo aluno brasileiro. Nossa pesquisa se embasa em um estudo
bibliografico investigando a relevancia que a ludicidade exerce dentro do contexto de ensino,
facilitando assim a cogni¢dao ¢ a emotividade do estudante de nivel fundamental de lingua
espanhola. Nesse sentido, entendemos que a ludicidade ¢ uma postura tedrico-metodoldgica
adotada pelo professor na tentativa de simplificar e dinamizar o complexo processo de ensino-
aprendizagem. Partindo desse pressuposto, analisamos que o ludico vem contribuindo com os
professores no ambito educacional e se mostra favordvel para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias necessarias para a compreensdo contextualizada dos conteudos
discutidos nas aulas de lingua espanhola, aperfeicoando assim métodos e enfoques aplicados
em sala. Além disso, discutimos sobre as possibilidades de aplicagdo do ludico em aulas de
espanhol, destacando que a abordagem ludica ajuda no desenvolvimento do aluno de forma
significativa, critica e reflexiva fazendo-o aprender de maneira prazerosa.

Palavras-chave: Ludico. Ensino-aprendizagem. Motiva¢do. Aulas de espanhol.



INTRODUCAO

A oferta do ensino de lingua espanhola, no curriculo do ensino brasileiro, tornou-se
obrigatoria a partir da promulgagdo da lei 11.161/2005 o que ocasionou a obrigatoriedade da
inclusdo de uma lingua estrangeira nas grades curriculares, seja inglés ou espanhol. Tendo
em vista que o Brasil possui uma proximidade geografica com varios paises hispanicos e um
fluxo turistico e politico constante, destacamos a relevancia da formagao integral do aluno
da Educacdo Basica, pois acreditamos ser de grande importancia que eles dominem uma
segunda lingua, com a perspectiva de estabelecerem relagdes politicas, comerciais e
culturais com outros povos.

Nesse sentido, a principio, o presente trabalho tem por objetivo refletir sobre o ensino
de espanhol, enfatizando a importancia do componente lidico nas aulas de E/LE como fator
determinante no processo de constru¢do do conhecimento escolar.

O termo ludico, etimologicamente, ¢ derivado do latim /udes, que significa jogo. A
ludicidade se refere a um processo de aquisi¢do de conhecimentos de forma livre e
individual, utilizando regras que fomentam uma conduta de recreacdo, tornando mais amplo
o desenvolvimento o seu desenvolvimento nas escolas.

Deste modo pode-se dizer que o ludico é como uma parte inerente do ser humano,
utilizado como recurso pedagogico em varias areas de estudo e aperfeicoamento da
aprendizagem do individuo (NAGGRINE, 1997).

O ludico apresenta valores imensuraveis para uma melhoria no de ensino-
aprendizagem de lingua espanhola, podendo ser trabalhado no campo educativo, por seu
carater facilitador para o desenvolvimento cognitivo do aluno, despertando seu interesse de
aprender uma lingua espanhola. No entanto, o verdadeiro sentido da educagao ludica estara
garantido se o professor estiver preparado para realiza-la, tendo conhecimento sobre os
fundamentos da mesma (LIBANEO, 1996).

A principio, os temas transversais tem funcdo abrangente, contribuindo para o
desenvolvimento do ensino-aprendizagem na idade infantil, bem como no ensino de jovens e
adultos, ativando suas habilidades. Analisando algumas pesquisas bibliograficas, vemos que
parte dos adolescentes apresenta certa rejeicdo ao ensino médio, pelo fato deste ndo propor
algo inovador, o que leva o aluno a nao querer participar das aulas.

Com a utilizacdo do ludico nas aulas, o professor tornara o ambito educacional mais
prazeroso, aproximando o aluno e explorando sua criatividade no contexto de aquisicao de

conhecimentos.



Para fundamentar as discussOoes deste trabalho, utilizamos as contribuicoes de
Vigotysk (1998) e Santos (2006), que abordam a questdo da aquisicdo da linguagem e de
praticas exitosas através de atividades ludicas. Segundo esses autores, a ludicidade no
ambito escolar favorece o desenvolvimento do estudante facilitando assim conhecimentos
aptos pela disciplina, e tendo um ambiente interativo e dindmico, uma vez que “a [...] fungao
educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento e
sua compreensao de mundo” (SANTOS, 1997, p. 9).

Sabendo da importancia de otimizar e dinamizar o processo de ensino/aprendizagem,
acreditamos que este trabalho contribuira para nossa formacao profissional, como também
para o desenvolvimento de outros estudos na area da educacgao. No tocante a fundamentagao
tedrica, discutimos, basicamente, acerca dos temas transversais e da utilizacdo dos jogos e
brincadeiras para o desenvolvimento de atividades lidicas no ambito escolar.

Alguns jogos proporcionam um bom desenvolvimento de conhecimentos, aumentando
assim, a desenvoltura na habilidade extralinguistica dos alunos, atuando como estratégia de
estimulo da aprendizagem, facilitando a participagdo dos alunos nas aulas. O ludico ¢ um
componente essencial no ambito escolar, pois favorece o processo de ensino-aprendizagem
possibilitando uma intera¢ao dos alunos.

Podemos afirmar que o ludico ¢ uma ferramenta essencial no processo de
aprendizagem de lingua espanhola, demonstrando que o jogo, a musica e outras praticas
ludicas fazem parte da aquisi¢do de conhecimento, contribuindo para que os contetdos

abordados nas aulas sejam funcionais e significativos para a vida escolar do aluno.

1- EM TORNO DE UMA DEFINICAO DO LUDICO

Para compor esta pesquisa, nos embasamos nas contribui¢des de alguns autores sobre o
ludico no ensino de linguas, como por exemplo, (Bezerra 2006, (Huizinga 2005; Santos
,2006). Os jogos fazem parte de um conjunto de competéncias socio-cognitivas que
colaboram para o desenvolvimento de habilidades exigidas no trato com a lingua e, que
envolvam a aprendizagem nos mais diversos contextos sociais e culturais.

Nesse sentido, entendemos que os jogos facilitam a desenvoltura do aluno em sala de aula,
sendo este um instrumento educativo motivador. A partir de tal pressuposto, compreendemos
que os jogos sao recursos ludicos. Para aprofundara o discursdo sobre o termo ntendemos o

ludico a partir das contribui¢des de Fernandes (2012) quando destaca que:



“Foi apenas a partir dos anos 1970 que as atividades lidicas passaram a ser
consideradas pelos métodos de ensino de linguas estrangeiras, muito embora elas
estejam presentes na vida de todos ha muito mais tempo. Ja o carater motivador do
ludico aplicado ao ensino so6 ¢ considerado nos anos 1980, com o surgimento do
Enfoque Comunicativo.” (P.38).

Ao partir desta compreensao do conceito de ludico, suscitamos muitas questdoes que
serviram para justificar sua presenca no ensino de lingua espanhola, da Educa¢do Infantil ao
Ensino Médio, sobretudo no contexto dos alunos brasileiros.

A lingua espanhola apresenta uma aproximacdo com a lingua portuguesa, o que a
torna uma lingua particularmente estrangeira para os alunos brasileiros. Os jogos, nesse
contexto, sdo facilitadores do complexo processo de ensino-aprendizagem de ELE.

Essa aproximagdo se deve a localizagdo geografica em um espago cercado por paises
hispanicos. Sendo assim, acreditamos que a aprendizagem do espanhol é também uma forma de
constru¢do de identidades e intercambiar de culturas. Partindo desses pressupostos, vemos o
ludico como facilitador da compreensao diante da realidade do contexto educativo brasileiro.

A lingua espanhola, neste estudo bibliografico e descritivo, procura promover a
utilizagdo do componente ludico a partir do uso de recursos inovadores nas aulas, ajustando o
contexto da aprendizagem, tornando a aula agradavel e, consequentemente, prazerosa,
explorando “o emprego das atividades ludicas podem trabalhar as quatro habilidades
lingiliisticas] de uma LE juntamente com as estratégias de aprendizagem tais como as
metacognitivas2, cognitivas3 e socioafetivas4”. (Piletti, 1987). Ao abordar o ludico em sala
de aula, ¢ possivel maximizar o interesse do aluno em participar do processo de interacao,
propondo uma formagdo dinamizada que se configura como uma postura dialdgica e
contextualizada, que visa aprimorar, de forma descontraida, o ensino, potencializando a
necessidade do aluno de buscar e produzir novos conhecimentos Para tanto, faz-se necessario
que o professor tenha em mente os objetivos que deseja alcancar com cada atividade ludica
que proponha. Desse modo, a aprendizagem acontecera de forma gradativa e natural.

Os jogos na dtica dos estudos de Prange & Castro apud ANDRADE e SANCHES
(2005), as atividades ludicas podem ser classificadas de acordo com sua finalidade. Tal
finalidade segue-se como (1) jogos de vocabularios, (2) jogos de estruturas gramaticais e (3)
jogos de expressdao oral. Quando utilizamos uma atividade lidica em nossas aulas, ¢é
necessario conhecer tal atividade, e, o mais importante ¢ deixar claro aos alunos o objetivo da
atividade que € ndo ¢ o ato de ganhar ou perder, mas sim elaborar hipdtese embasada no

conhecimento prévio.
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Assim, promove-se a interacdo e o didlogo entre aluno-professor, aluno-aluno,
professor-aluno. A partir dessas observagdes, cabe-nos destacar que o lidico ndo deve ser
encarado como um momento de brincadeira apenas, posto que a aprendizagem € o eixo
norteador da proposta ludica.

Trabalhar a ludicidade nas aulas, desenvolve a capacidade cognitiva do aluno,
contribuindo para o seu desenvolvimento cultural e social, aprimorando sua disponibilidade
para estudar. Hoje, ha um grande processo de atividades contextualizadas através de aspectos
culturais, tais como livros didaticos, games ¢ aplicativos didaticos que contribuem para a
aprendizagem escolar.

Diante deste panorama, os docentes da area de E/LE, estdo tendo cada vez mais
contato com ferramentas ludicas, promovendo um melhor aproveitamento das aulas. Porém, a
ludicidade ndo pode ser vista somente como diversdo. Ela precisa ser entendida com uma
ferramenta que auxiliara na manutencdo de uma boa relagdo escolar para o aluno, facilitando
sua constru¢ao de conhecimento.

Acreditamos que as atividades ludicas facilitam o aprendizado, pois adequam o
contexto de ensino a realidade do aluno que vive imerso em um contexto que envolve praticas
e usos diversificados de diferentes aparatos cognitivos. O conhecimento se da através do
estimulo que o receptor recebe a partir da base educacional. Assim, um bom profissional da
area da educacdo, utilizando ferramentas de ensino que o ajudem no processo de
compreensdo, obtera um retorno favoravel na aquisi¢do de conhecimentos e na relagao
professor/aluno.

O ludico ¢, eminentemente, educativo, contribuindo para o aparato cognitivo do aluno
como também para o aperfeigoamento das aulas, impulsionando a curiosidade, tanto no
contexto social quanto na esfera pedagogica.

Aparentemente, a atividade ludica se caracteriza por valores espontaneos e
simbdlicos, acarretando em um &ambito de aprendizado agradavel, com o uso do
entretenimento ¢ do emocional como forma motivadora para aperfeigoar as aulas. Portanto, o
da ludicidade requer um valor essencial para o desenvolvimento das relacdes sociais, o que
exige um esfor¢o constante e que requer dos professores, a adequacdo e a capacidade de lidar
com sentimentos inerentes a pratica da ludicidade.

Tal fator, somado ao carater cognitivo das aulas, ajuda o aluno a reconhecer e
trabalhar, a partir do componente emocional, seus ressentimentos, frustragdes e limitagoes.
Constroi-se, no nosso entendimento, um ponto de vista claro e valioso para a aprendizagem,

despertando-se, entdo, a curiosidade no processamento da aprendizagem. Nessa linha de
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raciocinio, as criancas sao motivadas a lidar com perdas e ganhos, a0 mesmo tempo em que
sdo inseridas num contexto de relagdes sociais e emocionais, encontrando a motivagao para

participar mais ativamente das aulas. Segundo Vigotsky aponta:

O resultado do desenvolvimento ndo serd uma estrutura puramente psicologica,
como a psicologia descritiva considera ser, nem a simples soma de processos
elementares, como considera a psicologia associacionista, ¢ sim uma forma
qualitativamente nova que aparece no processo de desenvolvimento (VIGOTSKY,
1991, p.46).

Sendo assim a ludicidade associa-se as fun¢des motoras, linguisticas e cognitivas,
gerando envolvimento entre aluno/professor. Partindo desse pressuposto, o lidico se assemelha
aos conceptos da personalidade, integrando a eles valores artisticos. A escola que inclui
brincadeiras e jogos facilita o aprendizado, desenvolvendo o modo de prensar e de agir,
contribuindo para o desenvolvimento da pratica educativa que auxiliard a crianga com
atividades motivadoras, aprimorando um conhecimento inovador.

Deste modo os conceitos e conteudos ladicos trazem consigo metodologias
inovadoras, tais como, aprender jogando, para, assim, ampliar o vocabulario. Nestas praticas,
os alunos deixam de ser meros receptores e passam a interagir mais, contribuindo para o
fortalecimento da criatividade e outros processos mentais. Segundo Piaget (1978), as atividades
ludicas proporcionam a crianga um sentimento prazeroso de alegria, assim como sentimentos
de frustacdo, pelo motivo de ganhar ou perder a partida do jogo.

O ludico possui, entdo, atributos que contribuem para a formagdo de valores morais
tais como honestidade, parceria, respeito e compreensdo. A autoestima do aluno se aperfeicoa
na participacao das atividades, ajudando em sua formagdo psicomotora e na constru¢do de sua
personalidade, aumentando sua confianga, em si e nos outros. Os jogos transformam o
aprendizado e sua contribuicdo ¢ extensa, uma ferramenta que, em determinadas situagdes,
colabora para que a crianga tenha contato com o mundo, dividindo experiéncias com outras
pessoas.

Elementos importantes no componente lidico, os jogos com regras pré-estabelecidas
demonstram a importancia da honestidade e da perseveranga, inovando os métodos aplicados
nas aulas de lingua materna e lingua espanhola. Essas regras ajudam a crianga a desenvolver a
noc¢do de certas normas que regem o conjunto social, contribuindo para seu enriquecimento e
desenvolvimento intelectual, ajudando, através do material didatico, na sua pratica interacional

com a sociedade.
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Podemos ver, entdo que a ludicidade tem um valor educacional peculiar quando
utilizada como recurso pedagdgico no processo de ensino-aprendizagem, integrando os
diversos processos de aquisicdo de conhecimento e acionando o uso das esferas motoras e
linguisticas na aprendizagem do espanhol como lingua estrangeira. Assim, verificamos que o
ludico tem um contraste com a atividade artistica, por interagir com elementos da personalidade
humana.

Destacamos, ainda nesse contexto, os jogos digitais, que tém se expandido

vertiginosamente nos ultimos anos. Segundo Nunes (2004)

Os jogos devem ser utilizados como proposta pedagogica somente quando a
programacao possibilitar e quando puder se constituir em auxilio eficiente ao
alcance de um objetivo, dentro dessa programagdo. De uma certa forma, a
elaboracdo do programa deve ser precedida do conhecimento dos jogos especificos,
e na medida em que estes aparecerem na proposta pedagogica ¢ que devem ser
aplicados, sempre com o espirito critico para manté-los, altera-los, substitui-los por
outros ao se perceber que ficaram distantes dos objetivos (NUNES, 2004., p.12).

Partindo desse pressuposto, cada jogo possui sua propria dindmica, com contetdos
inovadores que compartilham informagdes e praticam o uso social e funcional da linguagem.
Entendemos, portanto, que, quando um individuo joga, além de estar se entretendo, ele
aprende mais facilmente os contetidos, o que facilita sua interagdo com o grupo, na sala de
aula. Nao restam duvidas de que a motivacao € o ponto chave para um bom desenvolvimento

educativo, pois, quando existe motivacao, facilmente havera um rendimento das aulas.

Supomos que esta sucinta exposicdo do que se categoriza como ludico, poderia apontar
alguns métodos motivadores para o aprendizado na lingua espanhola, oferecendo ao alunado
uma esfera de aprendizagem agradavel e também desafiadora. A sala de aula ¢ um importante
ambiente, pois nele o aluno sempre apreendera algo de novo, principalmente, se 0s jogos
forem utilizados como mediacdo para tal. Cremos que, ¢ de grande importancia que o ladico
seja aplicado nas aulas de espanhol, contribuindo para a utilizacdo das quatro habilidades
principais, que sdo: ouvir, falar, ler e escrever. A motivacdo do individuo ¢ de extrema
importancia. Neste contexto, acreditamos que os jogos sejam um auxiliar na aprendizagem,
facilitando para que a ludicidade ganhe espaco nas aulas de ELE, desenvolvendo, assim,

capacidades criativas € motivacionais.
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2. A LUDICIDADE NO ENSINO-APRENDIZAGEM DE LINGUA ESPANHOLA

Destacamos, anteriormente, que a ludicidade vem sendo um ponto de destaque no
complexo processo de ensino-aprendizagem de criancas e jovens, € que tais praticas
colaboram para o desenvolvimento de habilidades “linguisticas, metacognitivas, cognitivas e
linguisticas” (PILETH, 1987). Dessa forma, podemos afirmar que, o componente ludico
auxilia na compreensdo do contexto sociocultural no qual o aluno estd inserido, se
convertendo em uma conduta metodologica que ajuda no aperfeicoamento de conhecimentos
especificos nas aulas de ELE, ampliando o espago para que haja uma participagdo coletiva em
sala de aula.

Com base nessas observacdes, percebemos que o ludico possibilita ao educador maior
proximidade no processo de aprendizagem, aprimorando o interesse dos alunos pela
disciplina, desenvolvendo, assim, uma ligacdo com o idioma e um ambito de uso da fala. Os
jogos, por exemplo, ampliam os conhecimentos linguisticos, ajudando os alunos a fixarem os
conteudos, de forma pratica e contextual, sistematizando os saberes ¢ melhorando a relagdo
entre aluno e professor. Como assim descreve Callegari:

“Durante essas atividades (ludicas), o ambiente em sala de aula parece tornar-se
mais agradavel e leve, os alunos se descontraem, apresentam uma postura mais ativa
e retém com mais facilidade os contetidos abordados. Isso se implica, talvez, a luz
da hipdtese do filtro afetivo de Krashen: uma vez que o aluno se sente confiante e

interessado em participar, diminuem-se os bloqueios e a aprendizagem ocorre com
mais eficacia [CALLEGARI, 2004, p.155].” (P.39).

Quanto mais presente o ludico esteja, no espaco das aulas de lingua espanhola, maior
serd o interesse dos alunos na participacdo, viabilizando uma pratica inovadora que torna os
contetdos agradaveis. E certo dizer que o ladico possui um valor educacional intensivo, mas
que este implica no uso de regras que devem ser seguidas, pois, nem toda brincadeira pode se
dar em um ambito desregrado. Essa logica deve ser mantida ou a aula se tornard mero

passatempo. Segundo Kishimoto (2001),

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos simbdlicos
dispostos intencionalmente, a funcdo pedagdgica subsidia o desenvolvimento
integral da crianca. Neste sentido qualquer jogo empregado na escola, desde o
respeito a natureza do ato ludico apresenta caracteristicas educativo e pode receber
também a denominagdo geral do jogo educativo (KISHIMOTO, 2001, p.83).

Conforme a Lei 8.069, de 13 de junho de 1990, que originou o Estatuto da Crianga e

do Adolescente (ECA), toda crianca possui o direito de brincar. Atividades de conhecimento
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estao interligadas ao ato de brincar, uma vez que este possibilita a aproximagdo da cultura e dos
conhecimentos produzidos historicamente.

A psicopedagogia demonstra que a crianca, antes de iniciar a fase escolar, ja
desenvolve desejos de aprender. Uma crianca na fase inicial, ja sente o estimulo espontaneo de
descobrir algo significativo e funcional, facilitando, assim, a aprendizagem, posto que tais
descoberta enviam estimulos para a memoria permanente do aprendiz, o que resulta em uma
aprendizagem mais duradoura do ponto de vista da memoria. Nas aulas de lingua espanhola,
por exemplo, isso significa que, quanto mais aplicavel e perceptivel for o conhecimento,
melhor serd para que o aluno consiga, a médio e longo prazo, desenvolver o aprendizado em
torno da lingua e as habilidades essenciais a comunicagdo e interagao.

O Iudico possui como énfase, no ambito educativo, o desenvolvimento do aluno
através do interesse nas aulas, no contexto de lingua estrangeira, utilizando atividades que
facilitem o interesse do aluno para com a disciplina, estimulando-o na construgdo de
conhecimentos. Ademais, o ludico ¢ uma ferramenta importante na busca da consecucdo dos
objetivos institucionais. Podemos assim dizer que, o ludico engloba aspectos da lingua
(etimologicos, sintaticos, morfoldgicos, entre outros), culturais e sociais, auxiliando o educador
em seu desenvolvimento na sala de aula.

Evidenciamos também que, tanto os jogos quanto os outros componentes ludicos, a
exemplo da musica, aproximam o aluno do objeto de estudo, motivando-o na resolu¢do dos
desafios proposto nas atividades. Tais atividades somente terdo sentindo se forem utilizadas
dentro de um contexto previamente planejado, organizado, com objetivos claros para aluno e

professor. Acerca de tal reflexdo, Teixeira (1995) afirma que:

O jogo ¢ um fator didatico altamente importante: mais do que um passatempo, ele é
elemento indispensavel para o processo de ensino/aprendizagem. Educagdo pelo
jogo deve, portanto, ser a preocupagdo basica de todos os professores que tem
inten¢ao de motivar seus alunos ao aprendizado (TEIXEIRA, 1995, p.49).

Considerando o exposto anteriormente, a socializacdo em sala de aula favorece para
que o ladico cumpra seu papel, mostrando os efeitos aguardados, desenvolvendo no aluno a
capacidade da criatividade e a ampliagao dos conhecimentos linguisticos em sua lingua materna
e na lingua estrangeira, ampliando sua capacidade de percep¢do tendo como guia o professor,
que demonstrard que os jogos sdo um processo cognitivo do aprendizado. Sdo muitos os
beneficios de se utilizar jogos em sala, aprimorando, assim, o desenvolvimento do aluno nas

aulas de espanhol. A espontaneidade ¢ um dos principais recursos para o aprendizado, e ¢é
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fundamental que o professor busque atividades relacionadas com o cotidiano dos alunos,
promovendo sua relacdo com contetidos novos e seus conhecimentos de mundo.

Ao tratar de tais reflexdes, enfatizamos questdes acerca da contextualizagao dos temas
abordados nas salas de aula, reconhecendo que a ludicidade ¢ peg¢a chave para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias individuais e coletivas. Destacamos, ainda, que
ao trabalhar determinados contetidos, se promove a facilitacdo do aprendizado e da interagdo, o
que incentiva o aluno a se posicionar diante de determinadas atividades, para que ndo se torne
um momento de abstragdo e sim de conhecimento ¢ autonomia em uma perspectiva critica e
reflexiva.

E de suma importancia introduzir elementos nas aulas que sejam atrativos,
contribuindo para a formacdo de um senso critico, colocando em pratica atividades que
potencializam os conhecimentos, facilitando o processo de ensino-aprendizagem de lingua

estrangeira. Dessa forma concordamos com Kamil (1991) quando destaca que:

Educar ndo se limita a repassar informag¢des ou mostrar apenas um caminho, aquele
caminho que o professor considera o mais correto, mas ¢ ajudar a pessoa a tomar
consciéncia de si mesma, dos outros e da sociedade. E aceitar-se como pessoa e
saber aceitar os outros. E oferecer varias ferramentas para que a pessoa possa
escolher entre muitos caminhos, aquele que for compativel com seus valores, sua
visdo de mundo e com as circunstancias adversas que cada um ird encontrar. Educar
¢ preparar para a vida (KAMIL,1991, p. 125).

Assim, a educagdo proporciona ao aluno, conhecimentos e informagdes aos quais niao
tenham acesso, aperfeigoando, deste modo, o aspecto cognitivo do individuo, tornando-o apto
para receber novas informagdes, despertando-lhe o prazer e a vontade de estar no ambito
educacional.

As atividades ludicas nas aulas de lingua espanhola contribuem, em nossa concepgao,
para a discussdo e abordagem de questdes linguisticas e culturais que se envolvem no
processo de ensino-aprendizagem, propostas que divertem e ensinam ao mesmo tempo e que
ndo esquecem que os alunos sdo sujeitos ativos, pensantes e motivados a buscarem novas
fontes de aprendizagem, indo além do que ¢ apresentado em sala, para que o aluno sinta-se
um sujeito ativo, participativo e contribuinte.

Os objetivos de cada aula devem ser expostos desde o primeiro momento, para que
ndo parega que o professor quer utilizar o tempo de forma a fazer com que corra mais rapido.
No uso dos jogos, por exemplo, o aluno deve ser levado a compreender porque necessita de
tais habilidades, pois, assim ele entendera que precisa da lingua para construir novos métodos

que o ajudardo a ultrapassar fases e conseguir chegar ao fim do jogo.
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Logo, os conhecimentos adquiridos assumem uma func¢do social, mas dotados de um

carater divertido e agradavel.

3. PROPOSTAS LUDICAS PARA AS AULAS DE ESPANHOL

Ao voltarmos o olhar para o ensino de espanhol, constatamos que o componente
ludico esta interligado com a propria histéria dos recursos tecnoldgicos, contribuindo para o
processo de ensino-aprendizagem. Assim, o ludico acompanha os avancos e transformacodes
dos meios sociais, de forma reflexiva e didatica, ensinando o individuo a se comunicar e
interagir com jogos eletronicos. Conforme observamos, os jogos digitais avancam em distintas
areas de conhecimento e tém sido adaptados para criangas, jovens e adultos.

Neste sentido, vimos que a tecnologia conta com uma facilidade de trazer
conhecimento e interagdo nas aulas, possuindo uma caracteristica primordial: o rapido acesso
que os jovens possuem acerca das informagdes.

Os games, como o aplicativo Duolingo, atribuem conhecimentos amplos aos alunos de
lingua espanhola, quando abordado de forma didatica e motivadora. Ademais, ¢ necessario
levar em conta os niveis de letramento digital do aluno e do professor. A escola € o espago
responsavel pela formacgdo do individuo, portanto, ter acesso a internet, jogos e meios de
comunica¢do podera ajudar na constru¢do de um aprendizado significativo para o aluno. No
ensino-aprendizagem de lingua espanhola, o ludico facilita a interagdo em sala ou fora dela,
contribuindo para um ambiente agradavel, que permite a inser¢do de temadticas diversas, da
pluralidade cultural, de aspectos linguisticos e fonoldgicos. Concedendo a escola e a disciplina
de lingua estrangeira o papel social que representam.

As habilidades e competéncias cognitivas estdo interligadas as concepcdes de
linguagem e aprendizagem, o que contribui para a selecdo de uma postura metodoldgica que
esteja interligada com as exigéncias de cada contexto de ensino e que abarque a
multiplicidade de sujeitos que compdem o espaco escolar. Precisam-se criar métodos para
utilizar a ludicidade nas aulas de espanhol, despertando a imaginagdo e a competitividade,
auxiliando na assimilagao dos conteudos, o que pode ser feito a partir do contraste com a
lingua materna.

Tomemos como exemplo a leitura, que se configura como uma atividade importante

na aquisicdo de uma segunda lingua, formando, assim, conceitos e estabelecendo relagdes
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logicas que estimulam o raciocinio. Ndo € suficiente que o aluno realize as atividades em sala
eles devem ser mais participantes, contribuindo para a aprendizagem dos contetidos, no que

diz respeito ao ensino de uma lingua espanhola.

3.1 SELECAO DE JOGOS E CONTEUDOS

A ludicidade tem como foco promover a diversidade no ensino-aprendizagem de lingua
espanhola, facilitando para que o aluno adquira interesse pela disciplina. Um bom processo de
ensino aprendizagem € aplicar os jogos, trabalhando com os contetidos gramaticais, deixando
de lado o método tradicional, auxiliando a compreensdo da disciplina, principalmente quando
se trata de alunos iniciantes no aprendizado do espanhol, por ser o primeiro contato com a
mesma.

O jogo, por sua vez, ¢ um recurso que deve ser levado para a aula com objetivos
claros e que sirvam para desenvolver a cognicdo do aluno, sua pratica e sua compreensao,
gerando um ambiente propicio para que o processo de ensino-aprendizagem seja produtivo.
Logo as atividades dinamicas sao parte direta do processo de ensino, tornando-se essencial.

A importancia dos jogos e do ludico nas aulas de espanhol ¢ primordial, sobretudo
como parte da motivacao. O jogo inclui o uso de habilidades que ajudam a aliviar a tensdo e a
ansiedade, facilitando a capacidade de adquirir novos conhecimentos, melhorando a
compreensdo auditiva e o desenvolvimento na oralidade, posto que, sdo uma ferramenta
didatica que integra o aprendizado, promovendo a liberdade de expressdo, tendo como apoio
atividades relacionadas aos jogos, proporcionando grandes resultados na evolucdo cognitiva
motivacional e social do aluno.

A partir de todos os discursos nas segdes anteriores, acreditamos que 0S meios
didaticos ludicos sao componentes importantes para a realizagdo das aulas, especialmente, as de

lingua espanhola, de modo que o ensino se torna mais dindmico. Segundo Vygotsky (1984)

A brincadeira cria para as criangas uma zona de desenvolvimento proximal que ndo
¢ outra coisa sendo a distancia entre o nivel de desenvolvimento, determinado pela
capacidade de resolver independentemente um problema, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da resolugdo de um problema, sob a
orientacdo de um adulto, ou de um companheiro mais capaz (VYGOTSKY, 1984,

p.35).
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Sabemos que, o0 jogo na sala de aula nao ¢ a solugdo para os problemas que impedem a
aprendizagem, mas auxilia o aluno e o professor a promover um entretenimento em sala,
favorecendo no aprendizado. Os jogos, na sala de aula, devem ser usados para auxiliar o
aprendizado com objetivos especificos. Assim os alunos serdo motivados, desta maneira a
participarem das aulas.

A escolha destes jogos esta ligada, diretamente, com a selegdo dos contetidos que
serdo trabalhados nas aulas e, por sua vez, cumprem um papel fundamental na aprendizagem
como um método inovador. O respeito e a solidariedade devem estar sempre presente nas
aulas, mostrando aos alunos que o erro faz parte do processo de ensino-aprendizagem. ¢é
preciso errar para aprender, visdo cognitivista. Nem todos os alunos aprendem da mesma
forma. o que nos parece algo bastante relevante, ja que ¢ necessario que o aluno se coloque
diante das duas situagoes: a derrota ¢ a vitoria.

E essencial que o professor assuma, na sala de aula, uma postura que possa mostrar ao
aluno que este domina os conteudos, € que, para favorecer o conhecimento, ele incorporara o
jogo no processo educativo, socializando aspectos linguisticos na construgdo intelectual. O
conhecimento ndo esta somente nos jogos didaticos. Os profissionais precisam conduzir a
atividade, em uma intervengao contextualizada e exemplificada das determinadas atividades
ludicas.

Os alunos melhorardo o desenvolvimento educativo quando se propuserem atividades
diversificadas, que despertem o raciocinio e habilidades, tais como o conhecimento, o
interesse ¢ a facilidade da aprendizagem. A participagdo do professor contribui para o
incentivo dos alunos na participacao voluntaria.

E fundamental a busca por novas fontes de aprendizagem, posto que a educagdo esta
se modificasse constantemente, e os professores terdo que atualiza-se no contexto educativo,
para que, assim, renovem os métodos de ensino, aprimorando as aulas com contetdos
significativos que motivem o interesse do aluno, estabelecendo vinculos com conhecimentos

de mundo prévios. Piaget (1973) diz que:

Os jogos e as atividades ludicas tornam-se significativas a medida que a crianga se
desenvolve, com a livre manipulagdo de materiais variados, cla passa a reconstituir
reinventar as coisas, que ja exige uma adapta¢ao mais completa. Essa adaptagdo so ¢
possivel, a partir do momento em que ela propria evolui internamente,
transformando essas atividades ludicas, que € o concreto da vida dela, em linguagem
escrita que € o abstrato (PIAGET, 1973, p. 156).
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Deste modo acreditamos que os conteudos propostos na sala aula sao um dos pontos
importantes na aprendizagem, visto que, assuntos estimulantes resgatam o interesse,
favorecendo o papel do professor como mediador, incentivando o aluno na constante busca
por adquirir novos conhecimentos para a aquisi¢ao do ELE.

A diversidade cultural ¢ um assunto importante a ser abordado nas aulas de espanhol,
como fonte linguistica motivadora, proporcionando uma interagdo com aspectos vivenciados
ou analisados ao decorrer do ano letivo, enfatizando o uso de conhecimentos prévios na
utilizagdo de materiais ladicos, tais como costumes culindrios ou crengas religiosas,
colaborando para o aprendizado do aluno.

O ludico nao apresenta uma solugdo para o desenvolvimento ¢ a interacao do aluno na
sala de aula, mas ¢ um dos métodos que mais facilitam a compreensao do contetido abordado.
Para que o jogo cumpra seu papel em sala da aula, € necessario que seu uso seja norteado pelo
professor e contextualizado, sendo abordado de forma dinamizada. A participagdo do aluno
deve ser espontanea, pois despertard nele a curiosidade de ir mais além. A participagdo do
professor nesse processo € incentivar, ndo permitindo que as atividades ludicas se tornem uma
distracao.

Ao descrever a importancia de atividades ludicas nas aulas de espanhol, abordando
meios tecnoldgicos a serem utilizados bem como livros didaticos, o Duoling € uma ferramenta
tecnoldgica utilizada nas aulas para a amplificagdo de contetidos gramaticas, contrapondo
métodos e inovando os conhecimentos.

Destacamos, ainda, outros caminhos a serem trabalhados nas aulas de ELE, como
jogos dinamizados, como por exemplo: identificar los falsos amigos, adjetivos barajados,
entre outros.

A tecnologia e os livros didaticos se tornam matérias ludicas ao ponto de nortear o
aluno em contetidos complexos, propondo uma dinamizagdo em sala de aula tornando-a um
ambiente agradavel de trabalha, pois, quem propde dinamicidade na sala de aula ¢ o professor,
ndo os materiais, pois se ele os tém, mas nao sabe usa-los, dificilmente lhes servird. A
dinamiza¢do nao ¢ somente um recurso etimoldgico educacional, ela ¢ um componente
educativo que visa aprimorar o desenvolvimento coletivo e individual e potencializar o

conhecimento do aluno.
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3.2 CONSIDERACOES SOBRE ALGUNS RECURSOS LUDICOS PARA AULAS DE
ESPANHOL

O ato de jogar se relaciona com a arte de pensar e estd presente em contetidos
pedagogicos associados ao conhecimento inovador. Todavia, o educador tem que se aprimorar
nos conteudos, mediando atividades, incentivando o aluno na participacdo das aulas de
espanhol, em uma metodologia inovadora que vem associada aos elementos como jogos
educativos, atribuindo livre acesso no ambiente escolar.

Diante disso, para realizar este estudo bibliografico, a pesquisa exploratoria evidencia
a importancia da atividade ludica no ensino-aprendizagem de alunos, nas aulas de ELE, como
facilitadora de conhecimentos prévios, aprimorando, assim, as habilidades cognitivas que sao:
ouvir, contribuindo na concep¢ao linguistica; falar, viabilizando o vocabulario; ler, a partir da
leitura interpessoal do que o jogo proporciona para um bom desenvolvimento, e por fim, o
contexto gramatical, contribuindo para a escrita.

As expressdes idiomaticas facilitam o jogo de vocabulério, integrando o Iéxico do
espanhol e contribuindo semanticamente com o idioma. Os Parametros Curriculares Nacionais

1996 (PCNs) afirmam que:

Embora seu conhecimento seja altamente prestigiado na sociedade, as linguas
estrangeiras, como disciplinas, se encontram deslocadas da escola. A
proliferagdo de cursos particulares ¢ evidéncia clara para tal afirmagdo. Seu ensino,
como o de outras disciplinas, ¢ fun¢do da escola, ¢ é 14 que deve ocorrer
(BRASIL, 1996, p. 19).

No Brasil, hd uma contribuig¢do para a educagdo nos aspectos tecnoldgicos, de forma
espontanea, contribuindo para que os jogos ludicos pedagogicos ganhem espaco na educacao,
inserindo o espanhol como movimento motivacional na participacio dos alunos. E fundamental
trabalhar o discurso cultural e extralinguistico como ferramentas inovadoras, demonstrando
assim, que o jogo ¢ um prazeroso contribuinte para o entretenimento.

Diante disso, para que o método ludico ganhe vantagem e aperfeicoamento, atividades
relacionadas ao contesto educativo devem ser atribuidas e diagnosticadas como importantes
para o desenvolvimento psicopedagogico do individuo. Ao reconfigurar a educacdo com o
auxilio de jogos surgem estratégias de ensino virtuais, chamadas de “jogos epistémicos”. Esse
pressuposto relaciona-se com as estratégias de ensino, aprimorando linguisticamente o aluno

através de jogos e leituras. Costa (2008) diz que

A linguagem ¢ social e individual; psiquica; psico-fisiologica e fisica. Portanto, a
fusdo de Lingua e Fala. Para ele, a Lingua ¢ definida como a parte social da
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linguagem e que s6 um individuo ndo € capaz de muda-la. O linguista afirma que “a
lingua é um sistema supra-individual utilizado como meio de comunicagdo entre os
membros de uma comunidade”, portanto “a lingua corresponde a parte essencial da
linguagem ¢ o individuo, sozinho, ndo pode criar nem modificar a lingua” (COSTA,
2008, p.116).

Toda atividade educacional promove conhecimento, desenvolvendo percepcdes.
Ensinar ludicamente ¢ uma forma de conectar a escola e a sociedade, em uma era digital
complexa, onde a tecnologia e o ludico estdo interligados.

Propostas de atividades com enunciados, jornais ou noticias, associadas a contextos
ludicos podem ajudar na compreensdo da lingua espanhola, colocando em pratica a habilidade
oral. A descrigdo do assunto exposto facilita o aprendizado, possibilitando a interagao do
aluno nas aulas.

O presente trabalho incentiva a busca por métodos facilitadores para o aprendizado de
idiomas, aprimorando contetidos inovadores, para que a aprendizagem se torne prazerosa,
preparando os estudantes para a vida em uma era digital complexa. Em conformidade com as

propostas de atividades ludicas BEZERRA (2006) afirma que

Independente das condi¢des que a escola e o sistema educacional proporcionam a
sua pratica docente, ¢ da responsabilidade de cada professor motivar suas aulas,
tornando-as atrativas e prazerosas, preparando a crianga para que estd va se
constituindo um sujeito critico de suas proprias a¢des no meio em que vive
(BEZERRA, 2006, p.5).

Uma boa reflexdo se faz necessaria nas aulas de espanhol, para que se enfatizem
conceitos, procedimentos € metodologias nas quais a ludicidade esteja presente, uma vez que,
o ludico estimula a area cognitiva.

Os jogos se referem a uma proposta de atividade para o ensino de lingua espanhola,
tendo por finalidade a contextualizacdo, atribuindo conceitos leitores, favorecendo o
desenvolver da oralidade e aperfeicoando a pratica das habilidades cognitivas para a
constru¢do de conhecimentos por meios tecnologicos, estimulando a interagdo social,
aprimorando o ensino como forma abrangente, tornando o meio tecnoldgico mais acessivel

para a aquisi¢ao de conhecimentos. De acordo com Martins:

O educador ¢é, sem duvida, o elemento fundamental da comunidade educativa, pois
desempenha a missdo de formar a alma do educando. Em fungdo disso, ndo pode
limitar-se a0 mero transmissor de conhecimento. [...] para cumprir bem sua missao o
educador deve ser um estudioso permanente e ter um bom carater isto €, seu
comportamento em momento algum deve contradizer seus preceitos [...] por causa
do processo de tecnologia e dos meios de comunicacdo, a sociedade estd em
transformagdo permanente, o que exige de verdade educador atualizacdo constante
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por meios de cursos, congressos, simpdsios, muita leitura, enfim o educador deve ser
um estudioso constante (2010, p. 149).

Assim, o ludico envolve meios tecnoldgicos, facilitando o desenvolvimento do aluno,
e contribuindo na aquisi¢do de conhecimento, aprimorando a aprendizagem e formando uma
visdo critica construtiva do espanhol, no tocante a aquisi¢do de uma segunda lingua, destacando
a importancia da atualizacdo do professor no processo educativo, sua busca por meios de
renovacao de métodos a serem trabalhados em sala de aula.

A ludicidade amplia horizontes de conteudos culturais e gramaticais, que podem ser
aplicados prazerosamente, no que diz respeito aos contetdos referentes a lingua espanhola
facilitando a aprendizagem, por abordar conteudos didaticos envolvendo jogos.

Portanto, as atividades ludicas trazem uma nova perspectiva metodolégica no ensino-
aprendizagem. Assim, os alunos deixam de ser receptores passivos dos contetidos e passam a
interagir nas aulas de espanhol. Dessa forma, promove-se a interacdo e a participacao além de

auxiliar no desenvolvimento da criatividade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Através dos levantamentos bibliograficos realizados ao longo do presente trabalho,
enfatizamos a importincia de abordar o ludico nas aulas como forma educativa, tornando as
aulas prazerosas. Averiguamos os objetivos centrais que o Iudico imprime no aprendizado de
espanhol como lingua estrangeira, contribuindo para o desenvolvimento coletivo, estimulando
a relacdo social propondo uma nova visdo de conhecimento ¢ de mundo. Desta forma
percebemos que os jogos e brincadeiras tornam-se ferramenta educativas importantes no
aprendizado de E/LE, facilitando uma troca de conhecimento entre alunos, e contribuindo
para o desenvolver das habilidades racionais, tornando o aprendizado mais verdadeiro.

E fundamental promover o uso de atividades que contribuam para o aperfeicoamento
do psicoldgico do aluno, por isso, a abordagem do lidico nas aulas de espanhol ¢ de
fundamental importancia para aprimorar as aulas, utilizando atividades ludicas como
auxiliares no processo de ensino-aprendizagem, em busca de meios educativos, para que o
docente coloque em pratica o que foi desenvolvido em sala ao longo das aulas, motivando os
alunos a sempre aprenderem contetidos novos.

Evidenciamos que as atividades ludicas s3o um instrumento importante no
ensino/aprendizagem de E/LE. Por isso, este trabalho possui a finalidade de transmitir a ideia
de que o ludico proporciona uma nova visdo de mundo contribuindo para um amplo
aprendizado, possibilitando um caminho para que o professor articule a teoria e pratica na
utilizacao das aulas de espanhol como forma incentivadora.

Acreditamos que ndo seja a disciplina, mas o método que esta sendo aplicado, pois o
professor deve procurar contetidos para motivar seus alunos utilizando ferramentas que
tornem as aulas prazerosas.

E necessario que o professor de espanhol, nos anos iniciais do ensino escolar tenha em
mente a importancia do ludico, o brincar, o jogar na aprendizagem da crianga inovando as
aulas com jogos de trava lingua, cangdes e jogos orais, inserindo através desses métodos a
lingua espanhola por meio de sua realidade, mostrando como € importante aprender outro
idioma. .

Desta forma, concluimos que a aprendizagem de uma segunda lingua pode ser
norteada através de jogos educativos contribuintes para o aprendizado, dispondo assim de
meios inovadores ¢ motivando os alunos a buscarem meios de aprendizado relacionados a

aquisicao do espanhol como uma segunda lingua.
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RESUMEN

El objetivo de este trabajo es reflexionar sobre los aportes del componente recreativo en
espafiol, al asignar un significado a las actividades desarrolladas en el aprendizaje de una
segunda lengua por el estudiante. Nuestra investigacion se basa en un estudio bibliografico
investiga la importancia que ejerce la alegria en el contexto de la educacion, facilitando asi la
cognicion y la emocion del nivel fundamental del estudiante brasilefio de la lengua espanola.
En este sentido, entendemos que la alegria es una postura tedrica metodoldgica adoptada por
el profesor en un intento de simplificar y dinamizar el complejo proceso de ensefianza-
aprendizaje. A partir de esta hipotesis, analizamos que la ensefianza lidica ha contribuido con
los profesores en el marco educativo y se muestra favorable para el desarrollo de habilidades
y destrezas bésicas necesarias para la comprension de los contenidos en contexto discuten en
la asignatura, asi que el método aplicado en clase. Ademas debatimos sobre las posibilidades
de aplicacion de la ludica en espafiol, sefialando que el tema propuesto ayuda en el desarrollo
estudiantil, critico y reflexivo haciendo el aprendizaje de manera placentera.

Palabras clave: Ludico. Ensefianza- aprendizaje. Motivacion. Clases de espafiol.
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