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Resumo

Este trabalho tem como objetivo analisar a importancia do ladico no ensino de
Lingua Inglesa, tendo como pano de fundo duas escolas publicas da cidade de
Riachdo do Jacuipe, Bahia, enfocando a influéncia do ludico no que diz respeito a
motivagcdo e dinamismo, fatores que podem diminuir as dificuldades de
aprendizagem da lingua. A metodologia utilizada partiu de uma pesquisa
bibliografica seguindo para uma pesquisa etnogréfica, verificando que é essencial
compreender que a utilizacdo de atividade ludica como recurso pedagdgico pode
influenciar de maneira efetiva no processo de aquisicdo de conhecimento. O texto
sugere também atividades que podem contribuir para um novo olhar sobre o ensino /
aprendizagem da Lingua estrangeira.

Palavras-chave: Ludico. Motivacao. Dificuldades de Aprendizagem. Escola
Publica.



Abstract

The purpose of this study is to analyze the importance of playfulness in English
language teaching, based on two public schools in the city of Riachdo do Jacuipe,
Bahia, focusing on the influence of playfulness on motivation and dynamism, factors
that can reduce learning difficulties. The methodology used was based on a
bibliographical research followed for an ethnographic research, verifying that it is
essential to understand that the use of these activities as a pedagogical resource
can influence in an effective way for the process of knowledge acquisition. The text
also suggests activities that may contribute to a new look at foreign language
teaching / learning.

Keywords: Playfulness. Motivation. Learning Difficulties. Public School.
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1 MOTIVAGAO ATRAVES DO LUDICO

Um professor criativo desenvolve estratégias para incentivar seus alunos a
aprender um idioma, trazendo para sala de aula novidades que irdo motiva-los,
despertando o seu interesse e, aumentando as possibilidades de um bom resultado
nao apenas na aprendizagem, mas também na constru¢éo do aluno.

Usar o ludico significa desenvolver a criatividade, conhecimentos, através de
jogos, musicas e dancas, entre outras atividades, com intuito de educar, ensinar se
divertindo e criar interagao entre os alunos. A ludicidade traz isso para os alunos,
atividades que despertam o prazer de aprender, facilitando uma boa assimilacao dos
vocébulos, da escrita, na oralidade tendo assim, um progresso na aprendizagem na
sala de aula.

A unido entre ludicidade e tecnologia torna o aprendizado mais facil de lingua
estrangeira, e se constitui uma contribuicao importante neste processo nas aulas de
lingua Inglesa. Com isso, saber ensinar um idioma de uma forma que proporcione
prazer e interesse aos alunos necessita que o professor tenha conhecimento da
disciplina e criatividade na sua metodologia.

Com a tecnologia ficou mais facil pesquisar na internet atividades que
motivem o aluno a se interessar e aprender inglés, possibilitando a aquisicdo de
novos vocabulos, do conhecimento da cultura da lingua alvo, o desenvolvimento das
habilidades de escrita e oralidade, interacdo, estruturas e conceitos relacionados a
lingua inglesa, usando, por exemplo, musicas, videos e jogos. Com aulas bem
elaboradas, objetivos bem definidos, e uma dose de ludicidade as chances de
aprendizagem aumentam. Pois apenas brincar com os alunos sem contetudo ou sem
planejar as atividades de maneira que elas estejam relacionadas com os objetivos
propostos para aquela aula, esta possivelmente sera vista como mero passatempo.
Esta unido entre ludicidade e tecnologia proporciona aulas mais atraentes,
dindmicas e os estudantes mais interessados. O professor pode criar ou estimular os
alunos a inventar jogos que irdo ajuda-los a aprender.

Trabalhar com o ludico na sala de aula possibilita o enriquecimento no
aprendizado do aluno, a socializagdo da turma, reforca os conteudos ja aprendidos,
proporciona uma autoconfianga, a concentracdo do educando e sai da rotina antiga
do ensino de Lingua Estrangeira - LI, que s6 usava a gramatica, pois s6 o uso da
mesma é desestimulante para o aluno e leva a uma aula desgastada. Com isso
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“professores e alunos de LI revelaram, através de uma pesquisa que as aulas séao
baseadas em exercicios gramaticais e a gramatica aparece como o0 que eles menos
gostam de fazer” (BASSO, 2006, p. 65). Esse tipo de metodologia de ensino citada é
muito utilizado nas escolas.

Podem-se destacar como problemas para o aprendizado de LI, fatores como:
timidez, medo de errar, falta de interesse por parte do aluno e do professor,
metodologia indevida, o uso impréprio de material didatico e eletrénico e fatores que
foram apontados até mesmo nos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) de
Lingua Estrangeira:

Todas as propostas apontam para as circunstancias dificeis em que
se da o ensino e aprendizagem de Lingua Estrangeira: falta de
materiais adequados, classes excessivamente numerosas, numero
reduzido de aulas por semana, tempo insuficiente dedicado a matéria
no curriculo e auséncia de acdes formativas continuas junto ao corpo
docente. (PCN, 1998, p.24)

Utilizar aulas ludicas cria o desejo de aprender um novo idioma, quebra
barreiras e ajuda no desenvolvimento e a participagao dos estudantes. Para isso, 0s
professores precisam estudar a eficiéncia das atividades que planejam e
desenvolvé-las, de forma que o estudante perceba que nédo sdo apenas brincadeiras
Ou jogos, mas que é aprendizado e que esta armazenando conhecimentos.

Como explorar a importancia do ludico nas escolas para que este ndo seja
visto apenas como passatempo pelos estudantes?

Este trabalho tem como obijetivo analisar a importancia do ludico no ensino de
LI e propor uma reflexdo para a adogao de uma pratica pedagdégica mais dinamica e
contextualizada, analisando como estd sendo dada a importdncia do uso de
atividades ludicas e como isto esta sendo utilizado para o ensino e aprendizado da
lingua inglesa. Com isso possa levar o professor a sair de uma postura facil e
monoétona, protegida por uma acomodada metodologia, onde se trabalha somente
com livros didaticos e a gramatica, e partindo para um ensino da Lingua Inglesa
envolvendo o ludico. Objetiva ainda verificar o interesse dos alunos e professores
por estes tipos de atividades.

A escolha do tema justifica-se pela importdncia que o ludico tem como

facilitador na aprendizagem na sala de aula. Aprender uma lingua estrangeira €
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fundamental nos dias atuais, pois facilita conhecer outras culturas, conversar com
estrangeiros via internet, para concursos publicos, bons empregos, entre outros fins.

Ha uma necessidade de ter pelo menos uma base de uma lingua estrangeira,
e isso pode ser oferecido desde o ensino fundamental, em sala de aula. Por isso é
necessario mostrar aos alunos o quanto é importante aprender a Lingua Inglesa que
€ uma lingua franca e como pode ser divertido e prazeroso aprender de forma
ludica.

2 0 LUDICO E SUAS CONTRIBUICOES

De acordo com Silva (2011, p. 11), “o termo ludico tem suas raizes
etimolégicas na palavra latina Ludos, que pode significar: jogo, brinquedo”. O Iudico
€ muito importante para o desenvolvimento do aluno, pois € um facilitador do
aprendizado. Quando envolvemos 0s jogos no ensino de uma disciplina, podemos
obter bons resultados, pois os alunos se interessam e aprendem mais. A ludicidade

promove brincadeiras, diversdo, habilidade, integracdo e conhecimento.

O ludico apresenta dois elementos que o caracterizam: o prazer € 0
esforco espontaneo. Ele € 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 vibracdo e euforia. Em virtude desta atmosfera
de prazer dentro da qual se desenrola, a ludicidade é portadora de
um interesse intrinseco, canalizando as energias no sentido de um
esforco total para consecucdo de seu objetivo. Portanto, as
atividades ludicas séo excitantes, mas também requerem um esforco
voluntario. (...) As situag¢des ludicas mobilizam esquemas mentais.
Sendo uma atividade fisica e mental, a ludicidade aciona e ativa as
fungdes psico-neurolégicas e as operacdes mentais, estimulando o
pensamento. (...) As atividades ludicas integram as varias dimensoes
da personalidade: afetiva, motora e cognitiva. Como atividade fisica e
mental que mobiliza as funcdes e operacdes, a ludicidade aciona as
esferas motora e cognitiva, e a medida que gera envolvimento
emocional, apela para a esfera afetiva. Assim sendo, vé-se que a
atividade ludica se assemelha a atividade artistica, como um
elemento integrador dos varios aspectos da personalidade. O ser que
brinca e joga é, também, o ser que age, sente, pensa, aprende e se
desenvolve. (TEIXEIRA, 1995, p. 23).
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Nesse aspecto, a ludicidade é uma atividade que tem valor educacional
eficaz, essencial para o aprendizado, e por isso vem sendo aproveitado como
recurso pedagdgico. Com isso, € essencial que os educadores insiram atividades
ludicas em sala de aula que consistam na capacidade de provocar pensamentos
criticos e criativos para enfrentar e superar desafios. Desta maneira, existe uma
ligacédo entre o ludico e a educagéo, pois ndo soé favorece o ensino de conteudos da
unidade, mas também o desenvolvimento do aluno no contexto de coletividade,
motivacao do aluno e a motivagao do educador.

Embora os PCN orientem ou mesmo sugiram a didatica para o ensino de
lingua estrangeira nas escolas publicas para desenvolver as habilidades de leitura,
escrita, producdo e compreensao oral, o0 que se observa na maioria das vezes é o
foco apenas na escrita, mais voltada a gramatica. Ha necessidade de mudancas no
ensino da lingua inglesa para que as metodologias nao figuem somente no papel,
mas possam ser aplicadas na pratica e nao somente com o tradicional uso de
gramatica, mas também com os vocabularios, a producao oral e escrita no contexto
cultural, possibilitando ao aluno um maior contato com a lingua inglesa. O professor
deve procurar diferenciar as formas didaticas a fim de evitar a monotonia e também
para que os alunos sintam o desejo de aprender e interagir. Da mesma forma, é
necessario analisar as caracteristicas de cada grupo e dos alunos individualmente,
pois ha estudantes que nao se sentem confortaveis quando participam de jogos, ja
outros se sentem inibidos quando necessitam se expor frente aos colegas para falar
uma palavra ou dramatizar um texto por exemplo. Portanto, é importante conhecer
os alunos e sua personalidade antes de escolher uma atividade ludica, pois
dependendo da forma do jogo e do conhecimento dos aprendizes o resultado pode
nao ser o desejado.

E possivel encontrar no mercado, ou mesmo na Internet, inGmeros
materiais sobre jogos, mas a preocupacao central da maioria destes
materiais esta em fornecer atividades de jogos, algumas prontas para
serem fotocopiadas, que podem ser diretamente aplicadas pelo
professor na sala de aula de LE ou L2. Apesar de fornecer algumas
idéias interessantes de jogos que podem ser adaptados pelo
professor ao seu contexto de trabalho, esses materiais, em geral,
nao levam a reflexdo sobre o papel do jogo na constituicdo da
linguagem (SZUNDY, 2001, p. 13).
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O professor também necessita um pouco mais de reflexdo ao propor novas
estratégias de ensino em sala de aula, pois é preciso se certificar se todo o material
esta disponivel de forma correta e de facil acesso para o estudante a fim de alcancar
a maior parte da turma e organizar a explicagdo dos procedimentos a serem
executados de forma clara, objetiva que desperte o interesse do aluno. E bem
importante que sejam encaixadas atividades com contexto social, educacional e
espaco fisico. O professor pode fazer com que os estudantes se mobilizem para
esse conhecimento, através de varios tipos de atividades, como perguntas resposta,
bingos, multipla escolha, caca-palavras, quebra-cabecas, mimicas, games, quiz’,
dramatizacbes e histérias em quadrinhos, sempre proporcionando 0 pensamento
criativo e critico. E preciso, também, introduzir atividades de acordo com a faixa
etaria e o processo de aprendizagem do estudante, para que sejam apropriadas a
cada série/ano.

Com isto, o professor pode trabalhar as atividades individualmente ou em
grupo, variando suas metas. E necesséario perceber que estratégias ele deve utilizar
para que os alunos possam aprender. A musica, por exemplo, pode despertar nos
individuos muitos sentimentos. No caso das aulas de LI, a muUsica tem o beneficio de
ser um importante artificio cultural e consequentemente uma boa oportunidade para
estabelecer um paralelo entre cultura e ensino. Com essa ferramenta pode se
trabalhar com a audi¢cdo, com vocabulario, tradugéo, utilizando atividades que fagam
os alunos ouvir e praticar preenchimento de lacunas da letra de uma musica. De

acordo com Lira:

O ato do uso da musica torna-se uma fonte para transformar a
aprendizagem que vira um processo extremamente prazeroso para
ambas as partes: professor e seu aluno. Entdo a musica é uma
ferramenta que tem a potencialidade de criar uma aula distinta
contendo uma capacidade de uma didatica pedagdgica mais atraente
dentro do cotidiano escolar. (LIRA, 2009, p. 4).

Os jogos em sala de aula podem levar o aluno a desenvolver o
relacionamento com os demais, a auto-confianga, a criatividade, a concentracéo, a
descoberta de novas habilidades, o respeito ao outro, sem contar o reforco dos

! Quiz é o nome de um jogo de questionarios que tem como objetivo fazer uma avaliagdo dos
conhecimentos sobre determinado assunto.
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conteudos. Um bom planejamento, dominio e eficiéncia do professor sao
fundamentais para que os aprendizes Desenvolvam e participem das atividades
propostas. Segundo Nunes:

Desenvolve-se o jogo pedagdgico com a intencdo explicita de
provocar aprendizagem significativa, estimular a construcdo de novo
conhecimento e principalmente despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatéria, ou seja, o desenvolvimento de uma aptidao ou
capacidade cognitiva e apreciativa especifica que possibilita a
compreensao e a intervencao do individuo nos fenbmenos sociais e
culturais e que o ajude a construir conexées. (Nunes, 2004, On-
Line)

Desse modo, uma atividade Iudica ndo pode ser aplicada sem que traga um
crescimento educativo. E importante que haja um bom senso e informacdo do
professor em conhecer a seriedade e a importancia das atividades ludicas na sala
de aula.

Nao é dificil encontrar material para trabalhar ludicidade nas aulas de LI.
Muitas paginas na Internet disponibilizam atividades que podem ser utilizadas em
sala de aula. O site Teflgames.com, por exemplo, traz atividades de jogo da
memoria, quizzes, mimicas, que podem ser adaptados para as aulas. Os caga-
palavras também podem ser facilmente encontradas em diferentes niveis e
vocabularios. Em material impresso, o livro “Cem aulas sem tédio”, das autoras
Vanessa Amorim e Vivian Magalhaes, por exemplo, traz para o professor de lingua
estrangeira, sugestdes praticas com divertidas dindmicas, onde cada capitulo traz
uma sugestao de como trabalhar o Iudico na sala de aula.

A motivagcdo do professor e dos alunos € muito importante para o
desenvolvimento das atividades ludicas. Segundo Freire (1987), “Ninguém motiva
ninguém. Ninguém se motiva sozinho. Os homens se motivam em comunh&o
mediados pela realidade”. Os alunos sinalizam que o educador tem um papel
importante ao mobiliza-los para as atividades, motivando e ajudando no que for
preciso. O professor deve provocar a reflexdo e o debate dentro e fora da sala de

aula, criando, sempre que possivel, situacées em que haja a interacgéo.
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2.1 Ludicidade e a Tecnologia

A utilizagcdo das novas Tecnologias da Informagdo e Comunicacdo — TICs,
pode contribuir em muitos fatores para o ensino-aprendizagem da LI, pois permite
qgue o professor possa dinamizar suas aulas. Apesar de haver tanta evolugdo nesses
aspectos tecnoldgicos, infelizmente muitas escolas ainda ndo estdo preparadas no
sentido de oferecer para os professores e alunos internet, Datashow, computadores
e outros materiais necessarios para o professor, ou quando ha ndo sdo acessiveis
ou nao sao de boa qualidade. Quando o professor trabalha com videos, ele explora
a capacidade do aluno para desenvolver habilidades como ouvir, entender o que o
video transmite, memorizar o vocabulario, através das imagens oferecidas. A

sugestao desses recursos esta também mencionada nos PCN:

Havendo, na escola, acesso a revistas, jornais, livros, TV, video,
gravador, computador etc., tipicos do mundo fora da sala de aula,
tais recursos podem ser usados na elaboracdo de tarefas
pedagdgicas, para deixar claro para o aluno a vinculagao do que se
faz em sala de aula com o mundo exterior (as pessoas estdo no seu
dia-a-dia envolvidas na construgcdo social do significado; as
possibilidades que existem fora da sala de aula de se continuar a
aprender Lingua Estrangeira. (PCN, 1998. P. 87).

A evolucdo do ensino de linguas no Brasil percorreu muitos caminhos e
passou por muitos métodos, técnicas e abordagens. Dentre este aparece Grammar
translation method, audio lingual method the direct method até a chegada da
Abordagem comunicativa, que similarmente trouxe varias das caracteristicas dos
anteriores métodos. Abordagem comunicativa nasceu como reacdo ao
estruturalismo, ou seja, aulas baseadas em estruturas gramaticais e behaviorismo
nas aulas baseadas em comportamento reacional.

A abordagem comunicativa ajuda na aprendizagem do aluno, ndo sé em
termos de conteddo como nas técnicas empregadas nas aulas, pois ela defende um
aprendizado mais centrado, onde o professor vai exercer um papel de encorajar
seus educandos com técnicas que tenham uma troca de conhecimentos entre
alunos, motivando-os para que eles procurem aprender de forma mais dinamica. O
uso da abordagem comunicativa tem como foco a definicdo do significado e na
influéncia do uso da lingua estrangeira, pois traz atividades relevantes para um
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aprendizado voltado para interacdo dos alunos, fazendo com que eles se

comuniquem uns com os outros de forma motivadora.

3 METODOLOGIA

Partindo do lugar de licencianda em lingua Inglesa, e bolsista de iniciacdo a
docéncia, na Universidade do Estado da Bahia — UNEB — Campus XIV, passei a
interessar-me por essa questdo ao fazer intervengbes através do Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagdo a Docéncia — PIBID.

Destarte, surgiram questdes que passaram a me inquietar: Como era possivel
utilizar o ludico em salas tdo lotadas? E seria possivel dinamizar as quatro
habilidades nessas turmas? Houve relato de uma docente da area que seria
impossivel executar esses tipos de atividades com turmas imensas, porém com a
participagdo no PIBID, em um universo totalmente diferente do ja observados,
diagnostiquei que é possivel empregar o ludico e dinamizar as habilidades mesmo
em turmas grandes.

De acordo com Yin (2001, p.131), metodologia é “o conjunto de etapas e
processos a serem vencidos ordenadamente na investigagdo dos fatos ou na

procura da verdade”. E estas etapas s&do descritas a seguir.

3.1 Tipos de Pesquisa

O presente trabalho partiu de uma pesquisa bibliografica. Conforme Cervo
(1983, p.55), a pesquisa bibliografica “busca conhecer e analisar as contribuicdes
culturais ou cientificas do passado existentes sobre um determinado assunto, tema
ou problema”. As buscas podem ser realizadas em livros impressos ou digitais,
revistas, jornais, artigos, ou seja, materiais ja existentes. Citando Rampazzo,
“‘qualquer espécie de pesquisa, em qualquer area, supde e exige uma pesquisa
bibliografica prévia, quer para levantamento da situagdo da questdo, quer para
fundamentacao teorica, ou ainda pra justificar os limites e contribuicées da proépria
pesquisa” (2005, p. 53).
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Em seguida partiu para uma pesquisa etnografica, que segundo Severino
(2007, p. 119), “trata-se de um mergulho no microssocial, olhado com lentes de
aumento. Aplica métodos e técnicas compativeis com a abordagem qualitativa® que
conduzirdao ao estudo teérico e pratico, com intuito de, neste trabalho, verificar
melhoria do aprendizado da lingua através do ludico.

Os objetivos da pesquisa etnografica, segundo Liudke (1986), sao:

- interpretar, perceber o que ocorre no objeto pesquisado, isto é, de
forma apropriada para que quem tenha acesso a pesquisa se sinta
um membro;

- ilustrar as perspectivas dos participantes, isto é, sua maneira de ver
0 mundo e as suas préprias acoes;

- conhecer a realidade educacional no trabalho de construcio
tedrica;

- transcender o nivel micro, acompanhando os diversos “fios” que o
vincula as estruturas macrossociais (apud AOYAMA,).

Ainda sobre este tipo de pesquisa. Ludke e André salientam que “(...) a
pesquisa qualitativa supée o contato direto e prolongado do pesquisador com o
ambiente e a situacdo que sendo investigada, via de regra, através do trabalho
intenso de campo”. (LUDKE, 1986, p. 11). E esta escolha de pesquisa se da, pois.

Os pesquisadores qualitativos estdao preocupados com o processo e
nao simplesmente com os resultados ou produto. O interesse desses
investigadores estd em verificar como determinado fenémeno se
manifesta nas atividades, procedimentos e interacbes didrias.
(GODOQY, 1995. P. 63).

Para melhor entendimento, O Instituto PHD, érgdo que atua com pesquisas
para empresas, pessoas € entidades publicas, midias, etc., explica que a pesquisa
qualitativa “esta mais relacionada no levantamento de dados sobre as motivacoes de
um grupo, em compreender e interpretar determinados comportamentos, a opiniao e
as expectativas dos individuos de uma populagao”.

A partir dos objetivos da pesquisa e de sua natureza qualitativa foram
determinados os instrumentos que seriam utilizados para a construgcdo dos dados.
Em sua primeira fase, foi realizada observacdo em sala de aula. De acordo com
Nunan (1989, p.76), "...sala de aula é onde a agéo esta" justificando o motivo pelo

qual o pesquisador deve despender parte do seu tempo nesse espacgo. Destaca-se


http://www.institutophd.com.br/site/produtos-pesquisa-estatistica/tipos-de-pesquisas-estatisticas/pesquisa-qualitativa/
http://www.institutophd.com.br/site/produtos-pesquisa-estatistica/tipos-de-pesquisas-estatisticas/pesquisa-qualitativa/
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que as observagOes dessas aulas se deram de em carater ndo participativo, uma
vez que tinha a finalidade de somente observar os fatos, sem interferir.
ApOs essa etapa, foram aplicados questionarios para professores e alunos.

3.2 Local da Pesquisa

O ambiente para o desenvolvimento dessa pesquisa foram duas (2) escolas,
uma (1) municipal e uma (1) estadual em Riachdo do Jacuipe, onde foram
distribuidos questionarios e foram feitas observagcdes das aulas.

A primeira é a Escola Municipal Nossa Senhora da Concei¢cao, fundada em
1970, situada no centro da cidade, na Praca Landulfo Alves S/N, onde acolhe uma
média de 1.000 alunos divididos nos trés turnos, oferecendo a Educacao Basica e
Educacdo de Jovens e Adultos. A segunda é a Escola Estadual Maria Dagmar
Miranda, atuando desde 1933, localizada na Praca Teodomiro Rodrigues
Mascarenhas — SN, com 741 alunos divididos nos trés turnos, oferecendo também a

Educacéo Basica e Educacéao de Jovens e Adultos.

3.3 Participantes

Os participantes da pesquisa foram trés (3) professores da disciplina de
Lingua Inglesa, atuantes nas duas (2) escolas ja mencionadas. A proposta de
trabalho foi realizada também com quinze (15) alunos, sendo dez (10) alunos da
escola municipal e cinco (5) da estadual.

As observacdes foram feitas em trés aulas, duas turma 7° ano do Ensino
Fundamental da escola municipal e uma no 2° ano do ensino médio da escola
estadual. Tendo como objetivo comparar dados do questionario com as acodes
utilizadas pelos professores.
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3.4 Construcdes dos dados

A coleta de dados foi feita através de um questionario, contendo dez (10)
perguntas sobre o interesse pelas aulas ludicas e o interesse dos discentes e
docentes com a ludicidade, questionando sobre como o Iudico ajuda no processo de
aprendizagem. Segundo CHHIZZOTTI:

O questionario consiste em um conjunto de questbes sistematicas e
sequencialmente dispostas em itens que constitui o tema da
pesquisa, com o objetivo de suscitar dos informantes respostas por
escrito sobre o assunto que os informamos saibam opinar ou
informar. E uma interlocucao planejada. (CHHIZZOTTI 1991, p. 55)

Com isso, as perguntas tiveram como foco principal analisar o uso do ludico
no ensino e aprendizagem da lingua inglesa. Para Marconi e Lakatos (2005, p. 203)
"questionario € um instrumento de coleta de dados, constituido por uma série
ordenada de perguntas, que devem ser respondidas por escrito sem a presenca do

entrevistador". Ainda em relagcdo ao questionario, Gil salienta que este instrumento:

E uma técnica de investigacdo composta por um conjunto de
questdes que sao submetidas a pessoas com o proposito de obter
informagbes sobre conhecimentos, crengas, sentimentos, valores,
interesses, expectativas, aspiracdes, temores, comportamento
presente ou passado. (GIL 2008, p. 121)

O questionario foi aplicado primeiro aos professores e estavam relacionadas
desde a sua formagao até a sua pratica pedagdgica focando a utilizagao do ludico
na sua aula.

Depois foi a vez do questionario para os alunos, visando obter respostas
sobre o que eles acham sobre o uso do ludico e qual a importancia nas aulas de
lingua inglesa.
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4 ANALISE DE DADOS

A analise de dados partiu do conteludo adquirido através dos questionarios
aplicados. Os dados coletados foram estudados, avaliados e interpretados, sendo
comparados com as observacgdes feitas em sala e agora sao apresentados.

O questionario foi aplicado primeiramente com os professores, sendo 2 (dois)
da Escola Municipal Nossa Senhora da Conceicdao e 1 (um) da Escola Estadual
Maria Dagmar de Miranda, ambas situadas na cidade de Riachao do Jacuipe, Bahia,
e depois com os alunos. Este questionario foi elaborado de acordo com o objetivo
deste trabalho, adotando como base leituras de outros questionarios que analisaram
0 uso de atividades ludicas. Foi utilizada ainda, nesta pesquisa, a observacao das
aulas. De acordo com Nunan (1989, p.76), "[...] sala de aula é onde a acdo esta"
justificando o motivo pelo qual o pesquisador deve despender parte do seu tempo
nesse espago. Em seguida, foram aplicados com quinze alunos das escolas acima
citadas.

As observacoes foram feitas em trés turmas, duas do 7° ano do Ensino
Fundamental da Escola Municipal Nossa Senhora da Conceicdo e uma no 2° ano do
ensino médio da Escola Estadual Maria Dagmar de Miranda, tendo como objetivo
comparar dados do questionario com as ac¢des utilizadas dos professores. Destaca-
se que as observagdes dessas aulas se deram de carater nao participativo, uma vez
que tinha a finalidade de somente observar os fatos, sem interferir.

4.1 Perguntas feitas aos professores

Para esta analise nao identificaremos os participantes usando seus nomes,
preferindo identifica-los por letras PA, PB e PC.

Primeiramente foram feitas perguntas sobre a formacdo do professor: O
professor A é licenciado em Lingua Inglesa, B e C sao licenciados em Letras
Vernaculas com habilidade em Lingua Inglesa, o que demonstra conhecimentos
especificos da disciplina, facilitando sua pratica. Pode-se perceber também que sao
professores que exercem a profissdo por mais de dez anos, com isso se analisa que

sao profissionais que ja tem certa experiéncia na arte de ensinar.
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A segunda pergunta foi: No seu ponto de vista, porque o ludico é importante
na vida das pessoas? Para passar o tempo, Para se divertir, Para aprender ou Para
se relacionar.

Todos os professores responderam que o ludico € importante para aprender e
se relacionar.

Diante dessa resposta, verificou-se que os docentes pesquisados avaliam de
forma quase idéntica a importancia do ludico na vida das pessoas, para
aprendizagem e para um relacionamento com o outro.

Isso pode ser verificado nas observacdes feitas em sala, os alunos
interagiram melhor nas atividades, o relacionamento com o professor se tornou mais
proximo e as respostas a atividade propostas ficaram mais evidenciadas.

A préxima Pergunta: De que maneira o ludico ajuda no desenvolvimento do
ser humano?

PA respondeu: Na area da inteligéncia, socializagdo, aprendizagem
especifica de conteudos e comunicacio.

PB: Na area da inteligéncia, afetividade, socializagdo, da
comunicacdo moral (valores) e na aprendizagem especifica de
conteudo.

PC: Na area da inteligéncia, da afetividade, socializagcdo e na
aprendizagem especifica de conteudos.

De acordo da importancia dada a tarefa de desenvolver o ludico na formagéo
comportamental do ser humano, as opinides dos educadores participantes dessa
pesquisa variam entre area da inteligéncia, socializagdo, aprendizagem especifica
de contetidos e comunicagdo. E importante observar como todas as areas tiveram
bastante reconhecimento na opinido dos professores, o que demonstra um
acréscimo do ludico na cultura educativa, ja que foi considerado pelo participante
como uma grande importancia no desenvolvimento.

Essa proxima pergunta se refere a pratica do professor em sala de aula: O

professor deve utilizar o contetdo ludico em suas aulas? Por qué?

PA: sem duvidas. Quando trabalhamos o lidico nas aulas permite ao
aluno aprender de maneira prazerosa e tendo o contato direto com o
idioma.

PB: Sim, o professor deve criar situagcées que levem o aluno a se
interessar e a melhorar o aprendizado em sala de aula.
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PC: E importante, porém ha uma certa dificuldade para aplicar essas
aulas, salas super lotadas e falta de datashow ou aparelho de som
ndo ajudar a aplicagdo de uma aula ludica.

Todos os professores responderam que sim, que o professor deve utilizar o
ladico na sala de aula. O professor deve utilizar o ludico por ser uma forma leve e
dindmica para abordar os conteudos, facilita a interagdo entre os alunos dentre
outras vantagens. Porém para PA é muito raro utilizar o ludico nas suas aulas, por
causa da falta de recursos e até mesmos da quantidade de alunos. A falta de
recurso citada € dada pela auséncia de materiais adequados para o0
desenvolvimento das atividades, como a falta de Datashow, aparelhos de som para
que possa utilizar musicas, videos e etc. Para suprir essas dificuldades é preciso
utilizar algumas estratégias de motivagcdo, como pesquisas dirigidas, motivar os
alunos a criar jogos, pode-se também levar embalagens de produtos em inglés que
consumimos no nosso dia a dia.

Nas observacodes feitas os professores reconheceram os beneficios do ludico
para os alunos. Entretanto, se o ludico tivesse mais espago na sala de aula, haveria
uma probabilidade de nao ter tantos problemas com a indisciplina nas aulas e levaria
o aluno a ter um prazer de estar assistindo e tendo um bom aproveitamento das
aulas.

A pergunta seguinte é relacionada a pratica das atividades ludicas. Como o
ludico pode ser aplicado dentro da escola como uma proposta pedagdgica e

educativa?

Professor A: Através de oficinas, envolvendo o aluno na elaboragéo
dos jogos para que eles possam aprender enquanto produz.
Professor B: Com mdusica, eventos na escola que envolva a lingua
inglesa, raramente isso acontece, buscando atividades que envolva o
cotidiano do aluno e oficinas.

Professor C: Por meio de atividade que ajude a desenvolver o
interesse do aluno para a aprendizagem do inglés.

E um resultado que evidencia a diversidade de atividades que pode ser
elaborada e utilizada em sala de aula abrindo um leque para novas as possibilidades
e transformar uma aula basica em uma atividade mais interessante com poucos
recursos e baixo custo como o jogo de memoéria ou até mesmo utilizando os

recursos tecnoldgicos que os préprios alunos possuem.
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Embora todo docente tenha passado por um processo de formacao parecidas

algumas divergem de outras por isso a proxima pergunta esta relacionada a esse

processo. No seu processo de formagdo docente como foi abordada a tematica

ludicidade?

PA: Através de tedricos que defendem a tematica e podendo por em
pratica nos periodos do estagio e minicursos oferecidos para
docentes.

PB: Foi abordado de uma forma que incentiva o ensino-
aprendizagem. Porém quando chegamos a escola, muitas vezes
acabamos focando nos métodos tradicionais e seguindo o ritmo ja
encontrado na escola.

PC: Creio que essa tematica ndo foi muito desenvolvida. Na teoria é
facil de passar, mas na pratica a realidade é outra. Sempre foi falado
de empecilhos no uso da tecnologia, por exemplo, nas escolas e
quando vamos para o plano B, voltamos a pratica arcaica.

Na Universidade aprendemos muitas formas de ensino, porém quando

chegamos ao ambiente escolar encontramos varias barreiras, desde as salas

lotadas ao ritmo da escola. Muitas ainda pregam o uso exclusivo do livro didatico e

da gramatica muitas vezes por falta de recursos tecnolégicos ou mesmos didaticos

que frustra a vontade do professor de usar novas metodologias.

E importante ter um olhar reflexivo sobre a disciplina que ensinamos, ja que

aluno nao tem contato com o idioma de uma forma mais didatica.

Sendo um profissional consciente das metodologias aplicadas em sala de

aula a préxima pergunta busca certificar a relagdo teoria aprendida na formagao e a

pratica na sala de aula. O questionamento foi: Vocé usa o ludico como contetudo em

sua aula?

Sim. Quais? Nao.

PA: Sim. Jogos confeccionados por alunos, competicbes como
gincanas, por exemplo, o qual possibilita a socializacdo do que
produzimos.

PB: Sim, Eu sempre pesquiso atividades como musicas, textos,
atividades e jogos na internet. Tento ensinar usando desses
artificios. Sempre comegava as aulas com warm up.

PC: As vezes, quanto eu utilizo, sdo atividades com imagens,
musicas, textos relacionados aos conteudos trabalhados. Busco
sempre meios que estimulem o interesse dos alunos pela disciplina,
apesar de que, as vezes, nem isso chama a atencao deles.
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Os trés professores, embora com frequéncias diferentes, utilizam essas
atividades ludicas, explorando tanto o lado fisico quanto o emocional e social,
desenvolvendo as quatro habilidades propostas para o ensino e aprendizado de
lingua inglesa, ler, escrever, ouvir e fala.

Com tudo ha um lado positivo e negativo na préxima pergunta toca esse dois
polos: Quais as vantagens e desvantagens de trabalhar o conteudo ludico em sua

aula?

PA: As vantagens sdo os contatos direto com materiais produzidos
pelo proprio aluno. Desvantagens é a falta de apoio oferecido pela
escola, pela falta até mesmo de material adequado.

PB: Uma vantagem é que o ludico auxilia na associagdo de ideias.
Os alunos as vezes tém dificuldades para lembrar os conteudos e
acabam memorizando através de atividades ludicas, além de que
ajuda os alunos a refletirem. Desvantagem é a falta de materiais
adequados oferecidos pela escola, datashow quebrado e o que tem é
bem disputado, ndo tem um som de qualidade que possa utilizar
musicas.

PC: As atividades ludicas é que ela permite lidar com situacoes
auténticas, pois ajuda na simulagdo das situagées reais do cotidiano
e isso é uma vantagem. A desvantagem sao salas super lotadas,
alunos desinteressados, desmotivado e até mesmo nds professores
sem motivagao.

Percebemos com essas respostas que ha uma unanimidade com as
desvantagens, porém problemas relacionados com a estrutura da escola e
desinteresse de aluno/professores (ndo necessariamente relacionadas com
atividades ludicas desenvolvidas) contribuem para a ndo realizagdo de algumas ou

total atividades Iudicas no ambiente escolar.

4.2 Perguntas feitas aos alunos

Nesta parte sera apresentada a analise das perguntas feitas aos alunos e as
referentes respostas. Este questionario teve como objetivo de investigar qual a
importancia que os alunos dao ao uso e qual a aceitagdo as atividades ludicas no
ensino de lingua inglesa. Em relagcdo a primeira pergunta foi abordado o interesse
pelo idioma: Vocé gosta de estudar inglés?

Todos responderam que sim. Embora houvesse unanimidade nas respostas
obtidas para essa pergunta, alguns alunos nao se mostraram totalmente motivados
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pela disciplina 0 que € normal em qualquer area e nivel escolar. Muitos fatores
influenciam a nao aceitacdo dessas atividades como a falta de interesse, a
desmotivacao e a falta de recursos para a aplicacao das mesmas.

O inglés esta presente em todos os setores das nossas vidas, em todos 0s
lugares, principalmente com a utilizacdo de novas tecnologias. Cada um tem uma
posicdo em relagdo ao aprendizado de lingua inglesa no cotidiano. Por isso a
proxima pergunta remete a essa posi¢cao: Em sua opinido, qual a importancia de se
aprender inglés? Encontrar um bom emprego, fazer novos amigos, ter prestigio
social, conhecer uma nova cultura e outros.

Foi observado que conhecer uma nova cultura é o grande desejo na maioria
dos alunos. Os meios de comunicagdo vém contribuindo para disseminacao de
outras culturas causando uma curiosidade entre os aprendizes. A vida profissional
também exige cada vez mais o dominio de uma lingua estrangeira, fazendo com que
esta fosse a segunda opc¢ao revelada.

A forma com que as aulas sdo ministradas impacta significantemente na
aprendizagem de qualquer disciplina, principalmente numa lingua estrangeira.
Metodologia e recursos variados ajudam nesses processos, por iSso perguntamos:
Qual desses recursos vocé acredita que mais facilite seu aprendizado nas aulas de
lingua inglesa? Atividades com musica, atividades com video, cruzadinhas, a
presenca de um professor divertido e outros:

Igualmente como a anterior, Eles poderiam selecionar mais de uma opcéao. A
resposta dominante foi entre a presenca de um professor divertido e atividades com
musicas. Quase 60% daqueles que escolheram um professor divertido também
escolheram atividades com musicas. Com isso, mostra o papel e a importancia que
o professor tem na motivagdo e no aprendizado dos alunos. Cerca de 40% dos
alunos desejariam que tivesse mais atividade com musicas e videos. A maior
dificuldade de o professor exercer essas atividades é a falta de material eletrénico
nas escolas.

A falta de interesse de alguns alunos em aprender um novo idioma gera o
pouco rendimento e desmotivacdo nas aulas. Buscando descobrir de onde parte
essa deficiéncia ou mesmo que fator estimula a participacdo e aprendizado, a
pergunta seguinte foi: O que lhe leva a querer participar das aulas e realizar as
atividades propostas pelos professores? As notas, o aprendizado, agradar a
professor(a), Outro:
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Para essa pergunta a maioria das respostas teve o aprendizado como fator
prioritario para participagdo nas aulas. Apenas um participante escolheu que seria
por causa das notas. Com isso percebe-se que, embora as dificuldades que eles
enfrentam no decorrer do processo, 0 que os estimula ainda é aquilo qu
consideramos ser essencial e o objetivo de qualquer escola que € o aprendizado.
Cada individuo tem seu interesse ou motivacdo para aprender algo ou desenvolver
uma habilidade. Isto nao é diferente com a Lingua Inglesa. Numa forma de conhecer
essa motivagao, foi pedido aos alunos: Enumere as afirmagbes a seguir de 1 a 4,
sendo que 1 representa a resposta que mais tem relagcdo com sua opinido e 4
aquelas que menos se assemelha a ela. Caso haja alguma afirmacdo que apresente
0 mesmo grau de importancia, marque o mesmo numero nos parénteses: Eu quero

aprender inglés por que:
( ) acredito que um dia isso sera util para encontrar um bom emprego;

( ) acredito que facilitara meu entendimento acerca do dia a dia e da cultura das
populagbes que falam inglés;

( ) estarei apto a conhecer e conversar com 0s mais variados tipos de pessoas;

( ) o conhecimento de duas linguas me auxiliara a ser uma pessoa mais culta.

Os alunos mostraram grande interesse pelo aprendizado da lingua visando
uma melhora na vida profissional. Isto se justifica pelo grande apelo do mercado em
investir em aprendizado de linguas, tendo o dominio de pelo menos uma delas como
um requisito em todos os campos. J& a possibilidade de conhecer e conversar com
outras pessoas teve o menor interesse. Isto porque, segundo eles, embora seja
interessante, h& aplicativos na internet que facilitam esta atividade sem
necessariamente precisar dominar a lingua, como um tradutor, por exemplo.

Cada um tem consciéncia de seu rendimento nas aulas de Lingua Inglesa, e
como uma reflexdo a préxima pergunta foi: Vocé possui um bom aproveitamento das
aulas de inglés? Sim ou Ndo. Esta pergunta estaria atrelada ja a proxima que tenta
descobrir os motivos no caso da resposta ser negativa.

A maior parte dos alunos respondeu que sim, que tinham um bom
aproveitamento nas aulas. Porém, aqueles que responderam nao ter um bom

aproveitamento atribuiram essa deficiéncia a “algum fator externo como a falta de
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esforco do professor em passar o conteudo ou falta de tempo para fazer as tarefas”.
Adicionando as observagbes feitas, outro motivo para este déficit se da pela
superlotacdo das salas de aula, que acaba dificultando o trabalho do professor e o
aprendizado do aluno. Outro fator percebido foi a metodologia tradicional que alguns
professores utilizam, ndo estimulando a participacdo dos alunos nas atividades. A
falta de motivacao dos alunos acaba por criar uma condigao inferiorizada?® (condicdo
esta aceita pacificamente pelos préprios alunos) e que os leva a ficar sem
perspectiva de futuro melhor ou mesmo descrenca na mudanca social através dos
estudos.

A dUltima pergunta sugeria aos alunos a descreverem uma aula que o0s
agradaria a participar e que poderia motivar a busca de seu aprendizado da Lingua
Inglesa:

Todos os alunos descreveram aulas com atividades ludicas, como musicas,
brincadeiras, com mais participacdo dos alunos com atividades orais, aulas mais
dindmicas, com videos ou outros recursos tecnologicos. Isto levaria a uma quebra
das tradicionais aulas. Uma sugestdo também foi atitude mais brincalhona e
divertida do professor. Segundo eles, esta mudanca geraria mais controle de
disciplina e melhores rendimentos. Estas mesmas sugestbes puderam ser
observadas nos comentéarios feitos pelos alunos no periodo de observacédo. A
motivacdo do professor, segundo os alunos, também influencia diretamente o
desenvolvimento da aula e a participagao dos alunos.

2 “Condicao inferiorizada” quando o aluno ainda acredita que aprender a lingua inglesa é para

pessoas de uma classe social com mais poder socioeconémico.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O objetivo deste trabalho foi pesquisar sobre a utilizacdo do ludico pelos
professores de trés escolas de Riachdo do Jacuipe e examinar se e como vem
sendo utilizada essa ferramenta. Por meio da aplicacao dos questionarios percebeu-
se que, embora atividades que estimulem e dinamizem o processo de ensino /
aprendizagem nas aulas de Lingua Inglesa fagam parte desse universo
metodoldgico, as criticas ainda acontecem. Ora por parte dos professores que estes
alegam falta de recursos das escolas, apesar de acreditarem na importancia do uso
do ludico como facilitador deste processo, ora por parte dos alunos que sentem a
necessidade de uma reforma nas praticas docentes.

Os docentes, de modo geral, ressaltam que a escola nao esta preparada para
dar suporte necesséario com materiais tecnoldgicos para a realizacao dessas aulas
ludicas. Mas vale reassaltar que a atividade ludica esta também atrelada a atitude de
cada professor e ndo somente nos materiais em si. O material de trabalho e como
ele é utilizado nem sempre requer uma tecnologia, mas uma forma diferente de
apresentar o conteudo. E ndo apenas o lado cognitivo é trabalhado, eles
desenvolvem também o social, afetivo, a percepcéo do seu papel na sociedade.

Quando o aluno interage nas atividades ludicas, ele transforma sua formacgao
por meio de suas atuagodes, proporcionando um aprendizado inspirador e prazeroso.
Dessa forma, o individuo permanecera fazendo uso da sua capacidade, motivacao,
descoberta e concentracdo. A motivacao é algo que nos da impulso, que nos leva a
buscar sempre mais, levando a um melhor desempenho e o individuo se desenvolve
bem mais rapidos suas agdes.

E preciso levar em conta, também, o papel da motivacao do professor para
contagiar seus alunos, para provocar neles o desejo do conhecimento. A busca por
atividades que facilitem a aprendizado é importante em qualquer area e em relacéo
a LI se torna ainda mais eficiente. Vale salientar também que o inglés esta presente
no nosso dia a dia e em todos os lugares: na TV, nas embalagens de produtos, na
internet, em aplicativos de celular, em jogos, nas ruas, mas para alguns alunos o
ambiente escolar é a Unica oportunidade de contato com a lingua, no que se refere a
formacao.

O mercado de trabalho exige cada vez mais, a procura por profissionais que
dominem mais de um idioma, e por que nao ensinar e aprender inglés na escola ja
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gue muitos ndo tem acesso a uma formagao especifica em cursos de idiomas? Por
gue nao levamos esse leque de possiblidades do cotidiano para dentro da sala de
aula, fazendo com que os alunos percebam que a LI ndo estad fora da nossa
realidade?

Enfim, tudo que foi discutido e verificado neste trabalho nos leva a confirmar
gue o ludico € muito importante para motivar o estudante, para levar conhecimento e
o interesse dele pelo aprendizado do inglés, além de outros beneficios também
citados. Cabe aqueles que trabalham na educacao promover estes recursos, tentar
diminuir as barreiras linguisticas e culturais que cercam nosso sistema educacional e

promover o desenvolvimento do aluno enquanto cidadé&o.
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ANEXOS

QUESTIONARIO PARA OS PROFESSORES SOBRE A IMPORTANCIA DO
LUDICO NA ESCOLA

IDENTIFICAGAO

Escola onde leciona:

Qual a sua formagao?

Ha quanto tempo leciona?

Nivel de Ensino onde atua:
() Fundamental 1
() Fundamental 2

() Ensino Médio

1. No seu ponto de vista, porque o ludico é importante na vida das pessoas? (0

respondente tem a opgao de marcar uma resposta ou varias respostas)
Para passar o tempo
Para se divertir
Para aprender
Para se relacionar

()
()
()
()

2. De que maneira o ludico ajuda no desenvolvimento do ser humano? (o
respondente tem a opcao de marcar uma resposta ou varias respostas)

() Na area da inteligéncia (cognitiva)
() Na area da afetividade

() Na area da socializacao

( )Na érea fisico-motora

() Na area da comunicacao (linguistica)

() Na area moral (valores)



34

3. O professor deve utilizar o contetdo ludico em suas aulas? Por qué?

4. Como o ludico pode ser aplicado dentro da escola como uma proposta
pedagdgica e educativa?

5. No seu processo de formacao docente como foi abordada a tematica ludicidade?

6. Vocé usa o ludico como contelildo em sua aula?
() Sim. Quais?

() Nao.

7. Quais as vantagens e desvantagens de trabalhar o contetdo ludico em sua aula?
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QUESTIONARIO PARA OS ALUNOS

Escola:

1 Vocé gosta de estudar inglés?

( )sim ( )néo

2- Em sua opiniao, qual a importancia de se aprender inglés?
() encontrar um bom emprego

() fazer novos amigos

() ter prestigio social

() conhecer uma nova cultura

() Outros:

3-Qual desses recursos vocé acredita que mais facilita seu aprendizado nas aulas
de lingua inglesa?

() atividades com musicas

() atividades com video

() Cruzadinhas

() apresenca de um professor divertido

() Outros:

4- O que o leva a querer participar das aulas e realizar as atividades propostas pelos

professores?
() asnotas

() oaprendizado
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() agradar a professor (a)

() Outro:

5- Enumere as afirmacgdes a seguir de 1 a 4, sendo que 1 representa a resposta que
mais tem relacdo com sua opinido e 4 aquelas que menos se assemelha a ela. Caso
haja alguma afirmacao que apresente o mesmo grau de importancia, marque o

mesmo numero nos parénteses: Eu quero aprender inglés porque:
() acredito que um dia isso sera util para encontrar um bom emprego;

() acredito que facilitara meu entendimento acerca do dia a dia e da cultura das

populacées que falam inglés;
() estarei apto a conhecer e conversar com 0s mais variados tipos de pessoas;

() o conhecimento de duas linguas me auxiliara a ser uma pessoa mais culta.

6- Vocé possui um bom aproveitamento das aulas de inglés?

( )Sim () Nao.

7- Se a resposta foi Nao para a questao anterior, a que vocé atribui esse resultado?
() algum fator interno como falta de interesse proprio.

() algum fator externo como a falta de esforco do professor em passar o contetdo
ou falta de tempo para fazer as tarefas.

8- Descreva, de forma sucinta, uma aula de inglés que |lhe agradaria participar e
gue vocé acredita que aprenderia com mais motivacao.




