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RESUMO: Este artigo investiga a implementacdo de uma proposta de intervencao
baseada no uso de atividades ludicas como uma ferramenta motivadora para o
processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa. Para isso, foi desenvolvido um
material didatico, onde o trabalho com diferentes géneros discursivos, possibilitando
a analise e a reflexao sobre os fend6menos linglisticos e culturais, fosse permeado
por atividades significativas, instigantes e desafiadoras, com a intengdo de
“provocar”, “mobilizar” e “motivar” o aluno a busca e ao estudo de conteudos
pertinentes. Os dados foram coletados através de observacdo em sala de aula e da
aplicacdo de dois questiondrios investigativos respondidos pelos alunos, um no
inicio e outro no final da implementagéo. A analise qualitativa dos dados indica que a
ludicidade tem um papel importante no campo da motivagao.

PALAVRAS-CHAVE: motivagao — atividades ludicas — ensino-aprendizagem — lingua
inglesa

ABSTRACT: This article investigates the implementation of a proposed intervention
based on the use of games as a motivating tool for learning English. For this reason it
was developed a didactic material, where the discursive work with different genres,
allowing the analysis and reflection on the linguistic and cultural phenomena, was
permeated by significant, instigating and challenging activities, with the intent to
"cause", "mobilize" and "motivate" the student to searching and studying relevant
content. Data were collected through observation in the classroom and the analysis
of two investigative questionnaires answered by students at the beginning and the
end of deployment. The qualitative analysis of the data indicates that games have an

important role in the field of motivation.
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INTRODUCAO

Ao longo dos anos a escola tem vivenciado a crescente falta de interesse dos
alunos em aprender. Apesar de ser um fato de reconhecimento universal nas salas
de aula, isso, infelizmente, nem sempre tem levado a uma acgédo. O que se faz
comumente é reconhecer a motivacao ou a falta dela, e continuar a agir como se tal
fator ndo influenciasse diretamente na aprendizagem. No entanto, a quantidade de
livros, capitulos e artigos, na area da educagcdo e da psicologia, voltados para o
tema motivacao, evidencia a importancia atribuida a ele.

Paralelamente, a visivel diminuicdo do interesse pela aprendizagem na
disciplina de inglés, a medida que o aluno avanca de série, tem feito parte da pauta
de discussdes entre professores de lingua inglesa. Pois, motivar e despertar o
desejo de aprender no aluno é algo que todo professor tem o desejo de ver
acontecer em suas aulas.

Tendo como referéncia essa situacao-problema vivenciada pelos professores
em suas salas de aula, o objetivo deste estudo foi apresentar uma reagdo a
desmotivacéo dos alunos. Para tanto, foi desenvolvido um material didatico, onde o
trabalho com diferentes géneros discursivos, possibilitando a andlise e a reflexao
sobre os fendémenos lingtiisticos e culturais, fosse permeado por jogos e atividades
significativas, instigantes e desafiadoras, com a intencéo de “provocar”, “mobilizar” e
“motivar” o aluno a busca e ao estudo de conteudos pertinentes.

Assim, a partir da implementacao deste material didatico, este artigo busca
entender em que medida o uso de atividades ludicas é capaz de contribuir para a
manutencdo e/ou promog¢ado da motivacdo na aprendizagem de lingua inglesa na

ultima série do ensino fundamental.

REVISAO DA LITERATURA

Motivagdo

As Diretrizes Curriculares para a Educacdo Basica do Estado do Parana —

DCEs (2006) reconhecem a importancia da motivacdo ao propor, como base da

proposta para o trabalho da lingua estrangeira moderna, o questionamento,



afirmando, inclusive, que a busca pela solugdo de um problema “devera” despertar o
interesse dos alunos.

Com base nessas consideragdes, Cury (2003) enfatiza que os professores,
especialmente os de matematica, de linguas e de historia, devem questionar
criativamente o conhecimento que expdem. Segundo o autor, as palavras “por
qué?”, “Como?”, “Onde?”, “Qual o fundamento disso?” devem fazer parte da sua
rotina.

Freire (1985) acrescenta que

“

.. a toda compreenséo de algo corresponde, cedo ou tarde, uma acgao.
Captado um desafio, compreendido, admitidas as hipoteses de resposta, o
homem age. A natureza da agcao corresponde a natureza da compreensao.
Se a compreens&o é critica ou preponderantemente critica, a acdo também
o serd. Se é magica a compreensdo, magica serd a agdo.”

Vygotsky (apud Chaguri, 2007) aponta a motivacdo como um dos fatores
principais ndo s6 para o sucesso da aprendizagem, como também na aquisigéo de
uma Lingua Estrangeira.

Em outras palavras, a duavida provoca muito mais do que a resposta. E,
Vygotsky (1989) defende essa idéia ao afirmar que o conhecimento pronto estanca o
saber e a duvida provoca a inteligéncia.

Segundo Coracini (1999), a visdo da psicologia cognitivista trouxe mudancgas
para a pedagogia de linguas estrangeiras que alterou seu enfoque de uma
pedagogia centrada no método e no saber para uma pedagogia centrada no aluno,
nas suas motivagoes, interesses e necessidades.

Tiba (1998) nomeou a 72 série como a fase da rebeldia, quando o adolescente
normalmente se deixa guiar pelo nivel instintivo do prazer e do desprazer. Expde,
também, as diferencas entre adolescentes e criangas. Enquanto para estas, tudo é
prazeroso: descobrir novidades, ampliar seu mundo, passar da ingenuidade a
descoberta, do prazer de aprender ao de saber, para o adolescente o prazer esta
muito mais na autonomia e na busca da prépria identidade. Quer descobrir as
coisas, sim, mas a seu modo. Ou seja, 0 adolescente ndo quer mais a influéncia dos
adultos em suas decisdes. Esta em busca de sua prépria personalidade. Nao quer
receber nada pronto, e sim participar da construgao do seu caminho.

Sabe-se que a motivagédo varia ndo s6 com a idade, mas também com a

cultura, o ambiente e mesmo com as situacdes do dia-a-dia.



Entretanto, segundo Neves (2007), a crianga € mesmo 0 jovem opde uma
resisténcia a escola e ao ensino, por que acima de tudo ela ndo é ludica, ndo é
prazerosa.

Tezani (2007) também defende este ponto de vista ao afirmar que o sucesso
escolar esta na realizagdo de um trabalho com prazer.

E, Tiba (1998), destaca que o adolescente, geralmente, mostra desinteresse
porque escola ndo esta sabendo despertar sua curiosidade. Quando ele gosta de
algo, ele se compromete e vai bem.

Assim, para Tiba, despertar no aluno o desejo de querer conquistar algo que
lhe seja importante, de atingir uma meta pretendida, de satisfazer a auto-estima
podem ser motivagdes importantes para quebrar o clima do “tanto faz” observavel na

atual geracao de adolescentes.

Ludicidade

Assim, o0s jogos, por serem atividades ludicas, ganham espagco, como a
ferramenta ideal da aprendizagem, na medida em que visam estimular o interesse
do aluno de qualquer idade, ao auxilia-lo a discernir os multiplos papéis sociais e a
aumentar a autoconfianga em si mesmo e em suas capacidades, além de
desenvolver sua percepcdo sobre seu papel e seu lugar no contexto social e
histérico.

No entanto, ha certa relutancia quanto ao uso de jogos e brincadeiras nas
séries finais do ensino fundamental, seja por considera-los inadequados para
criangas maiores e adolescentes, ou por associa-los ao descanso ou a “baguncga”,
ou ainda, por nado considerar a capacidade educativa e de aprendizado dessas
atividades ludicas.

Talvez essa reluténcia decorra do fato do ludico ter sido sempre repelido do
ambiente da sala de aula, em beneficio de tarefas ditas mais racionais e com maior
utilidade social.

Miranda (1984) esclarece que as velhas doutrinas da disciplina rigida e formal
toleravam o jogo, desconfiando, porém do seu valor educativo. Afirma, também, que
0 progresso da psicologia vem mostrando, no entanto, que a motivagdo do jogo
pode transferir-se para a motivacado do trabalho, sendo de consideravel importancia



0s beneficios que 0s jogos proporcionam a saude fisica e mental da crianga, do
adolescente e do adulto.

Batllori (2006) constata que para a crianga, nos primeiros anos de vida, tudo é
jogo. Mas quando as criangas ja sao mais velhas, entdo parece que 0 jogo na escola
€ uma coisa de “pequenos” e quase uma perda de tempo. Segundo o autor, essa
vis&o constitui um erro “crasso”.

O ludico esta presente na vida do ser humano desde o seu nascimento,
sendo muito importante ndo sé na fase infantil, como também, nas outras fases do
desenvolvimento humano. Entende-se que o ludico € um processo continuo e
graduado de conformidade com o nivel de maturagéo.

Segundo Vygotsky (1989), o desenvolvimento segue a aprendizagem e
depende do contexto historico e social da crianca. Para esse psicologo, o
desenvolvimento da criangca se da, essencialmente, através da atividade de
brinquedo, pois esta possibilita a criagdo de uma zona de desenvolvimento proximal
na qual a crianga sempre age além do comportamento habitual para sua idade. O
processo de aprendizado, entdo, estimula e empurra para frente 0 processo de
maturacdo, ao levar a crianca a desafiar seus préprios limites, acbes e
pensamentos.

Nesse contexto, Vygotsky (1989) afirma que se ignorarmos as necessidades
da crianca e os incentivos que séo eficazes para coloca-la em agéo, nunca seremos
capazes de entender seu avango de um estagio do desenvolvimento para outro,
porque todo avango esta conectado com uma mudanca acentuada nas motivacoes,
tendéncias e incentivos.

Para Maluf (2003) ha de se compreender o objetivo do brincar, percebendo
como ele se manifesta nas diversas faixas etarias, a partir das contribui¢coes tedricas
e do ponto de vista conceitual, histérico-cultural e educativo. Além disso, é preciso
reconhecé-lo como recurso de construcdo da identidade de cada ser humano, de
autoconhecimento e como elemento potencializador do trabalho educativo.

Essa dimensdo educativa, segundo Kishimoto (2005) surge quando as
situacgdes ludicas sao intencionalmente criadas com vistas a estimular certos tipos de
aprendizagem. Desde que mantidas as condi¢cées para a expressao do jogo, ou
seja, a acao intencional para brincar, o educador esta potencializando as situacées
de aprendizagem.



Assim, o uso do ludico com fins didaticos tem como objetivo priméario a
aprendizagem sem perder de vista suas qualidades ludicas.

Cabrera (2007) defende o uso das atividades ludicas educativas com o
adolescente por ser um meio eficiente de gerar significado para o aluno, além de
ocupa-lo com algo desafiador e interessante, auxiliando-o no estabelecimento de
importantes conjecturas cognitivas.

Nessa fase ja ha um controle mais deliberado sobre os conceitos ja formados
e 0s processos mentais. A reflexdo, entédo, constitui-se como a forma privilegiada
para compreender e intervir sobre o real. Existe ai a importancia atribuida aos jogos
com regras explicitas.

Nessa perspectiva, Vygotsky (1989) diz que a medida que a crianga vai se
desenvolvendo, hd uma modificagdo: primeiro predomina a situacdo e as regras
estdo ocultas (ndo explicitas); quando ela vai ficando mais velha, predominam as
regras (explicitas) e a situagéo imaginaria fica oculta.

A partir dos 12 anos, jogos do tipo tabuleiros, simulagdes, jogos eletrénicos,
ou seja, jogos intelectuais passam a fazer parte dessa realidade, pois € neste
estagio que o adolescente passa a raciocinar indutiva e dedutivamente e a fazer
proposicoes referentes aos conteudos escolares (Cabrera, 2007).

Contudo, para se assegurar bons resultados € indispensavel uma preparacao
para a implementacdo das atividades ludicas pedagdgicas, que deve incluir
conhecimentos sobre possibilidades e aspectos técnicos além de habilidades para
aplica-las.

Antunes (2001) destaca a importancia do planejamento ao empregar 0s jogos
pedagdgicos. Este deve ser marcado por etapas muito nitidas e que efetivamente
acompanhem o progresso dos alunos. Acrescenta, ainda, que o0 jogo somente tem
validade se usado na hora certa, e essa hora € determinada pelo seu carater
desafiador, pelo interesse do aluno e pelo objetivo proposto.

Para Antunes (2001) existem quatro elementos que justificam e, de certa
forma condicionam a aplicagao dos jogos. Sao eles:

1) Capacidade de se constituir em fator de auto-estima do aluno — os jogos
devem ser organizados para simbolizarem desafios intrigantes e estimulantes,
mas possiveis de serem concretizados pelos alunos, individualmente ou em

grupos.



2) Condig¢des psicoldgicas favoraveis — os jogos devem ser cuidadosamente
introduzidos e a posicdo dos alunos claramente definida. Jamais pode estar
associado a alguma forma de sancéo.

3) Condigbes ambientais — a conveniéncia do ambiente é fundamental para o
sucesso no uso dos jogos: espacgo, organizacao, higiene.

4) Fundamentos técnicos — 0 jogo sempre precisa ter comeco, meio e fim, e
ndo ser programado se existirem duvidas sobre a possibilidade de sua

integral consecucgao.

Por estas razdes, o preparo do professor para trabalhar com a aprendizagem
na perspectiva da ludicidade torna-se imprescindivel. Fortuna (2001) evidencia o
grande valor do estudo e da reflexao teorico-critica em torno do jogo, para que se
desenvolva a compreensao deste como aspecto fundamental do desenvolvimento
humano, reconhecendo suas interacbes com as varias esferas deste

desenvolvimento e estabelecendo suas implicagdes educacionais.

Lingua como Pratica Social

A interacao professor-aluno no processo de ensino-aprendizagem através da
ludicidade é outro fator primordial para que este tenha éxito, pois nele o professor é
mediador, que cria condi¢cdes e situagcdes onde o aluno explora seus movimentos,
interage com os colegas e resolve situagdes-problema.

O aluno, mediado nesse processo, tem um papel ativo, o que, também é
evidenciado no jogo na sala de aula de Lingua Estrangeira como mostra Szundy
(2005):

“A habilidade de se engajar discursivamente na lingua-alvo a partir da
situacdo proposta e dos objetos lingliisticos trabalhados no jogo, além de
elementos como memdria espacial ou sorte, torna-se fundamental para

garantir a participacdo no jogo e, conseqlientemente, para colaborar com o
grupo e vir, assim, a sentir-se um membro efetivo desse grupo.”

Assim, o resultado do jogo na sala de aula de Lingua Estrangeira, por ter a

linguagem como seu objeto em constituicdo, vai normalmente depender do



engajamento discursivo do aluno, ou seja, da capacidade de se envolver ou envolver
0s outros no discurso.

E é nesse engajamento discursivo com o outro que se da a construcéo do
sujeito, pois este € visto por Bakhtin (apud SOUZA, 1995), como sendo imbricado
em seu meio social, sendo permeado e constituido pelos discursos que o circundam
e pelas relagdes de poder.

Nas Diretrizes Curriculares de Lingua Estrangeira Moderna para a Educacao

Basica do Estado do Parana (2006) propde-se que

“

. a aula de lingua estrangeira constitua um espago para que o aluno
reconhega e compreenda a diversidade lingdistica e cultural, de modo que
se engaje discursivamente e perceba possibilidades de construgdo de
significados em relagdo ao mundo em que vive. Espera-se que o aluno
compreenda que os significados sdo sociais e historicamente construidos
e, portanto, passiveis de transformacgao na pratica social.”

Dentro dessa perspectiva, Schneuwly (apud Machado, 2004), considera que
nas atividades de linguagem, os géneros se constituem ferramentas, que permitem
que realizemos agdes de linguagem, participando de atividades sociais de
linguagem. Assim, a apropriagdo dos géneros seria um mecanismo fundamental de
socializacdo, de possibilidade de insercao pratica dos individuos nas atividades
comunicativas humanas.

Desse modo, o trabalho a partir de textos de diferentes géneros discursivos
se apresenta como espago que possibilita ao aluno agir adequadamente com a
linguagem em diferentes situacoes.

Meurer (2000) aponta que uma outra razao importante para as abordagens
calcadas nos géneros é a potencialidade que este oferece para que a pesquisa e a
pratica pedagogica possam ir além das regularidades tipicas dos géneros e,
permitindo explorar também as regularidades nas esferas sociais onde os géneros
ao utilizados.

Por sua vez, Brandao (1999, apud Cristévao, 2002), focaliza o trabalho com
géneros como uma alternativa para possibilitar a formacdo de um leitor critico,
demandando uma concepgao sociointeracionista da linguagem.

Com base nessas consideracdes, Meurer (2000), aponta a importancia de a
escola permitir ao aluno ter acesso a um amplo numero de géneros textuais,
levando-os a investigar, comparar, questionar e compreender as regras e recursos

implicados em seu uso. Pois assim o individuo estara mais apto ao exercicio da



cidadania, a realizar as ligagbes inteligentes, produtivas e vantajosas entre textos e
seus contextos de uso.

Cabera, entdo, ao professor criar estratégias de ensino que favoregam o
conhecimento, a expresséo e a transformag¢ao dos modos de entender 0 mundo e de
construir significados, além de criar material didatico que incorpore especificidades e
interesses dos alunos, bem como a diversidade regional.

Propb6s-se, assim, o desafio de criar uma cultura de questionamento, para
identificar como algo funciona em uma atividade problematizadora, que se concretiza
por meio da lingua como pratica social, tendo no jogo, nas brincadeiras, enfim, na
ludicidade em si, sua fonte motivadora.

Ainda segundo as DCEs, as discussdes poderao acontecer em lingua
materna, pois nem todos os alunos dispdem de um Iéxico suficiente para que o
didlogo se realize em lingua estrangeira. Essas discussdes servirdo de subsidio para
a producdo textual em lingua estrangeira.

Producao de Material Didatico

A Secretaria de Educacdo do Estado do Parana, com o Projeto Folhas
objetiva viabilizar meios para que os professores da Rede Publica Estadual do
Parana pesquisem e aprimorem seus conhecimentos, produzindo de forma
colaborativa, textos de conteddos pedagdgicos, pautados nas Diretrizes
Curriculares, permitindo flexibilidade para incorporar especificidades e interesses
dos alunos, bem como contemplar a diversidade regional.

Com relagdo a producdo de material didatico pelo professor, Tomlinson
(2003) acredita que todo professor € um produtor de materiais e que para tanto pode
se envolver com projetos de producdo e apreender a necessaria experiéncia,
formacao e apoio para a producédo de material. Sua sugestdo é a de que um grande
numero de autores se envolva com a produc&o que seria refinada em um pequeno
grupo de especialistas, como ocorre com o Projeto Folhas no Estado do Parana.

Complementa, ainda que os materiais didaticos devem ser organizados em
torno das necessidades e interesses dos alunos, ao mesmo tempo em que devem

contemplar as necessidades dos professores (em relacdo ao syllabus, a
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padronizacdo, a teoria de ensino-aprendizagem, etc.) e das instancias
administrativas.

Segundo as Diretrizes, o ensino de Lingua Estrangeira deve contemplar os
discursos sociais que a compdem, ou seja, aqueles manifestados em forma de
textos diversos efetivados nas praticas discursivas.

Sob tais pressupostos, o0 momento da escolha de textos requer muita
atencao, pois essa proposta de ensino tem sua concretizacdo num trabalho efetivo
com os textos que envolve a andlise, e a critica das relagcdes entre texto, lingua
poder, grupos sociais e praticas sociais.

Assim, no ato da selecao de textos, propde-se analisar os elementos
lingUistico-discursivos neles presente, mas de forma que ndo sejam levados em
conta apenas objetivos de natureza linglistica, mas, sobretudo fins educativos, na
medida em que apresentem tratamento de assuntos polémicos, adequados a faixa
etaria e que contemplem ao interesses dos alunos. E importante também que os
textos abordem diversos géneros discursivos, que apresentem diferentes graus de
complexidade da estrutura linglistica e que nao reforcem uma visdo monolitica de
cultura. (Diretrizes Curriculares para a Educacgao Basica, 2006).

Cristovao (no prelo) salienta que o professor precisa adaptar a escolha de
géneros e de situacbes de comunicagao, de acordo com as capacidades de seus
alunos. Os objetivos devem ser claramente delimitados no projeto de aprendizagem,
bem como os mdédulos e atividades devem ser propostos com base nas observacdes
de uma produgdo inicial.

Tomlinson (2003) aponta que uma abordagem guiada pelo uso de textos
(orais e escritos) deve proporcionar engajamento afetivo e cognitivo bem como a
exploracdo de atividades significativas. Defende, também, o uso de textos
auténticos, mas, quando necessarios, os textos simplificados ou fabricados devem
respeitar as caracteristicas dos materiais auténticos.

As DCEs de Lingua Estrangeira Moderna(2008) tecem algumas
consideracdes sobre o trabalho com o livro didatico, apontando suas vantagens
tanto para o professor como para o aluno e ressaltando a importancia do Livro
Didatico Publico de Lingua Estrangeira Moderna, elaborado pelos professores da
Rede Publica do Estado do Parana. Salienta, porém, que este ndo esgota todas as

necessidades, nem abrange todos os conteudos de lingua estrangeira, mas se
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constitui um suporte valoroso e ponto de partida para um trabalho bem sucedido em
sala de aula.

CONTEXTUALIZACAO E METODOLOGIA
Os patrticipantes e o contexto

A implementacdo da proposta de intervengcdo desenvolveu-se na Escola
Estadual Professor Lauro Gomes da Veiga Pessoa, envolvendo a aplicagdo do
material didatico elaborado especificamente para os alunos participantes deste
estudo oriundos da 82 Série (9° Ano) do Ensino Fundamental. A escola fica na
periferia de Londrina onde é atendida uma comunidade com nivel socio-econémico
baixo e fica em uma area relativamente violenta da cidade.

Os alunos desta turma tém entre 14 e 15 anos de idade. Pertencem a um
grupo que se subdivide em pequenos grupos na propria sala de aula (as chamadas
“panelinhas”). E possivel perceber 7 subgrupos de imediato. No entanto, a falta de
motivacdo para o estudo é geral. Ha alguns alunos que exercem uma lideranca
negativa na turma. Perturbam muito as aulas e incitam os colegas a ndo realizarem
as atividades. E ha outros que estdo sempre sonolentos. Além disso, sédo 40 alunos
em uma sala de aula, que ficam muito préximos um do outro. Essa proximidade
facilita a ocorréncia de conversas paralelas, brincadeiras e discussoes.

A maioria dos alunos, carentes, ndo tem condigdes para comprar um livro
didatico e/ou paradidatico como apoio para as aulas, ou mesmo qualquer outro tipo
de material para o desenvolvimento de alguma atividade. Apesar de haver uma
maquina fotocopiadora, a cota de cépias por professor é reduzida, visto que a escola
também passa por problemas econdmicos. Sendo assim, resta aos professores de
Lingua Inglesa e de outras disciplinas também, o bom e velho quadro de giz, além
da sua propria voz e uma boa dose de criatividade.
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Procedimentos

A proposta entrelagcou o trabalho com os géneros do discurso e com a
ludicidade por acreditar que ambos contribuem efetivamente para a formagcao de
alunos criticos e transformadores, ao estimular o exercicio de pensar que destaca as
praticas discursivas e as relagdes sociais nas quais os alunos e professores estao
envolvidos e, também, dado o carater motivacional da ludicidade.

Assim, objetivando o uso da linguagem como pratica social e cultural através
dos diferentes discursos, desenvolveu-se um material didatico, que apresentasse,
também, as atividades ludicas como pratica integrante usual ao trabalho a ser
desenvolvido.

Na elaboragdo do material, um ponto muito importante foi pensar o material
didatico sob a o6tica dos alunos e do contexto ao qual ele pertence. A escolha do
tema tem, entdo, um papel fundamental, pois atua também como fator motivacional
e os textos devem ser interessantes e atraentes ao publico alvo.

Assim, elaborou-se um material didatico (Folhas) com o tema “Fashion
Pressure”. O material apresenta uma variedade de textos que tratam de diferentes
aspectos da moda, relacionando o tema a duas outras disciplinas: ciéncias e historia.
Dessa forma, é tratada a questdo da moda ecoldgica e da influéncia da histéria na
moda.

Na discussdo dos textos, ha uma preocupacao constante em levar em
consideracao o conhecimento prévio do aluno, associando-o ao texto e a sua
representacao social.

Para tanto, apds cada texto ha algumas atividades (tasks) que procuram
sempre questionar qual a posicdo do aluno em relagcdo ao assunto em questéo e
extrapolar para a pratica social. Ao longo do material didatico foram propostas
algumas atividades ludicas relacionadas ao assunto desenvolvido: producao
cartazes em forma de camiseta, com frases elaboradas pelos alunos; um teste de
personalidade; um caca-palavras com pistas; e um “fashion show” com roupas
criadas pelos proprios alunos. Além disso, foram indicados dois sites da internet que
os alunos poderiam acessar para fazer pesquisas ou se divertir.

Com o material didatico pronto, parti para a intervencdo na escola, que se
daria através da implementacdo do mesmo. O envolvimento da escola como um

todo, principalmente da equipe pedagodgica e da direcdo seria e foi de grande
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importancia para essa implementacdo. Por isso, solicitei a direcdo um momento para
apresentacao do projeto de intervencdo. Nessa reunidao expus a direcao, a equipe
pedagdgica e aos professores a proposta de trabalho que seria implementada na 82
série A do periodo matutino. A direcao se prontificou em disponibilizar as cdpias do
material didatico para os alunos dessa turma, mas por falta de recursos, as copias
tiveram de ser feitas em preto e branco, diminuindo a qualidade estética do material.

Iniciei as atividades de implementacdo em sala de aula, aplicando um
questionario investigativo para o grupo de alunos. Especificamente este questionario
me auxiliou a perceber quais as visdes que os estudantes tinham a respeito do
processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa e o que poderia ser feito para
esse processo fosse mais motivante.

Em média, 60% dos alunos responderam que as aulas de inglés sao dificeis;
que tém dificuldade em aprender lingua; e que tém apenas uma participacédo
razoavel nas aulas. O questionario mostrou também que os estudantes nao tém o
habito de estudar em casa.

Por outro lado, essa investigacao apontou alguns caminhos que acabaram
norteando a implementacédo da proposta de intervengédo: mais atividades em grupo,
mais conversacgao e o uso de computadores, atividades ludicas e recursos visuais e
auditivos, além da necessidade de um livro didatico.

Em seguida, iniciei a aplicagdo do material didatico. Foram necessarias 18
aulas para sua aplicagdo. Como o questionario ja apontara, os alunos apresentaram
dificuldade nas atividades relacionadas a leitura. Varios fatores contribuiam para
isso: falta de concentracdo e atencdo, vocabulario restrito, desconhecimento de
estratégias de leitura, dificuldade no manuseio do dicionario bilingle, baixa auto-
estima.

Diante desse cenério, procurei realizar um trabalho para o aumento da auto-
estima dos alunos, utilizando a¢des simples, como manter uma postura positiva em
relacdo ao desempenho dos mesmos, parabenizando-os pelos seus avangos,
fazendo-os perceber suas capacidades. Adotei uma postura amistosa, porém firme,
apontando suas dificuldades e seu desenvolvimento real.

Aproveitando o conhecimento prévio do aluno, aliado a identificacdo dos
cognatos, a atividades visando a ampliacdo de vocabulario e através do uso de

algumas técnicas de leitura (skimming/ scanning), além de treino para uso do
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dicionario e esclarecimentos com relacdo a estrutura da lingua, os alunos
comecgaram a perceber avangos significativos nas atividades de leitura.

As atividades orais de reflexdo sobre o texto foram realizadas em lingua
materna, conforme as orientagdes das DCEs.

A aplicacdo das atividades ludicas ocorreu de maneira integrada ao tema
abordado e as outras atividades e tiveram um papel fundamental na integracdo do
grupo.

Na producéo de cartazes em forma de camiseta, cada grupo esmerou-se em
criar uma frase adequada ao tema. No entanto, a motivagdo maior foi criar o design
da camiseta que seria o suporte da frase. Com base no texto “Eco Fashion: the new
trend?”, lido previamente, e a ajuda do dicionario, dos colegas e da professora, o
resultado foi excelente. Conseguiram criar frases curtas, simples e impactantes (Fig.
1e2).

= e
Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal
Fig. 1 Fig. 2

No teste de personalidade, os alunos trabalharam em duplas para que um
pudesse ajudar 0 outro na compreensao das questdes e das respostas possiveis.
Seguiram as orientacdes e chegaram a definicao de um perfil.

O caca-palavras exigiu um pouco mais dos alunos e constituiu um desafio
para eles, pois precisavam buscar informagdes apresentadas anteriormente, nos
textos ou nas atividades. Portanto, ndo se tratou de um simples caga-palavras. Para
saber qual palavra procurar no quadro de letras era preciso antes compreender
algumas pistas.

Finalmente, o “Fashion show” com roupas criadas pelos prdprios alunos, foi a
atividade em que eles usaram toda sua criatividade. Fizeram pesquisas na internet e
conversaram com pessoas que trabalham com artesanato com materiais reciclaveis
para tirar idéias para os seus trabalhos. Depois disso, cada grupo apresentou o
projeto da sua roupa, com o desenho do modelo e os materiais que seriam utilizados
na confeccdo dos mesmos. O préoximo passo foi a confecgdo da roupa, que se

iniciou em sala de aula, mas foi finalizado em casa com a ajuda dos pais.
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O desfile aconteceu no palco que fica no patio da escola e foi apresentado
para todos os alunos. Cada grupo ja havia escolhido, no momento da confec¢ao, um
representante para apresentar a roupa no evento que se chamou “Laurdo Fashion
Day”. As roupas foram apresentadas através de textos curtos produzidos pelos
alunos em inglés e portugués, explorando o género apresentacdo de desfile de
moda (Fig. 3 e Fig. 4).

4 A

Fonte: arquivo essoal Font:'arawo pessoal
Fig. 3 Fig. 4

Percebendo o envolvimento do grupo com o projeto, a direcao e a equipe
pedagdgica da escola propuseram que ele integrasse um outro grande projeto
interdisciplinar sobre “Ecologia e Meio-ambiente”, desenvolvido por duas disciplinas
a cada bimestre. Assim, as demais professoras de Inglés das 72 e 82 séries, também
aplicaram parte deste projeto, com algumas adaptacbes e as professoras de
Portugués passaram a desenvolver um trabalho complementar a este.

Dessa forma, além da 82 série A, mais uma turma de 82 série e duas de 72
série, participaram do “Fashion Show” com seus préprios modelos e desenvolveram
na disciplina de Portugués uma revista de moda, onde apresentaram os modelos
criados, num outro género textual.

Ao final das atividades, foi aplicado um segundo Questionario Investigativo
onde 37% dos alunos declararam ter tido uma participacéao razoavel nas atividades,
55% afirmaram ter tido uma boa participacdo e 7% uma participacdo excelente. O
questionario apontou ainda que 52% dos alunos se sentiram interessados durante
as aulas com atividades ludicas e 37% se declararam muito interessados. E segundo
os alunos o que motivou esse aumento de interesse foi a possibilidade de usar sua
criatividade, ao mesmo tempo em que se divertiam e aprendiam (58%), possibilidade
de ampliar seu conhecimento sobre o assunto e ampliar o vocabulario (24%) e
possibilidade de ir em busca do conhecimento e transmiti-lo (15%).
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CONCLUSAO

O primeiro ponto positivo a considerar na implementacdo foi o apoio da
direcdo e da equipe pedagdgica para que as atividades pudessem acontecer com
sucesso.

Porém, durante a aplicacdo do material, chamou-me a ateng¢do o quanto a
escolha de um tema é importante para tirar o aluno de sua posicéo passiva, para
uma participacdo ativa, questionando, expondo opinides, concordando ou
discordando e argumentando.

A apresentacao do tema “Fashion Pressure” por si sé provocou uma reagao
positiva no grupo. Embora as discussdes tenham sido praticamente apenas em
lingua materna, foi muito bom ver, ja no primeiro dia, alguns alunos levantando as
maos para ter uma oportunidade de dar suas opinides. Na verdade, houve uma
identificacdo muito forte do grupo com o tema e, consequentemente, um esforgo
para ler os textos, fazer pesquisas, realizar atividades.

E, das reflexbes passaram as acgdes. Como os dicionarios da escola ja
estavam muito velhos (rabiscados, rasgados e com falta de péaginas) os alunos
comecaram a trazer seus dicionarios de inglés-portugués/ portugués-inglés, por
iniciativa prépria, para a sala de aula. Por fim, com a ajuda dos professores de inglés
e dos alunos, através de promogdes, a escola decidiu adquirir alguns dicionarios
novos. O suficiente para que cada aluno pudesse ter um dicionario ao alcance das
maos, em sala de aula, sempre que precisasse.

Como foi explicitado no levantamento teérico, outros fatores influenciam
diretamente no uso das atividades ludicas. O principal deles é o fator tempo. Mesmo
sendo criativo, o professor precisa lapidar a idéia, ou seja, precisa adequa-la ao seu
contexto, dar forma a sua idéia, antes de coloca-la em pratica. E, nesse momento,
ha um outro fator importante, o material. Para o meu contexto social, essa foi uma
grande dificuldade. Infelizmente, a qualidade dos materiais didaticos usados na
implementacéo, inclusive do material didatico, nem sempre foi o ideal, mas o real, o
possivel.

A consciéncia de que estavam vencendo suas dificuldades, fez com que a
auto-estima aumentasse e, consequentemente, melhorou quantitativamente e
qualitativamente a participagdo dos alunos, como se pode ver através do
depoimento de alguns alunos:
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“Nunca imaginei que eu seria capaz de participar tanto das aulas de inglés.” (J.de M)
“Comecei a parar a pensar mais sobre mim.” (J. W. da S.)

“Essas discussoes ajudaram a me conhecer melhor.” (G.)

“Parece que o tempo passa mais rapido.”(L. H. M.)

“Gosto de saber que ou capaz de aprender mais.”(J. C. B.)

“As aulas ficaram mais descontraidas.” (F. M.)

“A aulas de inglés sdo as mais diversificadas. A professora sempre traz alguma
coisa ‘diferente” para a gente fazer e sempre ouve 0 que pensamos sobre 0S
assuntos discutidos.” (Depoimento do grupo em uma pesquisa realizada pela
professora de Portugués).

“A senhora é a unica que se preocupa em fazer atividades “diferentes” com a gente”.
(J. W.da S.)

O dltimo depoimento mostra como o aluno vé o envolvimento do professor
com o grupo e com a matéria. Se o professor prepara atividades “diferentes” &
porque ele se preocupa com 0 grupo, com a aprendizagem. O aluno sabe que
demanda tempo e trabalho preparar e organizar atividades ludicas e entende isso
como uma atencdo a mais dada a ele pelo professor. E o fator afetivo implicito.

Por outro lado, chamou-me a atengcédo o fato de que ao comecgar a utilizar
atividades ludicas, ha uma certa cobranga, como se o professor tivesse de ser ludico
sempre. Considero essa possibilidade improvavel. Primeiro porque a ludicidade é
uma ferramenta a mais a ser utilizada durante o processo de ensino-aprendizagem,
nao a unica; segundo porque havera momentos em que um estudo estrutural de um
conteudo seja necessario ao grupo; e terceiro como ja foi dito acima, porque ha falta
de tempo e recursos.

E importante, portanto, explicitar aos alunos o objetivo da atividade Iudica
aplicada, para que alguns, também, ndo comecem a confundir essas atividades, com
momentos para bagunca. Inicialmente, alguns alunos do grupo tiveram dificuldade
para perceber que as atividades ludicas trabalhadas estavam relacionadas ao
conteudo que estava sendo desenvolvido.

E n&do podemos esquecer dos alunos que nao gostam desse tipo de atividade

porque esta cristalizada em suas mentes a idéia de que uma boa aula de inglés é s6
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aquela com uma metodologia mais tradicional. Ou, ainda aqueles que ndo querem
Se expor.

E, sob o ponto de vista da formacdo docente, percebeu-se que a
implementacdo da proposta de intervencao constituiu uma oportunidade real de
permitir a transposicao da teoria para a pratica.

O presente estudo mostrou por meio de um breve levantamento teérico e da
implementagéo da proposta de intervencdo com a aplicagdo de um material didatico
contendo, também, atividades ludicas, que estas tém um papel fundamental no
processo de ensino-aprendizagem, na medida em que favorecem que tal processo
ocorra com sucesso, pois envolve o aluno fisicamente e afetivamente no processo

de ensino-aprendizagem.
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