UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES

BRUNA CAMILA XAVIER ALVES
CLAUDIANE VIEIRA DOS SANTOS

O LUDICO COMO METODOLOGIA PARA O ENSINO-APRENDIZADO DE
UMA LINGUA ESTRANGEIRA: UMA PROPOSTA DE ENSINO DE FLE ATRAVES
DOS JOGOS PARA ALUNOS PRE-ADOLESCENTES E ADOLESCENTES DO
ENSINO FUNDAMENTAL I

Oiapoque/AP
Outubro/2018



UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES

BRUNA CAMILA XAVIER ALVES
CLAUDIANE VIEIRA DOS SANTOS

O LUDICO COMO METODOLOGIA PARA O ENSINO-APRENDIZADO DE
UMA LINGUA ESTRANGEIRA: UMA PROPOSTA DE ENSINO DE FLE ATRAVES
DOS JOGOS PARA ALUNOS PRE-ADOLESCENTES E ADOLESCENTES DO
ENSINO FUNDAMENTAL I

Trabalho de Conclusao de Curso
apresentado como requisito final para
obtencdo do grau de Licenciatura Plena
em Letras Portugués/Francés, pela
Universidade Federal do  Amapa-
UNIFAP.

Orientadora: Prof2. Esp. Elizangela
Manoela Araujo da Silva.

Oiapoque/AP
Outubro/2018



ﬁ
a1

?F*
R ———

e :
) (.
X

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES



~

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES

x " L"

__UNIFAP _

UN VERSIDAUL FEUSIAL DD ATAARA
UNIVERSIDADE FEDERAL 143 AMAPA
CAMPLS BINACIONAL DE QIAPOQUE

COLFGIADO DE LETRAS

ATA DE DFFESA DO TCC
No dia 15 de oulidne de dois mil e dezoito, na sala
da Liniversidade Federal do Amaps —
Campus Binacional de Otapoque, foi instalada a comissdio formada pelos
docentes abaixo descritos, e realizada a defesa pfiblica Jdo ‘Lrabalho de

.~

Conclusdo de Curso, c¢m lorma de M‘QP—MW‘I :
requisila obrigutorio para obtengdo do grau de Licéneiado Pleno tm Letras,
dofu) <

:ac.'uiémico(.a}_qu&m‘ m ole> &,}{E—; 4 ,

rcgularmente mnatriculado no cwrso de” Licenciatura em Tetras, O trabalhe
intitulado LQ i - L

S e

e e e

sub a orientagiin dofa) docente @& M&z_v/y‘g@gd@ VMQ

foi apresentado apés a aberlura da sessao que foi [eita pely presidente du
hanca  ofz) professoi(a) _&_ e At I/ & e S
Apos a aberlura fooi realizada a apresentacio do TCC pelo(a) ucadémicd(a)
eSO minuws. Em seguida, a banca foz as consideragiies subre o trabalhio
& jrumu=se rarg fazer a somatona das notas. Ao final foi atribuida a nota

tppuede | ¢ a apravagdo do irabalho. Sem mais havendo a
ratar, foi encerrada a sessio s ©9  howas ¢ @, 4 rinutos, e lavrada a
Presente ara que segue assinada par todos.

Giapoque, & 5 de oudidng de 2018,

¢

Banea oxaminadora:
I/— .I.".
; y o =
I J T Sk e '\l_-’.’"’-tﬁ f%\ﬂ'.huo&‘c
b

/ ~

) =




ﬁ
a1

?F*
R ———

e :
) (.
X

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES



o

5
S

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES

Presidente da Banca

2)@:4/Q(K9——Si\

“Avaliador 1 —

o [t Glo de Ebinke Wi

Avpliador 2



UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES

Dedicamos este trabalho aqueles
gue sao nossa maior fonte de inspiracao e
nos quais pensamos em todos 0s momentos
dessa atividade, nossos familiares, filhos e
marido. Obrigada pela paciéncia, pelo
incentivo, pela forga e principalmente pelo

carinho.



UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES

AGRADECIMENTOS

Agradecemos a Deus por ter aceitado toda forma de fé que sentimos.
Nossos familiares e amigos pela compreensao e apoio. A todos os professores,
mestres e doutores, que ao longo dessa caminhada souberam demonstrar
humildade respeito ao direito de saber de cada académico. E em especial a
professora Elizangela Manuela Araujo Silva, orientadora deste trabalho, pelo modo

dedicado e carinhoso com que sempre nos recebeu.



ﬁ
a1

?F*
R ———

e :
) (.
X

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES



il

1]
A
—
R ———
4 i
), (

UNIVERSIDADE FEDERAL DO AMAPA
CAMPUS BINACIONAL DO OIAPOQUE
CURSO DE LICENCIATURA EM LETRAS/FRANCES

“A educacao tem raizes amargas, mas os seus frutos sao doces. ”

Aristoteles


https://www.pensador.com/autor/aristoteles/

RESUMO

Esse artigo traz “O ludico como metodologia para o ensino-aprendizagem de
uma lingua estrangeira: uma proposta de ensino de FLE através dos jogos para
alunos pré-adolescentes e adolescentes do ensino fundamental 11, onde pretende-
se trabalhar especificamente com os jogos. Verificamos as dificuldades dos alunos,
observados durante a disciplina de estagio didatica do francés lingua estrangeira
(FLE) na Escola Joaquim Nabuco, localizada no municipio de Oiapoque.
Observamos nas aulas de estagio de Frances Lingua Estrangeira, doravante de
FLE, que professores ainda fazem uso dos métodos tradicionais deixando de lado
outras ferramentas de ensino, causando desinteresse por parte dos alunos.
Verificamos que as metodologias utilizadas por esses docentes sdo completamente
ultrapassadas dificultando o aprendizado de seus alunos. Analisamos perante a
pesquisa quali-quantitativa que os jogos ludicos vém como um grande mediador
para facilitar o aprendizado. Como seria a mudanca dessa metodologia? Os
adolescentes estdo na fase em que 0s jogos estdo presentes em seu dia-a-dia,
sejam eles tradicionais ou tecnoldgicos e a referida tematica tem como objetivo
mostrar a importancia dos jogos nas aulas de lingua francesa para o
desenvolvimento do ensino-aprendizado do educando através do ludico como forma
de incentivar os alunos a imergir num mundo plurilingue, mostrando a existéncia de
outros povos, costumes e culturas.

Palavras-chave: Metodologia, Lingua Estrangeira, Jogos e ludico



RESUME

L’article intitulé «La méthodologie ludique pour I'enseignement-
apprentissage d’'une langue étrangére : une proposition d’enseigner le FLE a travers
des jeux pour les préadolescents et adolescents de collége » prétend travailler
spécifiguement avec les jeux. Nous avons Vérifié les difficultés des éleves,
observées pendant la discipline de Stage en didactique du francais langue étrangere
(FLE) au college Joaquim Nabuco, situé a la ville d’Oiapoque. Nous avons
observé dans les cours de stage de Francais Langue Etrangére, dorénavant FLE,
que les professeurs utilisent toujours des méthodes traditionnelles laissant de coté
d’autres outils d’enseignement, ce qui cause le désintérét des éléves. Les
méthodologies utilisées par les enseignants sont dépassées ce qui entrave
'apprentissage des éléves. Nous avons analysé face a la recherche quali-
quantitative que les jeux ludiques apparaissent comme des grands médiateurs pour
faciliter 'apprentissage. Comment serait le changement de cette méthodologie ? Les
adolescents sont dans une phase ou les jeux sont présents dans leur quotidien,
gu’ils soient traditionnels ou technologiques. La thématique précédemment cité a
comme objectif montré I'importance des jeux dans les cours de langue frangaise
pour le développement de I'enseignement-apprentissage de l'éleve a travers le
ludique comme forme d’encourager les éléves a immerger dans un monde
plurilingue, montrant I'existence des autres peuples, habitudes et cultures.

Mots-clés:Méthodologie, Langue étrangere, Jeux.
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1- INTRODUCAO

Ariés relatou, em 1981, que entre os séculos XVII e XIX ndo existia
diferenciacéo entre jogos e brincadeiras. Adultos e criancas daquela época jogavam
e brincavam juntos. Portanto por meio de suas andlises do desenvolvimento fisico e
mental da crianca através das brincadeiras percebeu-se a importancia e a influéncia
dos jogos e das brincadeiras no processo de ensino-aprendizagem.

Segundo Mariano (2012), os jogos foram utilizados como instrumento
educacional desde a pré-histéria, porém, na ldade Média, eles e outras atividades
foram considerados impuros, por isso foram proibidos.

Jogos ludicos vém sendo cada vez mais utilizados para a aquisicdo de
segunda lingua tanto na crianca e no adolescente, como no jovem e no adulto. Os
jogos estdo presentes em varios momentos de nossas vidas, o que favorece o
contato entre os dois grupos compartilhando atividades sociais, visando o bem-estar,
a alegria ou diversédo. Os jogos tém a funcdo de unir e criar lagos afetivos com o
individuo e, além disso, melhoram a capacidade de trabalhar em grupo criando
confianca em aprender uma lingua estrangeira.

O uso da ludicidade é muito eficaz para os alunos que estdo entrando em
contato com a LE pela primeira vez, pois os adolescentes gostam do que ¢é diferente
e, se o professor propuser uma aula mais interativa, mais dinamizada, dificilmente os
alunos néao irdo interagir ou se sentirdo desmotivados a aprender. Os professores
podem trazer para a sala de aula jogos tradicionais ou tecnoldgicos para
desenvolver em seus alunos a compreenséao, a fala, a escrita, etc.

Ao utilizar atividades ludicas com adolescentes e pré-adolescentes, publico-
alvo de nossa pesquisa, no ensino de lingua estrangeira, o professor envolve o
aluno no processo de construcdo de pelo menos uma atividade comunicativa. 1sso
acontece porque o aluno passa a dar significados aos processos sociais através das

relacdes interpessoais.
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2- CONCEITOS DE JOGOS E BRINCADEIRAS

Kishimoto (2001) define o jogo como uma tarefa ndo muito facil podendo a
mesma ser entendida como, por exemplo, jogos politicos, jogos de adultos, de
criancas, xadrez, contar historias, quebra cabeca etc. Huizinga (1938) define jogo
como: “uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensao e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana.”

Para Barreto (1998), brincadeira é a atividade ludica livre, separada, incerta,
improdutiva, governada por regras e caracterizada pelo faz de conta. E uma
atividade bastante consciente, mas fora da vida rotineira e ndo séria, que absorve a
pessoa intensamente. Ela se processa dentro de seus préprios limites de tempo e

espaco de acordo com regras fixas e de um modo ordenado.

2.1- Os Jogos Tradicionais

Os jogos tradicionais estao enraizados a cultura social da crianca, € passada
de geracdo em geracdo e suas regras podem sofrer alteragcdes durante essa
transicdo, mudando a forma de jogar, mas o0 objetivo do jogo ndo muda
significativamente. Por exemplo o quebra-cabeca, a regra basica desse jogo é
montar algo ou alguma coisa, o professor pode fazer alteracbes na forma de jogar
sem que ele perca o sentido do jogo que seria montar. E de que forma o professor
pode fazer uso dessa ferramenta nas aulas de FLE? Primeiramente seleciona-se a
série a qual este jogo sera aplicado, no caso deste exemplo, serdo as séries do
ensino fundamental Il, em seguida seleciona-se 0s objetivos e acbes a serem
desenvolvidas no aprendiz fazendo com que o aluno monte palavras da lingua
francesa através de pecas compostas com silabas. Quando o estudante conseguir
formar as palavras ele também as lera com o auxilio do professor para que elas
sejam pronunciadas corretamente, ou seja, com esta ferramenta lidica, os quebra-
cabecas, estardo sendo desenvolvidas as quatro competéncias da comunicagéo, a

saber: a compreensao oral e escrita e a expressdo oral e escrita. Entende-se por
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competéncia a utilizacdo de conhecimentos e de habilidades adquiridos para a
realizacdo de uma atividade, tarefa ou funcéo.

De acordo com Friedmann (1992, p. 26, apud SANTOS; LIMA, 2012, p. 14)
A brincadeira constitui-se basicamente, em um sistema que integra a vida social das
criancas. Caracteriza-se por ser transmitida de forma expressiva de uma geracao a
outra ou aprendida nos grupos infantis, nas ruas, nos parques, nas escolas, em
festas etc., assim sabemos que, de fato, a brincadeira esta presente no cotidiano
das criangas.

Além disso, segundo o mesmo autor, a brincadeira é incorporada pelas
criancas de forma espontéanea, variando as regras de uma cultura a outra (ou de um
grupo a outro); muda a forma, mas ndo o contetdo da brincadeira; o contetdo
refere-se ao objetivo basico da brincadeira; a forma € o organizacao da brincadeira
no que diz respeito aos objetos ou brinquedos, espaco, tematica, numero de

jogadores, etc.

2.2-0Os Jogos Eletrbénicos

Os jogos eletrbnicos sdo aqueles que utilizam a tecnologia de computador,
podendo ser jogado em computadores, tablets e telefones celulares. Existe também
em console, que é basicamente um videogame, eles sédo os Play Station, Xbox e Wi
entre outros. Os consoles sdo conectados manualmente a um aparelho de televisao,
possuem controles manuais que sao conectados ao console através de cabos ou
ndo. As pessoas podem jogar tanto sozinhas quanto acompanhadas. Os jogos além
de proporcionar diversdo vém sendo cada vez mais explorados para fins
educacionais.

Podemos citar o RPG-Role Playing-Game como um exemplo de jogos
online/eletrbnicos que o professor pode fazer uso dele como ferramenta para o
ensino de LE, a influéncia que esses jogos exercem sobre a didatica é a estimulacao
da mente, devido ao RPG ser um jogo com um contexto que o jogador precisa
entender para poder jogar, desse modo ele serd obrigado a ler e interpretar a
histéria, assim o aluno estara aprendendo sem se dar conta, porque estd sendo

passado o conteudo de forma ludica.
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Hoje em dia juntamente com o grande desenvolvimento urbano vem
crescendo simultaneamente os avanc¢os tecnoldgicos, que acabam ocupando
grande espaco no lazer dessa nova geragao, em que 0s pais precisam ficar de olhos
abertos para essas novas ferramentas que seus filhos utilizam ou utilizaram, bem
como a forma com que eles fazem esse manuseio, pois sabemos que 0S jogos
eletrbnicos sdo uns dos principais meios de divertimento para as criancas e

adolescentes desse mundo atual.

“Sabemos hoje que, pelas préprias circunstancias do mundo “eletrizado” em
gue vivem as criancas e jovens, ndao se pode querer orientad-los com
significagdo se ndo ha preparo para isso. N&o adianta criticar a televiséo e
suas programacbes, sem propor alternativas de superacdo; ndo basta
criticar a pedagogia dos brinquedos e dos jogos eletrdnicos dos
computadores se ndo ha um conhecimento profundo desses “objetos” e das
condicdes para utilizados corretamente; ndo adianta criticar aos pais que ja
ndo brincam mais com os filhos se ndo oferecemos conscientizacdo e
condicdes para fazé-los melhorar; da mesma forma, ndo adianta falar,
criticar os problemas das escolas, como evasao, repeténcia, desinteresse,
falta de relacionamento, dominacdo, autoritarismos do sistema, se néo
apresentamos propostas de mudangas reais e convincentes.”
(ALMEIDA.2000, p. 63)

Logo, incentivar a aprendizagem de uma LE por meio desses recursos é
considerado eficaz, no sentido de que os adolescentes acabam tomando posse do
vocabulario presente nos jogos e que em determinada situacdo irdo utiliza-los, ao
ver a palavra em lingua estrangeira, podem associa-las a imagem do jogo e
compreende-las. Os jogos tecnoldgicos apresentam um contetdo vasto em lingua
estrangeira, tais como inglés, francés, espanhol, entre outros. Os jogos acabam
influenciado os alunos, que aprendem a lingua estrangeira sem que percebam.

Hoje em dia muitas escolas possuem salas informatizadas, mas o acesso é
limitado, devido a falta de técnicos especializados e a pouca quantidade de
maquinas disponiveis, impossibilitando que o professor leve sua turma para uma
aula mais dinamizada. Este fato foi observado na escola-campo em que foi
desenvolvido nosso estagio supervisionado em FLE, que apesar de contar com
laboratodrio de informatica, ndo ha conexao com a internet, impossibilitando assim o

acesso aos jogos tecnoldgicos.
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No entanto o professor pode baixar jogos em seu notebook ou em seu
aparelho celular e levar para sala de aula e compartilhar com os alunos
possibilitando o ensino da lingua francesa por meio dos jogos tecnoldgicos seja
através dos aplicativos para o aprendizado da LF, seja para realizar exercicios
online, para ouvir musicas, assistir a filmes, desenhos animados, realizar tarefas,
etc.

O que sabemos de fato, é que na atualidade as criancas e jovens tém
acesso a tecnologia, muitos dos alunos das escolas em que estivemos presentes,
possuem celulares, ja tiveram acesso a internet através de aplicativos como
Whatsapp, Facebook, por exemplo, e isto poderia ser utilizado a favor do ensino-
aprendizado do FLE, uma vez que estes aplicativos possibilitam colocar os
aprendizes em contato com nativos e/ou falantes da lingua francesa, desenvolvendo
assim com maior eficacia a compreensao, a fala, a escrita e a leitura ja que ao se
comunicar por video chamada, estardo desenvolvendo a expressdo e compreensao
oral, quando a troca de mensagens for por escrito, estara desenvolvendo a
expressao e compreensao escrita, levando assim o aluno a desenvolver uma
determinada tarefa como por exemplo falar de seu lazer para um outro aluno nativo
e/ou falante da lingua francesa, e vice-versa, levando-o a realizar uma acéo real do
cotidiano, como preconiza a perspectiva acional.

Esta pratica, prevista na Perspective Actionnelle esta presente nas diretrizes
do Cadre Européen Commun de Référencesen Langues, doravante CECR, para o
melhor desenvolvimento das competéncias comunicativas de uma lingua estrangeira
onde o aluno € levado a realizar tarefas de situagcfes do cotidiano através dos atos
da fala através do professor que possui o papel de animador, analista das

necessidades linguisticas de seus aprendizes.
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3- A IMPORTANCIA DO LUDICO NAS AULAS DE LINGUA ESTRANGEIRA.

Deve-se ressaltar que, mesmo com todos os estudos que abordam a
eficacia do uso de jogos nas aulas de lingua estrangeira em sala de aula, ainda
existe resisténcia por parte de alguns professores que ndo acreditam na
possibilidade de vincular a brincadeira ao conteddo pedagdgico, pois pelo que foi
observado durante a disciplina de Estagio do FLE, verificamos que os professores
nao fazem uso desta ferramenta, dos dois entrevistados, vimos que estes em
nenhum momento fizeram o uso da ferramenta de ensino proposto por este estudo.
Eles tém deixando de lado a interacdo entre aluno e professor provocando
impedimento no interesse do aprendizado de seus alunos.

Durante a préatica do Estagio Supervisionado do FLE foi utilizado como
ferramenta de ensino jogos e brincadeiras em sala de aula, os alunos mostraram-se
muito interessados em aprender a lingua e houve mais interacdo entre os préprios
alunos e também com o estagiario.

O jogo no processo de ensino- aprendizagem de FLE, para os alunos do
segundo ciclo do ensino fundamental € um instrumento essencial para o
desenvolvimento das competéncias de uma lingua estrangeira.

Observamos durante a nossa pratica de estagio que os professores néo
priorizam as competéncias de comunicacdo, suas aulas giram em torno do quadro
branco sem nenhuma interagdo com seus alunos, quando o docente termina o
contetdo no quadro ele explica de forma muito rapida e sucinta e percebemos
também que a maioria dos alunos nao entende o que o professor explicou, tais
informacdes foram observadas durante o estagio supervisionado escolhidas através
dos gquestionarios que aplicamos para os alunos. Dos alunos entrevistados 72%
afirmaram que ndo gostam de estudar a disciplina de lingua francesa por ser dificil
de aprender. Também foi perguntado para os alunos entrevistados se o trabalho
desenvolvido pelo professor de Lingua Francesa foi bom, 95% respondeu que nao,
pois ndo houve uma conexao do professor com os alunos para ensinar o conteudo

dea disciplina e suas aulas sdo completamente voltadas para o tradicional.
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Para solucionar esse déficit seria necessario o compromisso do professor
com a disciplina, pois muitas formas de levar o ludico para a sua aula sem precisar
do apoio da escola, o professor pode produzir o seu préprio material, através de
sucatar ou materiais reciclaveis, também pode levar para a sala de aula materiais
audio visuais ja que a escola onde foi feito o estagio supervisionado possui uma sala

de video e também pode baixar jogos ou buscar ideias na internet.

3.1-A Contribuicdo do Professor Para o Processo de Ensino-Aprendizado
através dos Jogos.

Sabemos que o encorajamento é um dos pilares para o processo de ensino-
aprendizado e neste contexto o professor tem que identificar como o aluno aprende
e aproveitar como tatica de ensino que lhe dé efeito de estar conquistando algo
admiravel no ato simples de cumprir trabalhos que estdo de acordo com a sua zona
proximal de desenvolvimento.

As atividades motivadoras dentro da Abordagem Comunicativa sao
realizadas com a intencdo de comunicar-se através da simulagéo, que o aprendiz,
de posse dos conhecimentos linguisticos dentro de uma situacdo de comunicacao,
realiza atividades a fim de consolidar os conhecimentos, ou seja, 0os conteldos
trabalhados em sala de aula s&o organizados de forma a fazer com que o aluno
desenvolva uma determinada competéncia comunicativa, seja ela oral ou escrita,
como convidar um amigo para jantar, ir a um aniversario, festejar o dia das maes,
recusar um pedido, etc. Feito isto o professor ira ensinar os conteldos previamente
selecionados para atingir o objetivo definido pelo mesmo sempre visando uma ideia
de comunicacdo e logo em seguida fard& uma atividade afim de consolidar o
conhecimento recém adquirido através de uma atividade ludica: dramatizacdo de
uma cena, resolucdo de problemas, desjeux de réles, jogos e brincadeiras com o
auxilio de materiais auténticos como a realizacdo de um prato através de uma
receita, preparar um fim de semana com a familia com ajuda do calendario, enviar
um convite de aniversario, mandar um e-mail informando o cancelamento de uma
aula, etc. porém tudo através da simulacdo que podera ser desenvolvida dentro da

propria sala de aula.
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“Les activités privilegiées ne sont plus les exercices structuraux chers aux
méthodes audio-orales, ou les exercices de simple répétition [...] En d’autres
termes, il sagitsurtout de concevoir des activités pédagogiques susceptibles
de conduire a une véritable communication, avec tout ce que cela implique
comme adaptation [...] des formes langagiéres & la situation de
communication et comme adéquation a lintention de communication”
GERMAIN, p. 211.

Parafraseando Germain, toda atividade precisa atingir um objetivo
comunicativo, através da verdadeira ainda que seja através de adaptacdes para a
realidade do aluno, ainda que sejam atividades simuladas. O importante € dar
sentido a aprendizagem, levar o aprendiz a sentir que realmente esta adquirindo
uma segunda lingua ndo através de atividades macantes, repetitivas e cansativas
mas sim aprendendo satisfatoriamente, com alegria e prazer.

Na Perspectiva Acional, tais atividades de consolidagdo do conhecimento
sdo denominadas atividades motivadoras. Nesta o aprendiz desenvolve os atos da
fala, que séo discursos relacionados a situacfes do cotidiano em o aprendiz é
levado a desenvolver os diversos papeis sociais do dia a dia, as necessidades
linguisticas dos alunos devem ser atendidas. Para isto o aluno é levado a realizar,
primeiramente, tarefas a serem realizadas dentro de um projeto global e a acdo deve
suscitar a interacdo que estimula o desenvolvimento das competéncias receptivas e
interativas. Logo em seguida séo realizadas atividades simuladas em sala como
forma de treinamento para que apds isso ele as desenvolva em uma situacao real do
contexto social.

O CECR define as atividades motivadoras como:

“toute visée actionnelle que I'acteur se représente comme devant parvenir a
un résultat donné en foction d’un probléme a résoudre, d’'une obligation a
remplir, d’'un but qu'on s’est fixé. |l peut sagir tout aussi bien, suivant cette
définition, de déplacer une aarmoire, d’écreire un livre, d’emporter la
décision dans une négociation d’'un contract d’un jeu, de faire una partie de
cartes, de commander un repas [...]” CECRL, 2000.



22

Porém sabemos que para desenvolver a PA, dentro da nossa realidade
escolar € muito dificil, varias sdo os entraves que nos engessam para levar nossos
alunos a realizar na realidade situacdo do nosso cotidiano, citaremos aqui algumas
das maiores dificuldades: falta de recursos, estrutura da escola inadequada para o
ensino do FLE, falta de manuais especificos para os alunos e para os professores
uma vez que os livros de LF ndo existem nas escolas publicas do municipio de
Oiapoque, numero de alunos inadequados dentro de uma sala, no caso das turmas
observados o numero de alunos chegava a 46, e o ideal seria até 20 alunos por
turma. Todos esses problemas dificultam a implementacdo da PA nas escolas do
Oiapoque, porém, pode-se dizer por experiéncia propria que a AC pode sim ser
colocada em prética, ainda que seja restrito ao espago escolar, por simulagdo das
situacdes, o importante no caso da realidade deste municipio é dar sentido ao
ensino-aprendizagem da lingua francesa na fronteira, através de mecanismos e de

ferramentas ludicas. Sobre a afirmacéo acima Benedetti afirma:

“No espaco da sala de aula, acontecem os grandes encontros, a troca de
experiéncias, as discussodes e interacdes entre os alunos, caracterizando-se
as relacBes existentes entres estes e o professor. Dentro deste contexto, 0
docente observa seus estudantes, identifica suas conquistas e suas
dificuldades e o conhece cada vez melhor e o seu ambiente de trabalho”

(BENEDETTI 2009, p.89).

Se o professor fizer uso do ludico ndo como passatempo, mas como uma
ferramenta de ensino para facilitar o processo de ensino de LE, ele terd uma aula
mais prazerosa, mais proveitosa ndo sO para ele, mas para seus alunos fazendo
com que eles aprendam com mais facilidade, conseguindo assim atingir seus
objetivos de aprendizagem da LE.

Para que o docente tenha uma aula lidica é necessario que haja uma
preparacdo prévia dos materiais a serem utilizados e tenha objetivos definidos, ou
seja, saber tracar os objetivos a serem atingidos e criar meios para iSso por meio de
uma atividade ludica, o jogo pelo jogo em sala de aula sem uma intencdo de

aprendizagem, a nosso ver, é fazer de conta que se ensina.
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Ao preparar a atividade ludica, o professor deve estar atento ao uso de
metodologias que promovam a interacdo e a comunicacdo entre as criancas e das
criangas com ele proprio. Ele deve também conhecer e estudar a atividade para
saber como interagir com as criangas e, necessariamente, intervir para alcangar os
objetivos esperados, levando sempre em consideracdo as expressoes, ideias,
opinides e experiéncias culturais adquiridas individual ou coletivamente.

Citaremos um exemplo claro do uso do ludico aliado ao aprendizado do
francés em sala de aula: o professor elencara o assunto dos nameros, tracando
seus objetivos dentro de uma situacdo de comunicacao afim de que, ao final, seus
alunos saibam contar de 1 a 20. O objetivo de aprender a contar tais nUmeros sera
para que o aprendiz consiga realizar uma simples compra em uma feira. (Cabe ao
professor fazer a escolha do contelido aliado ao jogo e selecionar qual competéncia
sera desenvolvida nesta aula, ex: compreensdo oral e escrita, neste caso foi
delimitado o que aprender o onde este aprendizado sera empregado e porque esse
conteudo foi trabalhado, esta fase se encontra no planejamento de aula, pois é nesta
fase que o professor pensa em tudo o que sera realizado em sala. Posto isto, 0
professor leva para sala de aula o conteudo e poderéa treinar o mesmo através de
um jogo, ja idealizado em seu plano de aula trazendo, por exemplo, o0 jogo de
boliche; cada boliche recebera um nimero e o aluno ao derruba-los devera dizer os
nameros. Posteriormente, o professor levard seus alunos a aplicar os numeros
aprendidos em uma situacdo de comunicacdo, solicitando aos alunos que se
imaginem em uma feira e estes deverdo fazer a compra de algumas frutas, que ja
foram aprendidas anteriormente, perguntando assim o valor de cada fruta. Este
exemplo de atividade utilizando o ludico como ferramenta de ensino-aprendizagem
do FLE foi empregado que desenvolvia uma aula de uma académica durante seu
Estagio Supervisionado do FLE Il, segundo a académica, os alunos interagiram,
entre si, participaram da atividade de simulagédo de uma “Compra de frutas na Feira”.
Os alunos foram participativos e para ela foi muito gratificante ver que através do
lidico os discente interagiram e aprenderam através deste tipo de aula. A proposta
do ludico ndo é simplesmente trabalhar de forma “diferente”, mas é tracar um
objetivo para cada atividade e procurar atingi-lo por meio de jogos e brincadeiras.

Para Dufva (2003), “o docente pode contribuir significativamente para o

sucesso ou fracasso dos estudantes a partir de suas posturas, metodologias e
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comportamentos adotados. "Os jogos tém a funcdo de chamar a atencdo dos
adolescentes, porém o professor tem que saber a formar correta para fazer o uso da
ludicidade mostrando a importancia de seguir as regras, trabalhar em grupo, a lidar
com a perda e a derrota, estimular a oralidade para que haja comunicacao entre
ambas as partes, dai o professor pode usar a brincadeira como ferramenta de
ensino nas suas aulas.

Durante a nossa regéncia no estagio tivemos a oportunidade de fazer o uso
do ludico, e os alunos mostraram-se muito interessados em aprender e o
desenvolvimento deles foi 6timo, mas no meio do caminho encontramos uma certa
resisténcia do professor da escola durante a pratica dos jogos, quando ele viu a
eficacia nos elogiou e deu a desculpa dele ndo fazer o uso do ludico falta apoio da
escola.

Para Santos (2000), na educacao infantil, o educador deve fazer uso de
jogos e brincadeiras na préatica pedagbgica como recurso de promocdo da
aprendizagem de LE, pois essas atividades propiciam a estimulagcdo do pensamento
da crianca e adolescente. O professor deve observar e investigar a vida social de
seus alunos, pois muitos alunos tém o professor como uma boa referéncia, se o
professor conhecer o seu aluno ele sabera a melhor forma de fazer o uso do ludico
como ajuda no aprendizado e se concentrar na disciplina, a fim de perceber e
entender os conhecimentos prévios adquiridos através das relacbes sociais e
familiares, muito importantes para a aquisicdo do conhecimento da lingua

estrangeira através de jogos e brincadeiras.

3.2-A Importancia dos Jogos na Sala de Aula e no Processo de Ensino-
Aprendizagem.

Compreende-se que, 0s jogos nas aulas de lingua estrangeira se tornam
uma ferramenta fundamental para a aquisicdo do conhecimento, principalmente em
turmas de pré-adolescentes e adolescentes; onde esses se interessam por aulas
mais dindmicas e prazerosas, porém, na escola onde ocorreu 0 nosso estagio,
pudemos ver que os professores ndo tém interesse em mudar sua forma de ensino,

segundo eles, ndo tém apoio da escola, a mesma é completamente desestruturada
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no que tange 0s materiais necessarios para o bom desenvolvimento de suas tarefas,
ou seja, percebemos que alguns docentes ndo buscam a mudanca por conta propria
e sempre pde culpa na escola pela falta de apoio, uma vez que 0s materiais
necessarios para jogar e brincar podem perfeitamente serem construidos através de
materiais reciclaveis.

A lingua estrangeira esta além dos livros didaticos utilizados em sala, e a
aprendizagem se inicia desde o primeiro contato do aluno com a lingua alvo, mesmo
que este contato seja através de uma simples palavra, por meio de um dialogo curto,
uma musica, um texto literario, entre outros. O professor deve respeitar o nivel de
aprendizagem do aluno e conforme este nivel for aumentando, aumenta-se também
o0 nivel de aprendizagem.

O lddico possibilita um conjunto de aprendizagens, tanto no campo cognitivo,
quanto no ambito social ou afetivo e durante as pesquisas de dados, com isso 0s
alunos aprenderam a lidar com regras, a respeitar os colegas, a trabalhar em grupo,
aliando a isto o aprendizado de uma LE, podendo também proporcionar um

momento de felicidade, seja na infancia, adolescéncia ou mesmo na fase adulta.

“Pelo fato de o jogo ser um meio tdo poderoso para a aprendizagem das
criancas, em todo lugar onde se consegue transforméa-lo em iniciativa de
leitura ou ortografia, observa-se que as criangas se apaixonam por essas
ocupagdes antes tidas como macantes.” (WADSWORTH, 1977.p. 14-31)

Com o ludico pode-se estimular o raciocinio l6gico, auxiliar no desempenho
das habilidades e competéncias comunicativas, pois 0 aluno brincando sente-se
mais motivado e principalmente a vontade em aprender uma lingua, sem sentir o
peso do aprender a falar uma lingua que Ihe é estranha através de cobrancas,
atividades macantes e repetitivas. Percebemos que os professores observados nao
acreditam na eficacia dos jogos, pois durante as observacées em momento algum
eles mencionaram que fizeram uso do ludico e isso é percebido através da analise
de dados em que uma das perguntas feitas aos alunos era: vocé sabe o que sao
jogos ludicos? E de 80 alunos, 24% responderam que sim, ou seja, a maioria nao

sabe 0 que séo jogos ludicos.



26

Entdo concluimos que a falta do emprego da ludicidade em sala de aula com
fins de ensino/aprendizado do FLE por parte dos professores causando falta de
interesse em conhecer ou aprender uma nova lingua e é o que esta faltando nas
escolas, pois muitos alunos vao para a escola com problemas familiares e isso
também acaba fazendo com que percam o foco, e com a interatividade dos jogos foi

percebido uma maior concentracdo e interesse em aprender uma lingua estrangeira.

4- RESULTADOS DAS ANALISES DE DADOS DOS PROFESSORES

A pesquisa de campo teve como objetivo aplicar questionarios para 3 (trés)
professores, porém um professor de uma determinada escola recusou-se a
responder as perguntas, por esse motivo foram entrevistados apenas 2 (dois)
professores. Ambos lecionam para o ensino fundamental Il e nivel médio, sendo que
um na Escola Estadual Joaquim Nabuco e o outros dois na Escola Estadual Joaquim
Caetano da Silva. Para realizar a investigacao foi feito uso de um questionario com 9
(nove) perguntas objetivas sobre o tema da pesquisa.

Segue duas perguntas das mais relevantes e suas respectivas respostas
consideradas mais importantes para a pesquisa:

Pergunta de n°2: No seu entendimento, que atividades ludicas sdo capazes
de contribuir na maturacdo do adolescente e pré-adolescente no ensino da lingua
estrangeira? Dé exemplos.

Resposta do professor n°l: se tratando de lingua estrangeira promover
situacBes de uso oral da lingua ajuda e potencializa o processo de aprendizagem.
Dramatizar o cotidiano, didlogos cantar etc... sdo exemplos de atividades muito
proveitosas.

Resposta do professor n°2: Sao varias atividades, por exemplo, fazer
traducéo oral do portugués para o francés.

Pergunta de n° 4. Em sua opinido o ludico ajuda amenizar as dificuldades
de aprendizagem? Por qué?

Resposta do professor nl°: O ludico € pessoal, e essa pessoalidade se
manifesta no modo de aprender de cada individuo. O ludico potencializara

habilidades ou auxiliard na superagéo de dificuldades.
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Resposta do professor n°2: Sim. Pois mostram caminhos alternativos de
educacao e aprendizado.

Diante do questionario feito, a pergunta de n° 2, e também a resposta de n°
2, foi possivel analisar que o professor entrevistado ainda faz uso do método
tradicional para o ensino da lingua estrangeira no ensino fundamental I, deixando
de lado o método contemporaneo.

No método tradicional, tem-se como vantagem o fato do professor ser o
centro do aprendizado e, por esse motivo, possuir um maior controle das aulas
(PINHO et al., 2010). Porém, também possui desvantagens, pois se torna dificil para
o professor explicar a pratica por meio de aulas expositivas, assim como para o
aluno fica dificil pensar na aplicabilidade da teoria exposta. (WEINTRAUB;
HAWLITSCHEK; JOAO, 2011). Para que os alunos aprendam o FLE é necessario
que o professor deixe de lado o método tradicional, pois a interacdo entre professor
e aluno é benéfica para ambas as partes, para o desenvolvimento de seus alunos é

necessario que haja uma conexao entre ambas as partes.
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5- RESULTADOS DOS QUESTIONARIOS APLICADOS AOS ALUNOS DO
ENSINO FUNDAMENTAL I

1- Jogos Ludicos

Vocé ja ouviu falar em jogos ludicos?

mNao

ESim

O seu professor de lingua francesa ja fez
uso dos jogos como ferramenta de ensino
em sua aula?

E Sim
= Nao




2. Em relacao as aulas de lingua estrangeiras

Vocé estuda alguma outra lingua
estrangeira fora da escola?

mSim
Nao

Que tipos de jogos vocé prefere ?

Tradicional
® Tecnoldgico

Vocé fala alguma outra lingua em casa
alem do Portugués?

[PORCENT
= Sim AGEM]
= Nao [PORCENT

AGEM]
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3. Nas aulas de Francés, quais atividades vocé mais gosta?

m Dialogos e leituras.

= Trabalhos em grupo.
m Trabalhos escritos.
m Exercicios de fixacgao.

= Atividades ludicas.

4. Nas aulas de francés, quais atividades vocé gosta menos?

® Dialogos e leituras.

= Trabalhos em grupo.
® Trabalhos escritos.

m Exercicios de fixagao.

= Atividades ludicas.

5. Vocé gosta de estudar a Lingua Francesa?

mSim =mNao

® Aulas com exposicao de video.

B Aulas com exposicao de video.
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6. Vocé acha que o trabalho desenvolvido pelo professor de Lingua

Francesa foi bom? Sim ou Nao, Porque?

ESim

= Nao

7- Vocé gostaria de falar fluentemente Francés? Sim ou Nao? Porqué?

mSim
Nao
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6- PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Segundo KNECHTEL (2014), tanto a pesquisa qualitativa quanto a
quantitativa tém por preocupacgao o ponto de vista do individuo: a primeira considera
a proximidade do sujeito, por exemplo, por meio da entrevista; na segunda, essa
proximidade € medida por meio de materiais e métodos empiricos.

Para esta pesquisa optou-se por realizar como metodologia o método de
abordagem indutivo; o procedimento de coleta de dados e o estudo de caso e o tipo
de pesquisa é a quali-quantitativa, que consistira no levantamento de informacoes e
estudo a respeito da tematica “Os jogos em classe de FLE como material
pedagdgico para pré-adolescentes e adolescentes do ensino fundamental 1. O
ludico para favorecer o aprendizado”.

Essa pesquisa se pauta pelo método indutivo que parte da observacéo de
fatos ou fenbmenos cujas causas se desejam conhecer. Procura-se compara-los,
com a finalidade de descobrir as relacdes existentes entre eles. Procede-se a
generalizagdo, com base na relacdo verificada entre os fatos ou fendmenos.
Portanto, € um método responsavel pela generalizacdo, isto é, partimos de algo
particular para uma questao mais ampla, mais geral.

Para Lakatos e Marconi (2007, p. 86), inducdo € um processo mental por
intermédio do qual, partindo de dados particulares, suficientemente constatados,
infere-se uma verdade geral ou universal, ndo contida nas partes examinadas.
Portanto, o objetivo dos argumentos indutivos € levar a conclusdes cujo conteudo é
muito mais amplo do que o das premissas nas quais se basearam.

De acordo com Prodanov e Freites (2013, p.59), o estudo de caso consiste
em coletar e analisar informagdes sobre determinado individuo, uma familia, um
grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos variados de sua vida, de
acordo com o assunto da pesquisa. E um tipo de pesquisa qualitativa e/ou
quantitativa, entendido como uma categoria de investigacdo que tem como objeto o
estudo de uma unidade de forma aprofundada, podendo tratar-se de um sujeito, de
um grupo de pessoas, de uma comunidade etc. S&o necessarios alguns requisitos
bésicos para sua realizacdo, entre 0s quais, severidade, objetivacdo, originalidade e

coeréncia.
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7- CONCIDERACOES FINAIS

Dentro da analise de dados observou-se que dos alunos entrevistados,
grande parte sabe o que séo jogos ludicos, porém a maioria também afirma a falta
de uso nas aulas de FLE. O que se percebeu depois desta analise € que o0s
professores fazem o uso de metodologias tradicionais por consequéncia de turmas
superlotadas. O uso do ladico como ferramenta de ensino se torna mais “facil” e
prazeroso para todos os envolvidos nesse processo de ensino aprendizado. Dos
25% dos alunos que responderam se fala outras linguas além do portugués, 6 (seis)
disseram que falam Inglés, 5 (Cinco) Espanhol, 1 (um) fala Patua e 11 (onze) falam
Francés. Oque deixa claro que apesar do ensino de FLE nas escolas mostrar um
resultado insatisfatério, a maioria dos alunos que responderam positivamente a esse
questionario, mostraram conhecimento sobre a LE, um fato relevante, pode ser a
localizacé&o, visto que o municipio de Oiapoque faz fronteira com comunidades onde
a lingua fluente usada é o Francés.

Oque mais marcou nessa pesquisa realizada, foi a falta da aplicabilidade do
lidico em sala de aula, o que reafirma a permanéncia das metodologias tradicionais
nas escolas. A formacao continuada e as adequacfes dos docentes é uma saida
gue pode trazer grandes resultados, visto que assim eles estardo se equiparando
com as novas tendéncias educacionais existentes conseguindo assim, acessar cada
vez mais o universo dos alunos, utilizando o lidico como método facilitador na
aquisicao da lingua estrangeira para reafirmar positivamente os indices de educacao
em FLE.
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Questionario Professor

a) Sexo: ( ) Masculino ( ) Feminino Idade:

b) Tipo de formacéo:

c) Tempo de formado:

d) Tempo de atuacgéo:

1. Vocé consideraimportante a préatica do ludico nas escolas? Comente.

2. No seu entendimento, que atividades ludicas sdo capazes de contribuir
na maturacdo do adolescente e pré-adolescente no ensino da

linguaestrangeira? Dé exemplos.

3. Quais as dificuldades que vocé enfrenta, dentro da sala de aula, para

trabalhar com aludicidade?
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4. Em sua opinido o ladico ajuda amenizar as dificuldades de

aprendizagem? Por qué?

5. Vocé concorda que para 0 ensino tornar mais atraente e prazeroso o
educador precisa ir em busca de atividades ludicas que contribua para o

desenvolvimento infantil. Por qué?

6. Quetipo de material a escola disponibiliza para trabalhar o ludico?

7. Vocé professor (a) concorda que o ludico na educacao infantil ajuda a
crianca adquirir habitos e atitudes importantes para seu convivio social?

Justifique.

8. Através desta metodologia, de que maneira vocé avalia seus alunos?

Justifique?

9. Como vocé professor (a) define o brincar?
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Questionario do aluno

Escola:;

Série:

Sexo: () Masculino ( ) Feminino Idade:
1. Jogos ladicos
a) Vocé ja ouviu falar em jogos ludicos? ( ) sim ( ) ndo
b) Que tipos de jogos vocé prefere ?( ) tradicional ( ) tecnoldgico
c) O seu professor de lingua francesa ja fez uso dos jogos como ferramenta de

ensino em sua aula?( ) Sim( ) Nao

2. Em relacdo as aulas de lingua estrangeiras
a) Ha quanto tempo vocé estuda francés? ( ) Meses () Anos
b) Vocé fala alguma outra lingua em casa além do Portugués? () Sim ( )

N&o, Se sim, qual ou quais?

c) Vocé estuda alguma outra lingua estrangeira fora da escola? () Sim ( )

N&o

3. Nas aulas de Francés, quais atividades vocé mais gosta?
a) Dialogos e leituras ( )
b) Aulas com exposi¢ao de video. ()
C) Trabalhos em grupo. ()
d) Trabalhos escritos. ()
e) Exercicios de fixacdo. ()
f) Atividades ludicas. ( )

4. Nas aulas de francés, quais atividades vocé gosta menos?
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a) Dialogos e leituras ()

b) Aulas com exposicédo de video. ()
C) Trabalhos em grupo. ()

d) Trabalhos escritos. ()

e) Exercicios de fixacdo. ()

f) Atividades ludicas ( )

5. Vocé gosta de estudar a Lingua Francesa? Sim ou Nao? Porque?

6. Vocé acha que o trabalho desenvolvido pelo professor de Lingua

Francesa foi bom? Sim ou Nao? Porque?

7. Vocé acha que aprendeu melhor a lingua francesa através de que

atividade?

8. Vocé gostaria de falar fluentemente Francés? Sim ou Nao? Porque?




