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Ao brincar, a crianca assume papéis e
aceita as regras proprias da brincadeira,
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para as quais ainda ndo esta apta ou nao
sente como agradaveis na realidade.
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RESUMO

Este artigo faz uma analise da ludicidade nas aulas de lingua inglesa, tendo como
principal objetivo promover um processo de ensino/aprendizagem ludico,
despertando no aluno maior interesse pela Lingua Inglesa. O ladico é uma
ferramenta fundamental para desenvolver o ensino/aprendizagem dos alunos, uma
vez que 0s mesmos aprendem brincando, ou seja, podem aprender de forma
dindmica. Dentro do ludico podemos destacar os jogos, brincadeiras, dindmicas e
gincanas que podem fazer com que os alunos se sintam a vontade para participar.
Vivemos em tempos modernos e a educacdo também tem que criar meios que
possam facilitar a melhoria da qualidade de ensino; a ludicidade ajuda a
desempenhar esse papel tdo interessante em sala de aula. Para o presente estudo,
adotamos a metodologia de revisdo bibliografica, apoiados em autores como
Almeida (2020), Antunes (1999), Sabadin (2003), Rocha (2015), entre outros.

Palavras-chave: Brincadeiras, Ludicidade, Jogos, Educacéo.

ABSTRACT

This article makes an analysis of playfulness in English language classes, having as
main objective to promote a process of playful teaching/learning, awakening in the
student a greater interest for the English language. Playfulness is a fundamental tool
to develop students' teaching/learning, since they learn while playing, which means
learning dynamically. Within playfulness we can highlight plays, games, dynamics,
scavenger hunts that can make students more willing to participate. We live in
modern times and education has also to create means that can facilitate teaching
quality improvement; playfulness helps to perform such an interesting role in
classroom. For the present study, we have adopted the methodology of bibliographic
review, supported by authors like Almeida (2020), Antunes (1999), Sabadin (2003),
Rocha (2015), among others.

Keywords: Plays, Playfulness, Games, Education.
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1 INTRODUCAO

Na area da educacao utilizamos a imagem da ludicidade nos referindo a
jogos, brincadeiras e demais atividades que trabalhem a imaginacéo e fantasia do
aluno. Estes se constituem em subsidios de suma relevancia no processo de
aprendizagem para qualquer nivel de escolaridade (educacdo infantil, ensino
fundamental e até mesmo ensino médio), pois possibilitam o desenvolvimento e
utilizacdo da criatividade, além da interacdo entre os alunos, favorecendo seu
potencial motor, social e cognitivo.

Entende-se que a ideia de mediacao, feita pelo professor, deve ser a forca
motriz que rege o plano de aula. Por isso, escolher o0 jogo certo para determinada
turma € imprescindivel, mas ndo é tdo simples quanto parece. Alguns cuidados
devem ser observados para que as metas sejam atingidas (FRIGOTTO, 2008).

O professor ndo pode deixar os alunos brincarem apenas por brincar; deve,
porém, escolher uma brincadeira cujo principal objetivo seja exercitar o conteudo
aplicado em sala de aula.

Portanto, é papel do docente estimular o desenvolvimento dos alunos a partir
de sua interferéncia didatico-pedagdgica recriando, em sala de aula, através de
jogos interativos, maneiras de fortalecer e expandir o processo de aquisicdo de
conhecimento dos aprendizes (FRIGOTTO, 2008).

Uma das func¢des do professor é incentivar os alunos a aprender e, assim,
construir uma base sdlida na caminhada estudantil, com vistas a minimizar
dificuldades no processo de aprendizagem escolar. O ludico oferece uma parcela de
contribuicdo para que isso aconteca, uma vez que pode ser aplicado com o objetivo
de facilitar o aprendizado tornando-o0 0 mais dindmico possivel.

A lingua inglesa, como componente curricular, apresenta desafios para uma
parcela consideravel dos estudantes, especialmente por possuir caracteristicas
distintas de sua lingua materna. Porém, a utilizacdo de atividades ludicas pode e

tornar uma alternativa para driblar tais problemas. Afinal, como aponta Rolim (2008),

O brincar relaciona-se ainda com a aprendizagem. Brincar é aprender; na
brincadeira, reside a base daquilo que, mais tarde, permitird a crianca
aprendizagens mais elaboradas. O ludico torna-se, assim, uma proposta
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educacional para o enfrentamento das dificuldades no processo ensino-
aprendizagem. (ROLIM, p. 177, 2008)

Para que a aplicagcdo de jogos e brincadeiras seja significativa e alcance
resultados, os alunos devem ter familiaridade com os mesmos em sua lingua nativa.
Assim sendo, quando entrarem em contato com a explanacdo de regras feita no
idioma estrangeiro, poderéo utilizar o que ja conhecem como referéncia. Utilizando
os conhecimentos prévios dos aprendizes, o professor podera fazer uso de diversas
atividades, sempre buscando objetivos especificos de ensino/aprendizagem.

Segundo Berger (2005, p. 97), “a maior quantidade de informagao que circula
hoje pela Net encontra-se em inglés”, um dos fatores que leva os estudiosos a
considerarem esta como sendo “a lingua mais usada para a comunicag¢ao global”.
Boa parte dos estudantes, atualmente, utiliza a internet de alguma forma; desta
forma, os aprendizes sédo exposto a lingua inglesa da forma que ela é falada pelos
nativos. Sob nosso ponto de vista, esse é um facilitador para despertar o interesse
dos estudantes que, com o auxilio da ludicidade, podem conectar experiéncias
praticas de sua realidade diaria com o ensino proposto pelo professor em sala de
aula.

A escolha da presente tematica foi feita a partir da experiéncia particular da
autora durante a realizacdo de atividades relacionadas ao estagio supervisionado,
obrigatorio para os cursos de licenciatura. A reflexao a respeito do uso de atividades
ladicas no ensino de lingua inglesa torna-se relevante, entre outros fatores, por suas
constantes aparicdes em estudos contemporaneos.

Para a realizacdo do presente trabalho utilizamos a pesquisa bibliografica em
fontes como livros, revistas e artigos cientificos devidamente publicados. De acordo
com Martins (2008), tais levantamentos de dados devem configurar o ponto de
partida de todo estudo.

Nosso objetivo principal foi analisar como a ludicidade pode se transformar
em um suporte para professores de lingua inglesa, através de sua utilizacdo em sala
de aula, de forma cotidiana, uma vez que sua inclusao na rotina escolar é apoiada
por estudiosos como Almeida (2020), Antunes (1999) Sabadin (2003) e Rocha

(2015), para mencionar apenas alguns.
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2 CONCEITUANDO ATIVIDADES LUDICAS

Conforme encontrado no dicionario Antdnio Buarque de Holanda (1998), a
palavra ludicidade origina-se do latim ludus que significa jogos. O vocabulo ‘ludico’
tem relacdo com tudo o que é pertinente a um jogo, incluindo a brincadeira
propriamente dita, os brinquedos e a recreacéo. [...] “ndo é coincidéncia que brincar
tocar e jogar em inglés tem a mesma definicdo: to play” (WILLIS, 1999, p. 542).

Autores como Serafim (2010) afirmam que a ludicidade, atualmente, esta
ligada ndo apenas aos jogos, deixando de ser seu sinbnimo, e passando a ser
encarada como um componente educacional por conta de suas possibilidades no
gue diz respeito ao desenvolvimento psicofisiolégico de criancas e aprendizes em
geral.

Atividades ludicas costumam ser prazerosas, interessantes, divertidas, e
permitem que o0s alunos se envolvam, tanto quanto os professores, em sua
realizacdo. A ludicidade esta presente nos individuos, estando diretamente
relacionada ao sentimento de felicidade durante a realizacdo de atividades
especificas. O ludico possui uma caracteristica espontanea e atraente que tende a
contagiar os aprendizes, fazendo com que tenham vontade de participar. (SERAFIM,
2010)

Silva (2007, p. 7) também cita tais conceitos ao relacionar o ludico com
“‘qualquer atividade em que existe uma concentracdo espontanea de energias com
finalidade de obter prazer da qual os individuos participam com envolvimento
profundo e ndo por obrigagao”.

Durante as etapas de desenvolvimento pessoal, por diversas vezes, entramos
em contato com atividades identificadas com a ludicidade. O psiquiatra inglés
Winnicott (1975, p. 80) destaca que, por meio das brincadeiras, o ser humano se
constitui e consolida. “[...] € no brincar, e somente no brincar, que o individuo,
crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade integral, e € somente
sendo criativo que o individuo descobre o eu (self). Ligado a isso, temos o fato de
que somente no brincar é possivel a comunicacdo”. Portanto, a brincadeira se

encontra no cerne do desenvolvimento cognitivo dos seres humanos e pode ser
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aplicada como forma de estimulo para o processo de ensino/aprendizagem nos
ambientes domeéstico e escolar.

Macedo e Machado (2006) apontam seis caracteristicas especificas dos
jogos. Eles sao livres porque ninguém é obrigado a participar; delimitado, porque
demandam definicbes combinadas de tempo e espaco; incertos, porque nao se sabe
de antemao quais serdo seus resultados; improdutivos, porque ndo produzem bens
e riguezas; regulamentados porque estdo sujeitos a regras; e ficticios por operarem
em m contexto de simulacdo. Os autores afirmam que tais caracteristicas permitem
gue jogos sejam manipulados e formatados com o objetivo especifico de
estimularem e produzirem tanto a aquisicdo quanto a fixacdo do conhecimento,

sendo plausivel sua aplicacdo em sala de aula, com objetivos pré-determinados.

2.1 O PAPEL DO PROFESSOR NO DESENVOLVIMENTO E APLICACAO DA
ATIVIDADE LUDICA NAS AULAS DE LINGUA INGLESA

No que se refere & ampliacao e aplicabilidade de atividades ludicas nas aulas
de lingua inglesa, o professor exerce o papel de intermediador e atenuador, com
vistas ao desenvolvimento dos aprendizes no processo de ensino/aprendizagem. A
intervencdo do professor pode contribuir de maneira eficiente para tornar a sala de
aula um ambiente interessante e propicio ao aprendizado dindmico e estimulante.
(MACEDO; MACHADO, 2006)

Teixeira (1995) enfatiza que

O lddico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer e o esforgo
espontaneo. 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 vibragcéo
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 esfor¢co total para consecucdo de seu
objetivo. Portanto, as atividades ludicas sdo excitantes, mas também
requerem um esforco voluntario. [...] As situagdes ludicas mobilizam
esquemas mentais. Sendo uma atividade fisica e mental, a ludicidade
aciona e ativa as funcgdes psiconeuroldgicas e as operagbes mentais,
estimulando o pensamento. [...] As atividades lddicas integram as varias
dimensfes da personalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como atividade
fisica e mental que mobiliza as fungdes e operagdes, a ludicidade aciona as
esferas motora e cognitiva, e a medida que gera envolvimento emaocional,
apela para a esfera afetiva. Assim sendo, vé-se que a atividade ludica se
assemelha a atividade artistica, como um elemento integrador dos varios
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aspectos da personalidade. O ser que brinca e joga é, também, o ser que
age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. (TEIXEIRA, p. 23, 1995).

A utilizacdo do ludico agrega ao valor educacional, pois os alunos sentem
prazer em “brincar”. Por este motivo, diversas atividades ludicas tém sido aplicadas
como instrumento pedagdgico, uma vez que podem captar o interesse dos
estudantes, incentivando os estudantes a participarem de forma ativa e intencional
do processo de ensino/aprendizagem. (TEIXEIRA, 1995)

A possibilidade do uso de aparelhos tecnoldgicos (celulares, computadores e
outros) e redes sociais, 0s quais tém se tornado cada vez mais presentes na
realidade de boa parte dos estudantes, também se converte em fator facilitador para
a aplicacao de atividades ludicas em sala de aula. (ALMEIDA, 2015)

Mccallum (1980) defende o uso de jogos nas aulas de lingua inglesa porque
estes ndo possuem o objetivo Unico de divertir. Estas atividades podem ser
aplicadas apds aulas com conteldos extensos, como forma de fixar o que foi
ministrado de forma relaxante ou mesmo como pequenas distracdes apos atividades
longas. Enfatiza-se, ainda, que, para o sucesso das atividades ludicas nas aulas de
lingua inglesa, o professor precisa: contar com a participacdo de todos e
permanecer na mediacdo de forma efetiva, garantindo assim a caracteristica de
controle.

Em se tratando de jogos fisicos, que envolvem o gasto de energia e sao
praticados com criancas e jovens, o0 professor deve apresentar conduta e postura
confiante, pois este serd um dos fatores decisivos para 0 sucesso ou fracasso da
atividade proposta. Vale salientar que o0s jogos planejados devem estar em
concordancia com o conteudo apresentado na parte “formal” da aula, podendo ser
praticado juntamente com exercicios escritos, repeticdo de dialogos e préaticas de
leitura, funcionando como atividade complementar e possuindo propdsito pratico.
(MCCALLUM, 1980)

Ha casos em que, para serem realizadas com eficiéncia, as atividades ludicas
demandam materiais especiais/especificos que podem ou ndo ser fornecidos pela
escola. Por esta razdo, é necessario haver planejamento e organizacdo com
antecedéncia para que a atividade proposta alcance o0s objetivos esperados. O

professor deve conhecer bem as regras e especificidades dos jogos propostos antes
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de aplica-los em sala de aula para que possa evitar ou minimizar conflitos e
confusdes. (MCCALLUM, 1980)

McCallum (1980) apresenta uma lista de fatores a serem considerados para o
bom gerenciamento das atividades ludicas, a saber:

1. Tamanho da classe (quantidade de alunos);

Faixa etaria da turma (adultos, adolescentes, criancas);
Nivel dos estudantes (elementar, intermediario, avan¢ado);
Contetdos ministrados;
Espaco fisico disponivel;
Fator ‘ruido’ (distribuicdo dos alunos ao redor do professor);

Interesse dos estudantes intra e extraclasse;

© N o g &~ w D

Equipamentos e materiais disponiveis.
Quando todos os fatores sédo levados em consideragdo no momento do
planejamento, ha maiores chances de resultados proveitosos e satisfatérios tanto

para alunos quanto para professores. (MCCALLUM, 1980)

2.2 0 JOGO NO CENARIO DO ENSINO DE LINGUAS ESTRANGEIRAS

Embora sejam, habitualmente, relacionados a brincadeiras e recreacdo de
modo geral, ndo podemos desassociar a importancia dos jogos para a pratica
pedagodgica. O mesmo € verdadeiro para o ensino das linguas estrangeiras. Quando
associados ao conteudo trabalhado, jogos podem se tornar “motivadores,
relevantes, interessantes e compreensiveis”. (RICHARD-AMATO, p. 147, 1889).

Partindo deste pressuposto, pode-se afirmar que a aplicacéo de atividades de
teor ludico é potencialmente favoravel para os estudantes de lingua inglesa porque
ajudam a despertar seu interesse para o aprendizado deste idioma. Afinal, “a melhor
aprendizagem ocorre quando o aprendiz assume o comando de seu proprio
desenvolvimento em atividades que sejam significativas e lhe despertem o prazer”.
(PAPERT apud SABADIN, 2003, p. 59).

A insercdo de jogos didaticos na rotina pedagogica esta em conformidade
com os 12 principios de ensino/aprendizagem de lingua estrangeira classificados por
Brown (2007, pp. 62-81) e referentes as areas cognitiva, socioafetiva e linguistica
(que se sobrepdem em alguns aspectos). Falando sobre a area socioafetiva, o autor

estabelece trés principios fundamentais, a saber: nova identidade-linguagem
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(language ego), vontade de comunicar (willingness to communicate) e conexao
lingua-cultura (language-culture connection).

Atraveés da utilizacéo de atividades ludicas, o professor tem a possibilidade de
estimular seus aprendizes a desenvolver satisfagdo na busca do conhecimento,
instigando-os a encontrar solugbes para seus questionamentos, necessidades e
anseios no que tange a aprendizagem. (Brown, 2007)

Luckesi (2000) menciona que € necessario imergir nas atividades educativas
para encontrar satisfacdo no processo de aquisicao de conhecimento e sobre ac¢des
com teor ludico, ele define que:

As atividades ludicas s@o aquelas que proporcionam experiéncias de
plenitude, em que nos envolvemos por inteiro, as quais nao se restringem
ao jogo e a brincadeira, mas incluem atividades que possibilitam momentos
de prazer, entrega e integracéo dos envolvidos. (LUCKESI, p.46, 2000).

O autor continua falando que esse tipo de atividade possui classificacdes
diversificadas, dentre as quais podemos destacar: brincadeiras, dinamicas, jogos
educativos, recortes e colagens. De forma geral, tais acdes contribuem
positivamente para trabalhar a criatividade dos aprendizes durante o
desenvolvimento do processo de ensino/aprendizagem. (Ibidem, 2007)

2.3-LINGUA INGLESA E LUDICIDADE

Uma das competéncias exigidas ela BNCC — Base Nacional de Competéncias
Curriculares diz respeito as linguagens e como as mesmas podem ser trabalhadas
de forma transversal no contexto escolar. Entendemos que a aplicagcéo de atividades
de teor ludico pode ser encaixada neste quesito. (BRASIL, 2017)

De acordo com Lago (2010), por meio da participacdo em jogos os individuos
conseguem brincar de forma natural, testar hipéteses e explorar toda a sua
espontaneidade criativa. Assim, ao usar atividades ludicas, o professor pode
estimular seus estudantes a persistirem na busca e descobrimento de resolucdes
adequadas as dificuldades impostas pelo estudo e aprendizagem da lingua inglesa.
Tais recursos também se provam Uteis para a estimulacdo tanto da expressao

corporal quanto da expressao oral, essencial na aquisi¢cdo da lingua estrangeira.

O jogo em seu sentido integral € o mais eficiente meio estimulador das
inteligéncias. O espaco do jogo permite que a crianca (e até mesmo o
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adulto) realize tudo quanto deseja. Quando entretido em um jogo, o
individuo é quem quer ser, ordena o que quer ordenar, decide sem
restricdes (ANTUNES, p. 19, 1999).

Torna-se importante salientar que, mesmo que os alunos sejam encorajados
a interagir livremente em jogos ludicos, a figura do professor/mediador ndo sai de
cena. (ANTUNES, 1999)

Santos (2000) diz que os jogos tém a capacidade de tornar as aulas mais
atraentes, além de devolverem ao professor seu papel de agente
construtor/colaborador do crescimento do aluno.

Para Huizinga (1980, p. 22), o objetivo do lddico no processo de
ensino/aprendizagem “é modificar as estratégias relacionais do individuo e leva-lo a
desenvolver, o mais plenamente possivel, sua capacidade de acdo inteligente e
criadora, seja seu potencial integro ou esteja ele afetado por deficiéncias de
qualquer origem”.

Entretanto, para que estes objetivos sejam alcancados, o professor necessita
passar pela qualificacdo adequada para utilizar de maneira eficiente a vasta gama
metodoldgica, inclusive as atividades de teor ludico. O estudante ndo deve ser
conduzido em jogos e brincadeiras sem objetivos educativos que estejam em
consonancia com os contetados ministrados em sala de aula. (ANTUNES, 1999)

Jogos ludicos podem ser considerados motivadores no processo de
ensino/aprendizagem e podem, inclusive, fazer parte do sistema de avaliacédo

gualitativa e quantitativa adotado pelo professor. (Ibidem, 1999)

O jogo ajuda-o a construir suas novas descobertas, desenvolve e enriquece
sua personalidade e simboliza um instrumento pedagégico que leva ao
professor a condi¢do de condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem
[...] Em sintese, o jogo é o melhor caminho de iniciag@o ao prazer estético, a
descoberta da individualidade e a meditacdo individual (ANTUNES, p. 36,
1999).

A insercdo da ludicidade na rotina pedagdgica permite que alunos e
professores se desvinculem, em certo grau, do modelo tradicional de ensino,
permitindo que o estudante desenvolva suas habilidades através de atividades

dindmicas e néo convencionais. (HUIZINGA, 1980)
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2.4 O DESENVOLVIMENTO DO ENSINO/APRENDIZAGEM DE LINGUA INGLESA

Segundo Freire (1996, p. 22), “ensinar nao € transmitir conhecimentos, mas
criar possibilidades para a sua producdo ou a sua construcdo”. Ele também
esclarece que “quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao
aprender”. A edificacdo do conhecimento, dentre tras formas, pode se dar através da
socializacdo entre professor-aluno e aluno-aluno e esta pode acontecer, de forma
facilitada, pela utilizag&o de atividades ludicas.

Santos (2000) comenta que, além dos beneficios promovidos pela interacdo
entre professores e aprendizes resultante da atividade ladica praticada em sala de
aula, esta ainda permite o desenvolvimento do pensamento, acuidade de raciocinio
e aumento de concentracdo; todos benéficos para o processo de
ensino/aprendizagem.

Compete ao professor definir qual categoria ou variedade de atividades
lidicas sdo mais adequadas, segundo o0s objetivos de aprendizagem propostos para

seus estudantes. Sobre isso, Palld (2013) complementa que:

Os propésitos de uso do inglés precisam ser buscados para o planejamento
do processo de ensino aprendizagem nas escolas, bem como do
planejamento de uma agenda de pressupostos, em que a intencionalidade e
também a regionalidade do inglés, seja explorada. (PALLU, p. 68, 2013)

Na atualidade, opcdes de atividades Iudicas tém se convertido em aliadas dos
professores para o ensino ou para a consolidagdo do ensino da lingua estrangeira
por, como aponta Santos (2000), ajudarem a criar um ambiente educativo facilitador

da aprendizagem.

2.5 JOGOS E BRINCADEIRAS COMO INSTRUMENTOS DE APRENDIZAGEM

De acordo com Borba (2005, p. 36), “a brincadeira ndo é algo ja dado na vida
do ser humano, ou seja, aprende-se a brincar, desde cedo, nas relacdes que o0s
sujeitos estabelecem com os outros e com a cultura”. Neste sentido, € possivel
compreender que o ato de brincar implica uma vasta gama de experiéncias e
estabelece um espaco especifico para o aprendizado.

Vygotsky (1987, p.117), afirma que, na brincadeira “a crianga se comporta
além do comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diario;
no brinquedo, é como se ela fosse maior do que ela é na realidade”. A vivéncia

possibilitada pelo ludico estimula tanto o aprendizado concreto (aqui nos referimos a
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conteudos escolares) quanto auxilia o desenvolvimento do pensamento critico e
argumentativo, parte integrante das competéncias linguisticas preconizadas na
BNCC. (VYGOTSKY, 1987; BRASIL, 2017)

O jogo é uma forma inata de aprender, é a capacidade que temos de ir
experimentando e nos apropriando daquilo que nos rodeia e fazé-lo de
forma prazerosa; a aprendizagem verdadeira € sempre um jogo em que
entram, como em todo o jogo, a motivacdo, o desejo, o desafio, o
descobrimento, a criatividade, os truques, o prazer de chegar ao final e de
se superar. (FERNANDEZ, p. 8, 2000)

Além das motivagBes apontadas por Fernandez (2000) para que professores
proponham e alunos aceitem participar de atividades ludicas, podemos indicar,
assim como Silva (2013), a possibilidade do autodesafio como sendo um dos fatores
atraentes sob o ponto de vista dos aprendizes de lingua inglesa em seu processo de
aquisicdo da nova lingua.

O lddico como instrumento para o ensino de inglés baseia-se no
pressuposto de que a atividade de sala de aula pode ser mais competitiva e
interessante e 0 aluno possa tornar-se mais interessado em assimilar
conteido e vocabulario. Observa-se que o0 ensino aprendizagem é
assimilado, pelo aluno, de forma fragmentada, o professor tenta transmitir
conhecimento, porém o aluno ndo consegue assimila-lo. Desse modo, a
atividade ludica podera propiciar motivacao, instigar e até mesmo desafiar o
aluno para o ensino-aprendizagem. Com atividades lidicas nas aulas o
aluno tem oportunidade de fixar o conhecimento e também avaliar sua

aprendizagem pelo seu desempenho nas atividades propostas. (SILVA, p.
3, 2013).

Ainda em conformidade com Silva (2013), podemos destacar que, no
processo de ensino/aprendizagem de lingua inglesa, a ludicidade contribui ao se
tornar em fator de aceleracdo do progresso de fala e escrita, gerando ambientes
tranquilos para os aprendizes que buscam o conhecimento.

A interacdo exercitada durante jogos e outras brincadeiras ludicas apela ao
lado socioafetivo de professores e aprendizes. Segundo Vygotsky (1994, p. 103), “a
aprendizagem e o desenvolvimento estdo estritamente relacionados, sendo que as
criancas se inter-relacionam com o0 meio objetal e social, internalizando o

conhecimento advindo de um processo de construgao”.

O desenvolvimento do aspecto ludico além de facilitar a aprendizagem,
contribui para o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa salde mental, prepara para um estado interior fértil, contribui com
processos de socializacdo, comunicacdo, expressado e consequentemente
a curiosidade e a construcdo do conhecimento. (ROCHA, p. 18, 2015).
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De acordo com Rocha (2015), as experiéncias de aprendizado envoltas pelo
encantamento sentido pelo estudante que participa de atividades ludicas
apresentam o potencial de acompanhar o aprendente durante todas as suas

jornadas educativas.

3 CONSIDERACOES FINAIS

Ao final do presente estudo, podemos concluir que a inser¢cdo da ludicidade
nas rotinas de sala de aula permite que os estudantes relacionem-se entre si de
maneira proposital, visando a constru¢do e consolidacdo de conhecimento. Através
de atividades com teor ludico, o aluno recebe a oportunidade de alcancar o éxito
almejado em sua jornada de aprendizagem da lingua inglesa de forma atraente,
dindmica, harmoniosa e divertida.

Atividades ludicas podem servir, em sala de aula, como suporte para o
professor de lingua inglesa, sendo Util como pratica de conteddos ministrados,
fixacdo e também ser aplicado como componente avaliativo por permitir a
observacdo do engajamento dos alunos durante sua realizacéo, bem como estimular
expressOes fisicas, orais e escritas. A interacdo permitida por estas atividades
também permite que professor e aprendizes assumam um lugar de responsabilidade

durante o processo de ensino/aprendizagem.
As atividades ludicas tém o poder sobre o aluno por facilitar tanto o
progresso de sua personalidade, como o progresso de cada uma de suas
funcdes psicologicas, intelectuais e morais. Desse modo, percebe-se a
importancia da ludicidade no contexto escolar, visto que ela proporciona
uma maior interacdo entre os alunos e o aprendizado, fazendo com que os
conteldos figuem faceis aos olhos dos alunos, os quais ficam mais

interessados e consequentemente haja uma maior assimilagdo do que é
estudado. (ALMEIDA FILHO, p. 55, 1998).

Conforme verificado por Almeida Filho (1998), assim como pelos demais
autores consultados durante a realizacdo da presente pesquisa, a utilizagdo da
ludicidade no contexto escolar vai além da mera distracao oferecida por jogos, mas
incentiva o aluno a mergulhar em atividades carregadas de conteddo a ser
assimilado. Tais atividades atuam como facilitadoras do aprendizado ndo apenas,
mas também por penetrarem no ambito socioafetivo, uma vez que a captacdo e

aumento do interesse por parte dos aprendizes pode resultar em aprendizado.
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Nas aulas de lingua inglesa, o uso de atividades ludicas contribui para
aumento da dinamicidade porque permite que mestre e alunos se desviem um
pouco da férmula tradicional que prestigia apenas quadros, livros e cadernos. Mais
gue receptor de contetdos, o estudante pode se tornar agente condutor de seu
conhecimento, o que concorda com as afirmacdes de Freire (1996).

Apesar de ainda ser visto, em alguns circulos, como sindnimo de
passatempo, o ludico tem conquistado maior espaco entre os educadores de
diversas areas, inclusive no ensino de idiomas. Entendemos que os alunos devem
se envolver de forma afetiva e positiva com os conteldos ministrados em sala de
aula para que seu interesse seja despertado e mantido e reafirmamos que o0s
professores tém a liberdade de buscar alternativas de interesse dos aprendizes para
gue as aulas se tornem mais eficientes e significativas. Dessa forma, langamos o
questionamento: “Por que nao o ludico?”

Ressaltamos que o presente estudo € apenas preliminar, nascido durante
uma experiéncia pessoal, mas se torna relevante por apresentar aspectos de
interesse metodoldgico para o ensino/aprendizagem das linguas estrangeiras como
um todo e da inglesa em particular. Novos estudos e experiéncias se seguirdo a

esta.
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