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RESUMO

Este estudo apresenta as experiéncias e as reflexdes de um grupo de aprendizes
pré-adolescentes, no segundo semestre do ciclo juvenil, de ensino do espanhol
como LE, em um Centro Interescolar de Linguas, da Secretaria de Educacao do
Distrito Federal, totalizando dez sessfes, nas quais foram aplicadas atividades
ltdicas com a finalidade de promover o engajamento e a interacdo dos alunos na
lingua-alvo para o desenvolvimento da competéncia comunicativa. Alicergado nas
teorias de linguagem e do desenvolvimento de Bakhtin (1997, 2006) e Vygotsky
(1998, 2003); da competéncia comunicativa de Almeida Filho (2002, 2005),
Widdowson (2005); da interacdo de Barbirato (2005); Cantero (2008); das
variaveis afetivas de Arnold e Brown; Mastrella-de-Andrade (2012); do ludico de
Almeida (2009); Elkonin (2009); Huizinga (2010); dos jogos cooperativos de Orlink
(1978); da aprendizagem colaborativa e cooperativa de Figueiredo (2006).
Investigou-se o uso do ludico como propiciador da interacdo comunicativa entre
os pares e como facilitador da aprendizagem significativa; adotando-se uma visao
de lingua para o uso na interacao e tendo a teoria basilar de Barbier (2007) sobre
a Pesquisa-Acao, que norteou toda a investigacdo, através da reflexdo constante
dos implicados nesta pesquisa. Essa pesquisa sugere que o ludico como
atividade significativa favorece o processo de ensino-aprendizagem, ao contribuir
que o aluno pré-adolescente faca uso da lingua-alvo de forma engajada e

socialmente relevante.
Palavras-chave: Ludico; Interacdo; Competéncia Comunicativa; Aprendizagem

Significativa; Reflexdo; Pesquisa-Ac¢ao.
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ABSTRACT

This work presents the experiences and reflections of a group of teenager
students, learning Spanish as a second language, in a Languages of Centre the
Secretary of Education of Distrito Federal (Brasilia — Brazil), in a sum of ten
sessions, in which a few playful activities were applied in order to stimulate
participation, students’ interaction in that language and the development of
communicative competences. Built up of theories of language and development
such as Bakhtin’s (1997, 2006) and Vygotsky’s (1998, 2003); of communicative
competence by Almeida Filho (2002, 2005), Widdowson (2005); of interaction by
Barbirado (2005), Cantero (2005); of affective elements by Arnold and Brown
(2000), Mastrella; of the playful by Almeida (2009); Elkonin (2009), Huizinga
(2010); of cooperative games by Orlink (1978); of collaborative and cooperative
learning by Figueiredo (2006). We have investigated the usage of the playful as a
mean of interaction and as enabler of learning; adopting a vision of language for
usage in factual interactions and assuming the fundamental theory of Barbier
(2007) on the Research-Action, which has guided this whole work, through the
steady reflection of the factors in this research. Using the games, the students
have been encouraged to work collectively in a few groups, in order to negotiate
and establish consent, or not. In this sense, the playful activities contributed to
their natural communication. This research suggests that the playful, as a
meaningful activity, favors the teaching and learning process contributing to the
pre-teen student to make good use of the target language in an engaging and

socially relevant way.
Keywords: Playful; Interaction; Communicative Competence; Significant

Learning; Reflection; Research-Action.
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CAPITULO 1
DAS QUESTOES INTRODUTORIAS

No jogo existe alguma ‘coisa em jogo’ que
transcende as necessidades imediatas da vida e
lhe confere um sentido a acdo. Todo jogo

significa alguma coisa.

Johan Huizinga

1.1 Contextualizando e justificando a pesquisa

A Linguistica Aplicada (LA) como ciéncia social, segundo Moita Lopes
(1996, p. 20), tem seu foco em problemas de uso da linguagem enfrentados pelos
participantes do discurso no contexto social, que pode ser tanto no contexto
formal de ensino-aprendizagem ou fora dele, no qual a linguagem esta implicada.
Para esse autor, a “teoria linguistica que interessa ao linguista aplicado deve dar
conta dos tipos de competéncias e procedimentos de interpretacdo e producao
linguistica que definem o ato da interagao linguistica” (ibidem). Nessa perspectiva,
o “foco da pesquisa em LA esta no processo de uso da linguagem.” (MOITA
LOPES, 1996, p. 22). Ancorado nesse viés da LA, este estudo tem como
premissa analisar e compreender o uso real que os aprendizes fazem da lingua,
mediante o uso do ladico como atividade significativa, fomentadora da interacao
comunicativa entre os aprendizes.

Ao longo de sua trajetoria, a LA tem se ocupado, dentre outras questdes,
da compreenséo do que seja lingua na pratica e na interacdo social, 0 que tem
contribuido, e muito, para o ensino-aprendizagem de linguas, no que se refere a
estudos relevantes sobre os processos de como se aprende e como se ensina
uma lingua estrangeira (LE), na e para a comunicacdo social. Essas
investigacoes permitem entender os mecanismos e as implicagdes do que seja de
fato e de como se d& o processo de ensino-aprendizagem de uma LE para o uso

na interagdo comunicativa, entre os interlocutores do discurso.



As pesquisas hoje em LA tendem a se voltar para as praticas de uso da
lingua na interagcdo dos sujeitos inseridos em um contexto social. Nesse sentido,

Almeida Filho (2011, p.114) assevera que

[...] quando o aluno interage para comunicar-se na L-alvo, em que ha um
maior envolvimento em atividades interativas, propicia que essa lingua
se torne viva, no sentido de ser ativa, criadora e cultural, aumentando as
chances de aquisicéo pelo aluno.

Diante dessa perspectiva, este estudo propde investigar a interacao
comunicativa na LE por meio de atividades ludicas que envolvem o aprendiz, para
0 uso da lingua em um contexto social da sala de aula, por meio da negociacao e
da comunicacéo significativa e propositada dos interlocutores do discurso.

Vislumbro, também, entender e compreender nesta investigagdo o0s
mecanismos subjacentes que interferem diretamente no processo de ensino-
aprendizagem de uma LE, quando os aprendizes estdo participando de uma
atividade lddica, no que tange ao uso da lingua, a qual é uma ferramenta
primordial na mediacdo de todo o processo comunicativo e interativo entre os
individuos e, também, quanto as variaveis afetivas que se apresentam durante o
processo e bem como a colaboracdo e a cooperacdo que sdo intrinsecos do
ltdico como ferramenta pedagdgica no processo de ensino-aprendizagem de uma
LE.

No que se refere a linguagem, busquei em Bakthin (1997, 2006) e Vygotsky
(1998, 2003) refletir sobre o desenvolvimento do ser humano por meio da
linguagem e sua relagdo na interagdo comunicativa com 0S outros sujeitos do
discurso; em seguida delineio um breve histérico e mostro as implicacdes da
competéncia comunicativa segundo Almeida Filho (2002, 2005) e Widdowson
(2005), em que os aprendizes por meio das interagdes de acordo com Nicolaides
(1996); Barbirato (2005); Cantero (2008); Richards (2011) e Rocha (2009), as
quais ocorrem nas negociag¢des, quando os alunos estdo participando ativamente
de uma atividade ludica. Nessa perspectiva, vislumbra-se compreender a
utiizacdo da lingua mediante o uso do ldadico como propiciador do

desenvolvimento da competéncia comunicativa e da interacdo entre os pares e,



também, como uma das ferramentas essencial para a aprendizagem significativa
na L-alvo com aprendizes pré-adolescentes.

Nos estudos sobre o homo loquens de Rajagopalan (2003), a linguagem
tem um papel essencial na constituicio do homem e na convivéncia social.
Partindo desse principio, o autor em questéo ressalta, ainda, que o individuo € o
sujeito da linguagem na concepcdo da comunicacdo que o acompanha e que
carrega marcas bem distintas. Para esse autor, a “comunicacéo é entendida como
um esforco cooperativo entre os individuos constituidos em termos auténomos,
com regras preestabelecidas de comum acordo, em prol de interesses comuns.”
(p. 51).

Para Rajagopalan, a linguagem € um instrumento de comunicagéo, em que
a funcdo comunicativa passa a ser encarada como a razao de ser da linguagem.
Sendo assim, o individuo € um ser que necessita comunicar-se e interagir com o
seu ambiente social. Nessa interacao, esse individuo exercita a sua esséncia de
ser nesse mundo, jA que a comunicacdo € parte fundamental para que a pessoa
se sinta inserida no meio social de forma ativa e autbnoma.

Assim, apoio-me em Rajagopalan (2003) para enfatizar que a principal
motivacdo para aprender uma LE é acima de tudo para a comunicagdo na
interacdo social entre os aprendizes com 0S seus pares, em que todos 0s
envolvidos de forma cooperativa atuam e se posicionam, segundo o seu senso de
valores. Com isso, o aprendiz de linguas deve ter esse aspecto intrinseco que o
identifica como sujeito do discurso, considerado no processo de ensino-
aprendizagem e, também, quando ele utiliza a L-alvo para interagir com 0s outros
interlocutores do discurso.

Propbe-se, neste trabalho, compreender como o uso do ludico pode propiciar
no aprendiz pré-adolescente o0 seu engajamento na lingua espanhola e,
consequentemente, como as atividades ludicas podem favorecer maior interacao
entre 0s pares durante 0 processo, proporcionando, simultaneamente, a
aprendizagem.

Espera-se, portanto, que esta investigacdo contribua para o desenvolvimento
de futuras pesquisas relacionadas ao ensino-aprendizagem de uma LE no campo

da Linguistica Aplicada para o uso na interacdo comunicativa por meio do ludico



como atividade significativa e, ainda, como forma de propiciar maior motivacéo e

engajamento dos aprendizes na lingua-alvo.

1.2 Explicando as origens

A partir da relevancia das consideracfes apresentadas acima, gostaria de
tecer algumas ponderacdes que penso serem de suma importancia e que
antecederam a elaboracéo deste estudo.

Durante sete anos fui professora do ensino fundamental pela Secretaria de
Educacdo do Distrito Federal (SEDF). Minha pratica pedagbégica com o0s
pequenos aprendizes da lingua materna era na maioria das vezes embasada na
forma ladica. Ja nessa época, por meio dessas primeiras experiéncias no ensino
infantil, percebi o potencial do ludico como ferramenta indispenséavel e facilitadora
do processo de ensino-aprendizagem. Empiricamente, lancava méao das
atividades ludicas para chamar a atencdo dos meus pequenos alunos, visando
proporcionar-lhes maior interesse e motiva-los para aprender de forma mais
prazerosa e divertida, objetivando também, um ensino-aprendizagem mais
eficiente e que lhes fizesse sentido.

No ano de 2002 prestei um novo concurso, para a funcdo de professora de
lingua espanhola como LE, na Secretaria de Educacdo do Distrito Federal,
contemplando a minha formagcdo académica de Licenciatura em Lingua e
Literatura Espanhola. Em 2003, fui convocada e iniciei nesse mesmo ano a minha
primeira experiéncia como docente de LE, num Centro Interescolar de Linguas.

O meu primeiro contato se deu com alunos adolescentes, entre os quinze e
dezessete anos, que em sala de aula se mostravam bastante desmotivados para
aprender a lingua espanhola. Apesar da pouca idade, faltava-lhes algum estimulo
ou mesmo a motivacdo para estudar a lingua-alvo. Ministrei vérias aulas
utilizando o material didatico adotado pela escola, continuei a observar e a sentir
a continua falta de animo e de interesse dos aprendizes.

Em conversas que mantinha com os meus companheiros de area, no periodo
da coordenacdo pedagdgica, a reclamacdo era sempre a mesma: a falta de

interesse dos alunos. Diante desse panorama, fiz uma retrospectiva sobre a



minha trajetéria de professora de educacao infantil. Entdo pensei, “por que néao
utilizar atividades ludicas também com esses alunos?”. Se 0S pequenos
aprendiam com mais facilidade por meio do uso ludico, com os adolescentes,
certamente, teria 0S mesmos resultados positivos ou, ainda, melhores!

De acordo com Perrenoud (2002), a pratica reflexiva deve nortear todo o
agir do professor em sala de aula, para que ele tenha mais consciéncia do seu
oficio e do seu fazer pedagdgico, pois 0 seu atuar serd mais consequente e
proveniente, sempre, de uma autorreflexdo e, consequentemente, o ensino se

daré de maneira mais plausivel. Para esse autor,

[a] reflexao sobre a prépria acdo e sobre os esquemas de agdo motiva o
ator a inserir-se em sistemas sociais e a relacionar-se com 0s outros.
Todos nés participamos de sistemas de acao coletiva. Aportamos nossos
habitus' a esses sistemas, que se enriguecem, empobrecem ou
diferenciam com a interacdo, para que seja possivel existir junto com 0s
outros, de forma relativamente estavel e harménica. (PERRENOUD,
2002, p. 40).

Depreendo do exposto, que o processo de reflexdo que experimentei em
relacdo a minha pratica e com a realidade com a qual me deparava levou-me a ter
mais consciéncia no que diz respeito a uma mudanca da minha atuacao, para que
eu pudesse de fato alcancar os objetivos desejados do inicio ao fim do processo.
Pois, segundo Perrenoud (2002), a reflexdo situa-se entre um polo pragmatico,
onde ela é uma forma de agir, e um polo de identidade, onde é uma fonte de
sentido e um modo de ser no mundo. Dessa forma, a reflexdo tem um relevante
papel tanto no agir quanto no ser do individuo, ja que permite a pessoa identificar
a sua pratica com o seu proprio ser, levando a uma tomada de consciéncia e de
decisdo de maneira plausivel e coerente.

Outra preocupacdo que me inquietava no exercicio da minha carreira,
como professora de lingua espanhola, nessa época, era o fato de os alunos
utilizarem a lingua de maneira artificial e mecénica, ou mesmo memorizando
pequenos modelos de dialogos do livro didatico, algo que nao lhes fazia sentido.

Observava, com isso, que somente a pratica oral proposta pelo material didatico

' 0 habitus é definido como “um grupo de esquemas que permitem gerar uma infinidade de praticas
adaptadas a situagGes que sempre se renovam sem nunca se constituir em principios explicitos” (Bourdieu,
1972, p. 209 apud Perrenoud, 2002, p. 39).



resultava no uso de lingua de forma artificial e sem relevancia para os aprendizes,
ja que o foco estava o tempo todo no ensino de estruturas gramaticais. Assim, a
LE nédo era utilizada para a comunicacdo na interacdo social. Sobre o aprender
linguas hoje, Almeida Filho (2011) afirma que “as pessoas hoje em dia se
concentram mais em adquirir uma competéncia de uso que lhes sirva para circular
na lingua-alvo pretendida e para nela fazer coisas ou obter efeitos.” (p. 52). Nessa
perspectiva, acredito que o ensino da lingua espanhola como lingua estrangeira
(ELE) deve fundamentar-se sempre na questdo do uso, para que o aluno possa
utilizar a lingua de forma apropriada para a interagdo comunicativa.

Nesta época, ainda concebia a lingua somente como estrutura gramatical, ou
seja, 0 meu foco no ensino estava totalmente voltado para a forma, no que tange
as estruturas linguisticas e que, os meus alunos adolescentes deveriam aprender
e treind-las por meio de minididlogos, culminando na apresentacéo oral. Diante
disso, ancoro-me em Almeida Filho (2011) quando afirma que “as linguas nao
foram criadas para serem primordialmente ensinadas na sua forma, mas
adquiridas em e para o uso” (p. 54). Entdo, pode perceber que o0 ensino de uma
lingua deve ter sempre como consequéncia o uso da LE para a comunicacao real
de seus usuarios de forma plena e espontanea. Na realidade, porém, eu estava
vivenciando e percebia que os aprendizes continuavam desmotivados e, até
mesmo, hdo demonstravam envolvimento no processo de ensino-aprendizagem.

Diante desse panorama, lancei mao de atividades ludicas. Com o passar
do tempo, observei que as aulas de mondétonas passaram a ser mais dinamicas.
Os alunos, por sua vez, mostravam-se mais interessados e motivados; o uso da
lingua espanhola se dava de forma mais espontanea, pois passaram a usa-la
para negociar e interagir com 0s seus pares. Nessa pratica, pude perceber que
havia mais circulacdo de lingua entre todos os envolvidos durante o processo;
assim, comecei a mudar a minha concepgéo de lingua.

Quero enfatizar que essa mudanga quanto & minha concepcédo do que seja
ensinar LE deu-se pelo fato de ter participado de cursos de formacao continuada
de professores de LE, oferecidos pela Associacao de Professores de Espanhol e,
também, pelo Departamento de Pdés-Graduacdo em Linguistica Aplicada



(PPGLA). As leituras realizadas me concederam maior seguranca a minha
docéncia.

Posteriormente, cursei duas disciplinas como aluna especial no PPGLA.
Uma delas que me ajudou bastante foi Abordagem no Ensino de Linguas,
ministrada pela professora Dra. Maria Luisa Ortiz Alvarez; tal disciplina me
remeteu a uma reflexdo sobre a minha pratica, além de ampliar a minha
perspectiva de um dia vir a desenvolver uma pesquisa sobre o uso do ludico na
aprendizagem e na interacdo em LE.

Passados alguns anos, os Centros Interescolares de Linguas da Secretaria
de Educacao do Distrito Federal (SEDF) comecaram a receber alunos a partir de
52 série, na faixa etaria de 11 a 12 anos, com a nhomenclatura de Ciclo Juvenil de
Lingua Espanhola (esse ciclo compreende dois semestres). Nessa época
intensifiqguei ainda mais a minha pratica ludica, pois, na distribuicdo das turmas,
guando era contemplada com aprendizes desse ciclo, logo pensava que tinha que
trabalhar com eles de forma mais divertida e atrativa, a fim de motiva-los na
aprendizagem da lingua espanhola. Percebi que as atividades ludicas propostas
em sala de aula motivavam os pré-adolescentes a aprender e a engajar-se na L-
alvo. Tal ocorréncia facilitava todo o processo de ensino-aprendizagem da lingua
espanhola.

Hoje, sinto-me realizada por estar concretizando este objetivo em minha vida
profissional e académica, acrescentando um maior embasamento tedrico a minha
carreira como docente de lingua espanhola e visando, também, contribuir para o
incremento do ensino-aprendizagem do espanhol como LE com aprendizes pré-

adolescentes.

1.3 Tragando objetivos

Objetivo Geral:

Analisar 0 uso do luadico como propiciador do engajamento dos alunos na

lingua espanhola, visando ao desenvolvimento da competéncia comunicativa.



Objetivos Especificos:

1. Identificar de que forma os alunos interagem comunicativamente na lingua
espanhola mediante o ludico.
2. Analisar a contribuicédo do ludico para aprendizagem significativa da lingua-

alvo.

1.4 Perguntas norteadoras da pesquisa

Com o tema pré-determinado, refleti que, para desenvolvé-lo de maneira
adequada, teria que partir das minhas préprias inquietudes, sobre a minha pratica
e dos meus préprios conhecimentos sobre o processo de ensino-aprendizagem
de linguas.

Assim, vislumbrei que deveria responder nesta investigacdo, na area da
Linguistica Aplicada, como se da o engajamento dos aprendizes na L-alvo
valendo-se do ludico. Assim, propus-me a investigar o uso do ludico como
propiciador da interagdo comunicativa entre 0s pares e como atividade
significativa com pré-adolescentes no ciclo juvenil do ELE.

Com essas expectativas, os meus estudos na area da LA se propdem a

responder os seguintes questionamentos:

1. De que forma o uso do ludico pode propiciar maior interacdo
comunicativa entre os pares?

2. Em que consiste a contribuicdo do ladico para o processo de ensino-
aprendizagem significativo do espanhol como lingua estrangeira no

ciclo juvenil?

Para contemplar os questionamentos desta investigacdo, tomou-se como
objeto empirico a turma de alunos de um Centro Interescolar de Linguas de uma
escola da Rede Publica de Ensino da Secretaria de Educacéo do Distrito Federal,
no segundo semestre da lingua espanhola, no periodo de 27 de agosto a 22 de
novembro no ano de 2012, no qual a pesquisadora atuou como professora na

referida investigagao.



1.5 Escolhendo a Metodologia

A Pesquisa-Acao (P-A) foi escolhida como método de trabalho préatico para
esta pesquisa, na qual a pesquisadora atuou como professora na aplicacdo das
atividades ludicas, com os alunos do segundo semestre no ciclo juvenil da lingua
espanhola como LE, em uma escola publica, no Centro Interescolar de Linguas
da SEDF. Os instrumentos de coleta de dados vdo desde o diario de itinerancia
por parte da pesquisadora, passando pelos didrios das narrativas e do bordo por
parte dos alunos e da professora da turma, propostos por René Barbier (2007),
assim como as gravacdes em audio e os dois questionarios aplicados a

professora da turma.

1.6 Organizando a Dissertagéao

Objetivando contribuir com as reflexdes na area de LA, o estudo em foco
tem em seu primeiro capitulo algumas questfes introdutérias, a partir da
contextualizacdo e da justificativa do tema investigado, assim como dos objetivos
que norteiam este trabalho. Delineia-se, ainda, uma prévia do caminho
metodoldgico escolhido, conforme consta nas orientacbes no Programa de Pés-
Graduacao em Linguistica Aplicada da Universidade de Brasilia.

No segundo capitulo, propde-se abarcar as teorizacfes fundamentais para
a sustentacdo desta pesquisa, como as questdes relacionadas a linguagem no
que se refere ao desenvolvimento humano e a interacdo social entre os pares,
assim como as implicacbes da competéncia comunicativa e interacdo no
engajamento do aprendiz de linguas, mediante as atividades Iudicas. Além disso,
abordarei as variaveis afetivas em relacdo ao ensino-aprendizagem de LE, que
podem se evidenciar durante o processo. Também, abordarei a aprendizagem por
colaboracdo e cooperacdo, que podem ocorrer quando os alunos estao
interagindo entre si durante 0s jogos cooperativos.

No terceiro capitulo, séo tratadas as questdes metodoldgicas discutidas de
forma detalhada, assim como os procedimentos utilizados na coleta e analise de

dados a que se refere esta pesquisa.
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Na sequéncia, sdo apresentados e discutidos os resultados alcancados na
pesquisa, por meio das observacdes realizadas, a partir do diério de itinerancia e
dos diarios de bordo?, classificados por eixos tematicos, amparando-se nas bases
tedricas utilizadas.

Por fim, nas consideragdes finais, discute-se em que medida as perguntas e
0S seus objetivos foram respondidos e alcancados. Posteriormente, apresento

algumas reflexdes para a area da Linguistica Aplicada.

1.7 Algumas Consideracdes

Ressalto que na pesquisa utilizei em todas as instancias o masculino e/ou
plural, sem a intencéo de exercer algum tipo de exclusdo, mas como mecanismo
facilitador da leitura, procurando, com isso, evitar 0 uso de parénteses que, do
meu ponto de vista, podem poluir o texto e fatigar o leitor.

Em relacdo ao emprego dos termos: aluno, aprendiz e aprendente, foram
utilizados indistintamente nesta pesquisa como sindnimos, objetivando, com isso,
ndo cansar o leitor com o uso excessivo de somente um termo. Também, ressalto
a palavra ladico que, muitas vezes, € substituida, como sindnimo, pela palavra
jogo, objetivando com isso, nao fatigar o leitor pelo uso excessivo de somente um
termo.

Em relacdo ao uso do termo pesquisadora, que em alguns momentos optei
por professora-pesquisadora, devido ao fato de eu ter atuado na investigacao
como propositora das atividades ladicas e, ao mesmo tempo, como investigadora

gue observava e analisava todo o processo.

? Os didrios de bordo e de itinerancia serdo tratados com mais detalhe no Capitulo 3, na subsecdo 3.8.1 e
3.8.2.
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CAPITULO 2
DO REFERENCIAL TEORICO

O individuo, a sociedade e as linguas entram em
jogo em uma relacao didatica que nao escapa as
regras da comunicacao humana.

Pierre Martinez

2.1 Os tedricos da lingua(gem) Bakhtin e Vygotsky

A linguagem, compreendida como um sistema de sinais, codigos e regras
de comunicacao, que pode ser considerada como parte inerente do ser humano,
porquanto € por meio dela que o individuo organiza o seu pensamento de modo a
expressar compreensivelmente o seu discurso, a fim de relacionar-se com os
outros. Portanto, a linguagem esta ligada ao tempo, ao espaco e a cultura, tendo
como funcéo primordial favorecer a interacdo entre as pessoas.

A linguagem neste estudo serd focada na interacdo e na aprendizagem,
sob as perspectivas dos estudiosos: o filésofo da linguagem Mikhail Bakhtin e o
sociointeracionista do desenvolvimento humano Lev Semyonovich Vygotsky.
Através desses dois teoricos, enfatizaremos neste estudo, a interacdo ha
comunicacao inter e intrapessoal, pois, mediante esse processo, o individuo tem o

potencial de desenvolve-se de forma pessoal e social.

2.2A lingua(gem) para Bakhtin

Mikhail Bakhtin (1895-1975), considerado um expoente da linguagem,
escreveu obras valiosas, as quais destaco para este estudo Marxismo e Filosofia
da Linguagem (1997 [1929-1930]), Estética da Criagdo Verbal (2006 [1979]),
dentre varias outras de igual importancia. Para ele, o que importa no estudo da
lingua é o seu carater interacional, enunciativo e discursivo, ou seja, a lingua esta
sempre a servico de um locutor que a usa em uma determinada condi¢cdo de
enunciacdo. Assim, a lingua é um produto coletivo, isto é, um fendmeno social,

que se apresenta dentro de um contexto ideolégico (Bakhtin, 2006). As mudancas
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que ocorrem no meio social sdo refletidas na lingua. Sendo a lingua uma
ferramenta de uso interacional, sustenta-se pela interacdo verbal e nao verbal,
refere-se tanto a producdo oral quanto a escrita. Contudo, a interacdo verbal &
uma necessidade de comunicacao do individuo com o seu meio social.

Na perspectiva interacionista da linguagem e no seu valor socio-historico e
cultural, Bakhtin (1997, 2006) nos revela que o dinamismo é inerente a lingua,
sendo governada por uma relacéo dialdgica, a qual € uma relacdo de sentido que
se estabelece entre os enunciados na comunicacéo verbal. No momento em que
“dois enunciados se encontram justapostos num mesmo plano de sentido,
iniciardo uma relagéo dialégica” (BAKHTIN, 1997, p. 345-6).

O principio dialogico, presente nas interacdes verbais, ocorre por meio da
producdo e da compreensdao de significados, impregnados de singularidades
afetadas e alteradas pelas relacdes construidas do eu (locutor falante) e o outro
(receptor destinatério), que constantemente se interdefinem e interpenetram, sem
se fundirem ou se confundirem (BRAIT, 2005, p. 80). Dessa forma, as relacdes
sdo marcadas por uma profunda originalidade na construcéo de sentidos (Freitas,
2003).

As questdes relacionadas ao enunciado/enunciacdo ocupam um lugar
primordial para a concepcéo de linguagem que rege o pensamento bakhtiniano, ja
gue ela é concebida do ponto de vista histérico e social. Para que a comunicacao
se efetive, ha a inclusdo dos sujeitos e da polifonia® de vozes, que segundo Brait
(2005) é a presenca de muitas vozes no mesmo enunciado.

Definir polifonia nos leva a compreender que o dialogismo* se constréi pela
interacdo das multiplas vozes, que sdo as consciéncias dos sujeitos que elaboram
0S seus proprios discursos, a seu modo, em consonancia com as singularidades
do mundo sécio-histérico e cultural em que estado inseridos. Toda voz é marcada
por um ponto de vista significativamente auténomo, que s6 se consolida no

didlogo com outras vozes nos momentos de interdependéncia das consciéncias

® O termo polifonia advém dos estudos de Bakhtin (1997, 1998) acerca da prosa romanesca,
fundamentalmente no que tange aos personagens que povoam 0 universo do romance que, de
acordo com ele, sdo os grandes representantes das diferentes vozes da vida social, cultural e
ideologica. Neste estudo, a polifonia refere-se as vozes que se encontram no contexto da sala de
aula de LE.

* Dialogismo para Fiorin (2006, 19) “sdo relagdes de sentido que se estabelecem entre dois
enunciados.” Nele “ouvem-se sempre, ao menos, duas vozes” (op. cit. p. 24)
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individuais, que sustentam as relacdes sociais entre os sujeitos (BAKTHIN, 1997,
1998; BRAIT, 2005; BEZERRA, 2005; DAHLET, 2005). Portanto, na interacao
verbal havera sempre a presenca marcante de todas as vozes que fazem parte do
dialogismo entre os interlocutores do discurso.

Neste estudo, a énfase é a oralidade, pois é através dela que acontece a
interagdo comunicativa entre os individuos em sala de aula de LE. Partindo desse
enfoque, veremos a questéo da interacdo na perspectiva bakhtiniana, com vistas
a construcdo da relacéo dialdgica, mediante a presenca dos enunciados e dos

géneros do discurso na interagéo verbal.

2.2.1 Interagao para Bakhtin

Para Bakhtin (1997, 2006), todo enunciado é um dialogo, visto que, na
interacdo por meio da linguagem, observa-se que sempre ha uma intencdo e uma
ideologia por tras de toda a pratica discursiva. Segundo ele, “o enunciado é um
elo na cadeia da comunicacdo verbal.” (BAKHTIN, 2006, p. 319). Para tanto,
existe uma alternancia entre os sujeitos no interior dessa comunicac¢do. Contudo,
o enunciado no dialogo faz parte de um enunciado ininterrupto, em que a lingua é
vista como um fenbmeno social, tornando-se inseparavel do fluxo da
comunicacao verbal. Em relacdo ao uso da lingua na interacdo, Bakhtin (1997, p.

279) afirma que

[a] utilizagdo da lingua efetua-se em forma de enunciados (orais e
escritos), concretos e Unicos que emanam dos integrantes duma e
doutra esfera da atividade humana. O enunciado reflete as condi¢des
especificas e as finalidades de cada uma dessas esferas [...] Cada
esfera de utilizacdo da lingua elabora seus tipos de enunciados
relativamente estiveis, sendo isso que denominamos género do
discurso.

Desse modo, para ocorrer uma boa comunicacéo, faz-se necessario que as
entidades lingua, enunciado e género do discurso estejam intimamente
relacionados. As diversas esferas da atividade humana d&o origem a varios
géneros do discurso, que resultam em formas-padrao “relativamente estaveis” de

um determinado enunciado. Sendo que sé nos comunicamos, falamos ou
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escrevemos por meio dos géneros do discurso, presentes em nosso cotidiano,
que possuem um infindavel repertério de géneros usados, muitas vezes, de forma
inconsciente.

Assim sendo, os géneros do discurso sofrem constantes atualizacées ou
transformacdes. A esse respeito Bakhtin afirma que “a riqueza e a variedade do
género do discurso sao infinitas, visto que a variedade virtual da atividade
humana é inesgotavel.” (BAKHTIN, 2006, p. 312). As mudancas na sociedade
influenciam os géneros do discurso, 0s quais estdo sujeitos a variacOes
constantes. Para ele, “a variagdo é inerente a lingua e reflete as variacdes
sociais” (p. 16); por isso, tudo que esta relacionado a lingua acarretard em
mudanca, as quais se refletem no uso dos géneros utilizados. Sobre género,
Bakhtin (1997, p. 284) assevera que

cada esfera conhece seus Géneros, apropriados a sua especificidade,
aos quais correspondem determinados estilos. Uma dada funcédo
(cientifica, ideolégica, oficial e cotidiana); dadas as condi¢6es especificas
para cada uma das esferas da comunicacdo verbal, gera um dado
género, ou seja, um dado tipo de enunciado, relativamente estavel do
ponto de vista composicional, tematico e estilistico.

Depreende-se, do exposto, que os géneros vao sofrendo modificacbes em
consequéncia do momento historico. Assim, em uma dada situacdo comunicativa,
dara origem e uso a infinitos géneros com suas caracteristicas peculiares. Com
isso, Bakhtin relaciona o aparecimento de novos géneros ao aparecimento de
novas esferas da atividade humana com finalidades discursivas especificas.
Dessa heterogeneidade, Bakhtin propds uma classificagdo dos géneros do
discurso em dois grupos: primarios e secundarios. Os primarios relacionam-se a
situagdes comunicativas cotidianas, espontaneas, informais, imediatas, como a
carta, o bilhete e o dialogo cotidiano. Os géneros secundarios sdo geralmente
mediados pela escrita; aparecem em situa¢gées comunicativas mais complexas e
elaboradas, como o teatro, o romance, as teses cientificas e etc.

Com isso, tanto o género primario como o secundario possuem a mesma
esséncia, ambos sdo compostos pelos fendbmenos da mesma natureza, que séo

0s enunciados verbais. Desse modo, o que os diferencia é o nivel de

complexidade que apresentam. Sobre essa proposi¢ao Bakhtin assevera que
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[n]ao ha razdo para minimizar a extrema heterogeneidade dos géneros
do discurso e a consequente dificuldade quando se trata de definir o
carater genérico do enunciado. Importa, nesse ponto, levar em
consideragdo a diferenca essencial existente entre género do discurso
primério (simples) e o secundério (complexo). Os géneros secundarios
do discurso, o romance, o teatro, o discurso cientifico, o discurso
ideoldgico — aparecem em circunstancias de uma comunicacéo cultural
mais complexa e relativamente mais evoluida, principalmente: artistica,
cientifica e sociopolitica. Durante o processo de sua formacao, esses
géneros secundarios absorvem e transmutam 0s géneros primarios
(simples) de todas as espécies que se constituiram em circunstancias de
uma comunicacdo verbal espontanea. Os géneros primarios, ao se
tornarem componentes dos géneros secundarios, transformam-se dentro
destes e adquirem uma caracteristica particular: perde a sua relacéo
imediata com a realidade existente e com a realidade dos enunciados
alheios [...] (BAKHTIN, 1997, p. 281).

Desse modo, o género estd ligado a cultura, delimitado por aspectos
sociais relacionados ao tempo e espaco, pois toda cultura possui sua prépria
histéria. Nessa perspectiva, Machado (2005, p.158-9) aborda que o “género na
teoria do dialogismo esta inserido na cultura, o qual se manifesta como memoéria
criativa” (p. 158-9), onde estdo depositadas as grandes conquistas das
civilizacbes, como as descobertas do homem e suas ac¢des no tempo. Dessa
forma, o género esta intimamente ligado ao enunciado; contudo, é necessario
entendermos alguns conceitos importantes, como oracdo e palavra (como
unidades da lingua).

Neste sentido, a palavra pode ser um verdadeiro enunciado, pois, quando
olhamos para algo e dizemos: Lindo! Estamos carregando a palavra de sentido,
provocando nesse alguém alguma atitude, tornando-a um enunciado concreto.
Para Bakhtin (1997), o enunciado concreto “é um elo na cadeia de comunicagao
verbal” (p. 308), em que ha a alternancia de falantes. Para tanto, as fronteiras dos
enunciados sao repletas de ecos de outros enunciados, que por sua vez
constituem uma resposta aos enunciados anteriores.

Por isso, 0 género é uma forma tipica de enunciado, visto que no género a
palavra incorpora esta tipicidade. Dessa maneira, Bakhtin considera que a palavra
nao € dotada, principalmente, de expressao tipica, ela é individual, sendo que a

comunicacdo se da por meio de enunciagdes individuais. Segundo Bakhtin
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(1997), as palavras dos outros trazem consigo a sua expressédo, 0 seu tom
valorativo, que assimilamos e reelaboramos para que haja a interacao.

De acordo com Bakhtin (1997, 1998, 2006), a palavra esta associada a
dindmica da vida pratica, sendo parte integrante de um processo de interacdo, em
que o falante e o seu interlocutor inserido, historico e culturalmente, em contextos
especificos de comunicacdo podem compartilhar de valores socialmente
construidos. Assim, a palavra € um produto ideoldgico vivo, presente em qualquer
situacdo social, capaz de expressar a visdo de mundo do sujeito por meio do
confronto entre as palavras de sua consciéncia e as palavras circulantes da
realidade.

Sendo assim, € no processo interativo que o individuo se relaciona com o
seu meio social por meio da linguagem, sendo essa permeada por fatores de uso
de géneros e palavras que sao utilizadas com o propésito de comunicar uma dada
mensagem. Nesse sentido, abordaremos a importancia do Eu e do Outro na
construcdo do enunciado e do didlogo, os quais sdo primordiais na interacdo dos

aprendizes por meio de uma atividade ludica.

2.2.2 Os componentes da interacéo

O enunciado pressupfe um ato de comunicacao social, o qual € a unidade
real do discurso que possibilita a interagdo entre os sujeitos e os falantes. Para
Bakhtin, o “enunciado ndo é uma unidade convencional, mas uma unidade real,
estritamente delimitada pela alternancia dos sujeitos falantes e que termina pela
transferéncia da palavra ao outro” (BAKHTIN,1997, p. 294). Nesse processo 0
receptor ndo € um ser passivo, pelo contrario, ao ouvir e compreender o
enunciado, ele toma para si atitudes responsivas, ou seja, pode concordar ou néo,
opinar, direcionar, interromper, discutir; enfim, exercer um papel ativo no processo
comunicacional.

Na perspectiva de Fiorin (2008), todo enunciado € um ato dialogico, para
ele o dialogismo € o modo de funcionamento real da linguagem, sendo o principio
constitutivo do enunciado. Por outro lado, para Faraco (2003), o conceito de

dialogismo fez-se presente no Circulo de Bakhtin para ressaltar a permanente
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interacao e colisdo entre as estruturas significantes inseridas em um determinado
campo histérico e social.

Ja para Souza (2013), dois enunciados distantes no tempo e no espaco, ao
serem confrontados numa relacdo de sentido, podem revelar uma relacédo
dialégica em um didlogo real ou ndo. No entanto, Zavala (2012) trata o dialogismo
como um processo dindmico, baseado na linguagem; o discurso esta relacionado
a intersubjetividade, porquanto é no dialogo que é evidenciada a intersecao,

consonancia ou intermiténcia de réplicas. A autora em questdo afirma que

€ no processo da interagdo com o outro que nos tornamos sujeitos. O eu
s6 existe relacionado a um tu: “ser significa comunicar-se”, e um “eu” é
alguém que, por sua vez, € um “tu” para o outro. A onipresenga da voz é
equiparavel a ubiquidade do outro em nossa existéncia, de tal modo que
a construcdo do eu, mediante o verbal, passa pelo didlogo como forma
primaria de comunicac¢do e pensamento e, mais ainda, como concepgao
do sujeito e seu ser. O outro representa a intersubjetividade — outro
sujeito, o outro da linguagem. (ZAVALA, 2010, p. 156).

Nessa proposicdo, enfatiza-se a importancia do Outro para a constituicao
do Eu na revelacdo dos seus valores e, também, como forma de tomar
consciéncia de sua existéncia e dos outros. Para tanto, a comunicacdo s6 €
possivel na relacdo com individuos proximos do Eu, em que a linguagem é tida
como um elemento crucial para a compreenséo do sujeito (Bakhtin, 1997).

Assim, na concepcdo de Bakhtin, ndo ha comunicacdo se ndo houver
reciprocidade no dialogo, uma vez que no processo de comunicacdo o homem
reconhece-se no Outro, compondo uma relacao discursiva de alteridade, onde as
duas vozes presentes na interacdo culminam em autoconhecimento. Da mesma
forma, o enunciador, para constituir um discurso, leva em conta o discurso de
outrem, que esta presente no seu. Assim, a construcao das relacfes dialégicas se
da por meio da interacdo verbal nos seus varios contextos. Essas relacdes séo,
inevitavelmente, ocupadas pela voz do Outro, que se singularizam na alteridade
para a producdo do discurso do individuo. Portanto, o discurso produzido pelos
interlocutores sé&o o resultado dessas relagdes interativas entre o Eu e o Outro

que se interrelacionam durante o processo de interacao verbal.
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Na préxima subsecdo, analisaremos o0s postulados tedricos de Vygotsky
sobre a linguagem, enfatizando-a na formacdo do pensamento humano e na

aprendizagem do individuo na perspectiva sociointeracional.

2.3A Lingua(gem) para Vygotsky

Considerado um referencial para o estudo da linguagem, Lev Semyonovich
Vygotsky dedicou-se a analise do desenvolvimento cognitivo e social do ser
humano, via linguagem, por meio da interacdo social. Para Vygotsky (1998,
2003), a linguagem é uma questdo central, visto que ocupa um lugar de destaque
em sua teoria. Ele aborda a linguagem ndo como um sistema linguistico de
estrutura abstrata, mas em seu aspecto funcional e psicoldgico. Por isso,
interessava-lhe estuda-la como constituidora do sujeito, em uma relacdo
pensamento-linguagem na interacdo social (OLIVEIRA, 2000; PALANGANA,
2001; FREITAS, 2003; SOUZA, 2013; REGO; 2011).

De acordo com Freitas (2003), a aquisicdo da linguagem para Vygotsky,
passa por trés fases: a linguagem social, que tem como funcdes denominar e
comunicar, sendo essa a primeira linguagem. Em seguida, a linguagem
egocéntrica, que €é a linguagem interior. Para Vygotsky, as duas estdo
intimamente ligadas ao pensamento.

Vygotsky (1998) procurou entender o pensamento verbal ndo separado de
seus componentes: pensamento e palavra. A unidade que serve para
compreender o pensamento verbal € o significado das palavras, que, por sua vez,
€ um fendmeno da fala. Contudo, a palavra desprovida de significado ndo é
palavra, “¢ um som vazio” (p. 398). Por conseguinte, o significado tem um traco
constitutivo e indispensavel da palavra, a qual faz parte do discurso; a unido da
palavra com o pensamento constitui um fenbmeno do pensamento verbal e da
fala significativa.

Na perspectiva de Vygotsky (1998, 2003), o pensamento ganha forma por
meio da semantica das palavras, porquanto a evolucao historica da linguagem
muda a estrutura e a sua natureza psicoldgica. O pensamento verbal, partindo de

generalizagBes primitivas, alcanca o nivel dos conceitos mais abstratos.
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Para ele, a relacdo pensamento-linguagem € a chave para a compreensao
da natureza humana. As palavras tém relevancia no desenvolvimento do
pensamento, no que se refere a evolugao histdrica da consciéncia como um todo
e a internalizacdo de conceitos. Na perspectiva vygotskyana, quando o ser
humano ja tem toda a sua fala desenvolvida, passa a relacionar-se com 0 seu
meio social, ocorrendo assim, a interagcdo social. Essa, por conseguinte, gera
maior desenvolvimento cognitivo e social do individuo. Por isso, na teoria
vygotskyana a interacdo da pessoa com o seu meio social € de suma relevancia.

A préxima subsecdo trata da teoria de Vygotsky em relacdo ao
sociointeracionismo, no que tange ao desenvolvimento humano focado na

aprendizagem.

2.3.1 O sociointeracionismo

A teoria sociointeracionista tem um papel primordial para este estudo, no
que se refere ao desenvolvimento humano, por meio da interacdo social. Dessa
forma, de acordo com Vygotsky (1998, 2003), o desenvolvimento do individuo
ocorre através do pensamento e da linguagem, o qual ocorre de fora para dentro,
ou seja, as informacgfes obtidas na interacdo social se internalizam, contribuindo
para a formacdo autbnoma do individuo. Diante disso, a teoria sociocultural ou
sécio-histérica, também reconhecida como abordagem sociointeracionista,
caracteriza-se, primordialmente, nas relagdes dinamicas entre o sujeito e 0 mundo
social, com o qual ele interage.

Na concepcdo de Vygotsky (1998, 2003), a formacdo do individuo se
realiza por meio da relagdo dialética entre o sujeito e a sociedade, em que o
homem modifica 0 ambiente e esse, por sua vez, é modificado pelo meio. Nessa
relacdo, cada pessoa em um determinado ambiente desenvolve a chamada
“experiéncia pessoalmente significativa”. De acordo com a visdo vygotskyana, o
desenvolvimento se da do social para o biologico. Sobre essa premissa Rego

assevera que

aquilo que é inato ndo é suficiente para produzir o individuo humano na
auséncia do social. As caracteristicas individuais (modo de agir, pensar,
sentir, valores, conhecimentos, visdo de mundo, etc.) dependem da
interac@o do ser humano com o meio social. (REGO, 2011, p. 57, 58)
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Por isso, o desenvolvimento humano na teoria vygotskyana tem um carater
ativo e interativo. Sua composicao transcorre em um contexto historico e cultural
que, por sua vez, configuram-se nos processo de desenvolvimento e de
aprendizagem; tais processos ndo ocorrem juntos. A aprendizagem acontece a
frente do desenvolvimento, visto que o ser humano vive em constante
transformacdo de seus papéis e funcdes sociais, para obter, por meio dessa
relacdo, novos significados para a sua vida em sociedade.

Para Vygotsky, a lingua € uma ferramenta simbdlica, a qual é utilizada
pelas pessoas para interagir com o meio social. Contudo, a lingua ndo é somente
empregada para organizar o contexto externo e mediar a atividade interpessoal,
ela é usada, inclusive, para controlar e organizar o mundo psicologico e mediar a
atividade cognitiva intrapessoal. Portanto, o desenvolvimento advém do social
para o individual, ou do dialégico para o monoldgico. Com isso, 0O
desenvolvimento cognitivo e funcional é constituido linguisticamente.

O autor identifica dois niveis de desenvolvimento: um se refere as acoes
que o individuo consegue realizar de forma independente, compreendido como
nivel de desenvolvimento real ou efetivo, determinante do nivel de
desenvolvimento potencial e relacionado aquilo que o sujeito € capaz de realizar
com a colaboracéo de outras pessoas. O outro nivel de desenvolvimento real diz
respeito aos conhecimentos ja consolidados e que conduzem a concretizacao de
tarefas e solucbes de problemas, sem o auxilio de um membro mais experiente
de sua cultura.

Para Vygotsky, o conceito de desenvolvimento € bem mais amplo e pode
ser compreendido em um segundo nivel denominado, por ele, de Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP). Na perspectiva vygotskyana, a interagao ocorre

como a possibilidade da aprendizagem através da acédo. Assim, a ZDP

[€] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solucao independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugcdo de
problemas sob a orientagdo de um adulto ou em colaboracdo com
companheiros mais capazes. (VYGOTSKY, 2003, p. 112)
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Pode-se compreender que a ZDP é como uma lacuna ou intervalo
existente no desenvolvimento real do aprendiz (0 que ele sabe), isto é, ele ja
possui conhecimento e realiza por si s6 uma dada tarefa de maneira autbnoma.
Por outro lado, o desenvolvimento potencial € o que ele ndo executa sozinho,
demonstrando, assim, que ele tem potencialidade de desempenhar com o auxilio
ou a orientacao de outro.

E justamente na ZDP que a aprendizagem vai ocorrer, pois a distancia na
ZDP é o caminho que o conhecimento tera que percorrer através da intervencao
sociocultural para se deslocar da zona de desenvolvimento real de etapas ja
alcancadas, ou mesmo, a capacidade para realizar uma atividade de forma
independente. Por sua vez, o nivel de desenvolvimento potencial € a capacidade
de realizar uma dada tarefa com ajuda de um adulto ou um colega mais capaz.
Percebe-se nesse processo o indispensavel papel da mediagdo, a qual se
concretiza por meio da linguagem na interacdo dos individuos de forma mutua,
para alcancar nesse processo a aprendizagem.

A ZDP proporciona ao aprendiz a oportunidade de colocar em prética
determinadas ac¢des, que s6 podem ser executadas com o auxilio de um parceiro
mais competente e, por conseguinte, internalizar os conhecimentos gerados ao
longo dessa interacdo. Para tanto, nesse processo € essencial que o professor de
linguas desenvolva juntamente com os aprendizes estratégias que 0os conduzam

para o desenvolvimento da aprendizagem, de forma plena. Palangana afirma que

0 processo de apropriacdo do conhecimento se da, portanto, no decurso
do desenvolvimento de relagfes reais, efetivas, do sujeito com o mundo.
Vale ressaltar que essas rela¢cdes ndo dependem da consciéncia do
sujeito individual, mas sdo determinadas pelas condi¢cdes historico-
sociais concretas, nas quais ele estd inserido, e ainda pelo modo como
sua vida se forma nestas condi¢des. (PALANGANA, 2001, p. 131)

Observa-se que a apropriagéo trata-se de uma “zona de construgao”, na
qual h4 o envolvimento ativo dos individuos, em atividades culturalmente
organizadas, que pode conduzi-los a acdo de apropriar-se dos elementos
culturais presentes. Portanto, o encontro entre o social e o individual assegura
que as ferramentas psicolégicas (sobretudo a fala) assumam sua funcdo de

mediadores no processo de ensino-aprendizagem. Nessa perspectiva, trataremos
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da relevancia da mediacdo no processo da aprendizagem na interacdo do

individuo com o seu meio social.

2.3.2 A mediagédo na interagéo

A linguagem, de acordo com Vygotsky (2003), tem um papel fundamental
na mediacdo através da interacdo social, visto que ela nomeia o sentido do
mundo & nossa volta. E por meio dela que estamos o tempo todo em didlogo com
0s outros. Nesse sentido, a mediacdo para Oliveira (2000), em termos genéricos,
“é 0 processo de intervencdo de um elemento intermediario numa relacédo, em
que a relacao deixa de ser direta e passa a ser mediada por esse elemento” (p.
26).

Infere-se com isso, que a mediacdo ocorre quando o individuo passa por
uma dada situacdo, da qual sofreu alguma consequéncia ou mesmo, pelo simples
aviso de alguém, como, por exemplo, quando o individuo ao colocar a mao em
uma panela no fogo tem como resultado uma queimadura. Dessa forma, ele se
lembrara do ocorrido e por sua propria experiéncia evitara colocar a mao
novamente para ndo se queimar. Em outra situacdo similar, quando a pessoa
recebe o simples aviso de alguém para ndo colocar a mdo na panela, ela se
lembrara da experiéncia anterior e, consequentemente, evitara colocar a mao na
panela para ndo se queimar.

Dessa forma, a situacdo pode ser mediada, tanto por um agente interno
como por um agente externo. Nos exemplos dados, os dois mediadores tém o
potencial de mudar a acdo e o comportamento do individuo em uma dada
situacdo. A esse respeito, Oliveira (2000) enfatiza que, na concepg¢ado de
Vygotsky, a relacdo do homem com o mundo ndo € uma relagdo direta, mas
fundamentalmente uma relacdo mediada. De acordo com a autora, existem dois
tipos de elementos mediadores: os instrumentos (produzidos pelo homem) e os
signos (instrumentos psicologicos).

Para Oliveira (2000), os signos, ou como sao nomeados por Vygotsky,
“‘instrumentos psicolégicos”, agem como mediadores para solucionar um dado

problema de ordem psicolégica como: lembrar, comparar coisas, relatar e



23

escolher, sendo eles de ordem interna, por estarem voltados para o interior do
individuo. Sua funcéo primordial é o controle das acdes psicologicas da propria
pessoa. Por outro lado, 0s signos sédo elementos que expressam outros objetos,
como eventos e/ou situagdes, entre 0s quais esta a linguagem.

Nesse pressuposto, 0s signos, inicialmente, podem aparecer como marcas
externas que fornecem um suporte concreto para a acdo do homem no mundo.
Aos poucos a sua utilizacdo vai se transformando em processos internos de
mediacdo, 0s quais sdo denominados por Vygotsky de processos de
internalizacdo. Apos esse momento, sdo desenvolvidos sistemas simbdlicos, os
quais se organizam em estruturas complementares. Dessa forma, 0s signos
passam a ser compartilhados pelo conjunto de membros do grupo social e séo
imprescindiveis para a internalizacdo e a construcdo das funcbdes superiores,
como a memoria.

Diante do exposto, consolida-se o entendimento de que a linguagem tem
papel determinante na producdo do pensamento, sendo, também, primordial para
0 esquema de mediacao e do comportamento humano. Ressalta-se que o ensino-
aprendizagem de uma LE ocorrer4 sempre em um processo sociointeracionista,
visto que a interagc&o social com o outro permite a troca de conhecimentos, tendo
como resultado a aprendizagem.

Vimos que a linguagem, tanto para Bakhtin quanto para Vygotsky, tem
papel relevante para a aquisicdo do conhecimento e, inclusive, para a interacdo
do individuo com o meio social. Desse modo, compreendo ser de suma
importancia o construto da Competéncia Comunicativa (CC), visto que o0s
aprendizes, mediante uma atividade lidica podem utilizar a LE de forma natural e
espontanea, para interagir comunicativamente no sentido de negociar na L-alvo.
Nessa concepcgéao, veremos na sequéncia, a importancia da CC para este estudo,

assim como um breve histérico e as implicacdes da CC na sala de LE.
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2.4A relevancia do construto Competéncia Comunicativa

Um dos objetivos deste estudo é discutir o construto da Competéncia
Comunicativa, no intuito de compreendé-la em seu percurso historico e
contemporaneo e com vistas, a aproximar-se ao maximo do alvo desta
investigacdo, em que a comunicacdo pode ser fomentada mediante a interacao
entre os aprendizes, mediante uso do ludico como atividade significativa.

Para desenvolver a CC nos aprendizes de linguas, no caso especifico do
ELE, € necessario realizar processos interacionais e comunicacionais no
ambiente de sala de aula, entre professor e alunos, alunos-alunos. Nesse caso,
tomamos a CC no ensino de linguas como a habilidade de usar a lingua

efetivamente, no propésito interacional comunicativo.

2.4.1 Breve histérico da Competéncia Comunicativa

O construto CC surgiu com Hymes em 1972, devido a insatisfacdo com a
teoria de Chomsky (1965), em sua obra intitulada Aspects of Theory of Sintax, em
que, pela primeira vez, introduziu-se na Linguistica o termo competéncia e
desempenho. Na obra mencionada, Chomsky concebia o estudo da lingua por
meio de abstracdes idealizadas; ele desconsiderava aspectos do comportamento
linguistico, os quais eram irrelevantes.

Competéncia para Chomsky seria o conhecimento linguistico abstrato de
um falante nativo sobre sua lingua. Por outro lado, o desempenho seria o0 uso
concreto da linguagem por esse falante. Para ele, a teoria da competéncia estaria
relacionada a uma teoria da gramatica que visa a descrever sentencas de uma
determinada lingua, desconsiderando a sua funcdo social. Dessa forma, a
relagdo competéncia e desempenho na realidade tinha sentido contrario, no que
se refere ao conhecimento da lingua e ao uso.

Por sua vez, Hymes (1972, 1979), contrario a Chomsky, assevera que
muitos aspectos apresentados na teoria chomskiana como subjacentes ao termo
“‘desempenho” teriam de ser descritos na forma de regras, por serem
sistematicos, os quais deveriam ser vistos como uma forma de competéncia. De

acordo com Hymes, as regras gramaticais seriam indteis para algumas situacdes
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de uso. Segundo ele, a no¢cdo mais ampla de competéncia inclui, além, da
competéncia gramatical, uma competéncia sociolinguistica que abrange o
conhecimento das regras de uso. Isso resultou no novo conceito de CC de uma
forma ampla, que envolve tanto o conhecimento e a capacidade para o uso da
lingua no contexto social, quanto na interacdo constante do locutor com os seus
interlocutores.

Para Hymes (1972), um falante comunicativamente competente ndo deve
dominar, apenas, estruturas linguisticas; antes, deve saber como a lingua é usada
pelos membros de uma comunidade de fala, ou seja, que comportamento
linguistico eles demonstram durante a pratica comunicativa, num dado ambiente
social. De acordo com ele, o termo competéncia comunicativa tem um viés mais
inclusivo, que engloba tanto o conjunto de conhecimentos linguisticos,
sociolinguisticos, discursivos e estratégicos, nos quais estdo inseridos no
processo de comunicacao significativa e propositada dos individuos na interacao
comunicativa.

Posteriormente, Canale e Swain (1980) conceberam a comunicacdo como
algo baseado em interagBes socioculturais e interpessoais, imprevisiveis e
criativas, que ocorrem em contextos socioculturais. Eles propuseram, entdo, um
arcabouco teorico de CC voltada para uma abordagem comunicativa do ensino de
linguas, que envolve as competéncias: gramatical, sociolinguistica e estratégica.

Outros autores em seguida, juntamente com Canale (1983), acrescentaram
ao modelo inicial a competéncia discursiva, que se refere tanto ao conhecimento
quanto a habilidade para usar esse conhecimento na interacdo em comunicacao
real. No modelo de Canale e Swain, a competéncia gramatical e a discursiva
referem-se ao uso metddico do sistema linguistico em si, enquanto as
competéncias sociolinguistica e estratégica definem o uso e o0s aspectos
funcionais da comunicag&o (Brown, 2000).

Com isso, a CC passa a ser compreendida como o conhecimento de uma
lingua para o uso, ou seja, no social. Segundo Brown (2000), o conceito de CC
refere-se “ao aspecto de nossa competéncia que possibilita expressar e
interpretar mensagens e negociar significados interpessoalmente dentro de

contextos especificos” (p. 246). Assim, a CC ocorre em um processo dinamico e
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interpessoal, que pode ser examinado por meio do desempenho de dois ou mais
individuos no processo de comunicacdo. Dessa maneira, possibilita ao individuo
emitir e interpretar mensagens e negociar seus significados, interpessoalmente,
em contextos especificos de uso.

Em 1995, Celce-Murcia e Dorney & Turrel (1995) elaboraram um modelo
de CC contendo cinco componentes de competéncias como: a discursiva, a
linguistica, a acional, a sociocultural e a estratégica. Posteriormente, com o
aprofundamento de estudos houve diferenciacbes do termo competéncia
gramatical para competéncia linguistica, pois essa Ultima abrange, além da
morfologia, a sintaxe e o Iéxico. A diferenciacdo seguinte diz respeito ao uso do
termo competéncia sociocultural, no lugar de competéncia sociolinguistica; nesse
modelo, a competéncia sociocultural refere-se ao conhecimento de como
expressar-se de forma apropriada.

Com isso, considera-se o contexto social e o cultural onde a comunicacao
ocorre. Ja a competéncia acional esta relacionada ao conhecimento das funcdes
da linguagem no uso cotidiano, como para cumprimentar e pedir informacdes;
essa competéncia esta relacionada aos atos de fala que ocorre na comunicacéo
organizada ou néao.

Diante do exposto, a CC é o resultado do desenvolvimento de outras
competéncias que propiciam o uso real da LE para comunicacdo entre os
interlocutores, na medida em que um conjunto ordenado de competéncias
contribui para a comunicacdo efetiva entre os falantes da lingua. Enfim, o
construto CC propicia que a lingua seja vista em sua dimensdo comunicacional,
de uso real, em um dado contexto social, o qual depende de fatores
extralinguisticos para a sua efetivacdo, como as competéncias discursiva,
sociocultural, estratégica e acional, as quais propiciam que a CC seja ativada de
forma interacional e propositada por seus locutores e interlocutores.

Nesse sentido, analisaremos as implicagbes da CC, nas perspectivas de
Almeida Filho e Widdowson, no que tange ao ensino-aprendizagem de uma LE

para e no uso comunicacional.
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2.4.2 Implicacdes da CC para Almeida Filho

O investigador da linguagem Almeida Filho (1997, 1999, 2002, 2005, 2012)
dedica-se a questdo do comunicativo e das varias competéncias imbricadas no
ensino-aprendizagem de linguas, tanto dos professores como dos aprendizes,
sendo um dos precursores no Brasil a escrever sobre o tema. Escreveu o
classico Dimensdes Comunicativas no Ensino de Linguas, publicado em 1993, e é
considerado referéncia no nosso pais sobre o tema, além de ser um dos
estudiosos brasileiros mais citados em trabalhos investigativos nesta area de
conhecimento.

Almeida Filho (2002) concebe a comunicacao verbal ndo como um simples
processo linguistico. Para ele, trata-se de um trabalho complexo, que exige dos
envolvidos uma competéncia comunicativa e para tanto, depende de outras
competéncias e conhecimentos. Nesse sentido, a CC inclui o desempenho do
participante, que depende do seu grau de acesso aos conhecimentos disponiveis
para o seu desenvolvimento na LE. Ao conceituar CC Almeida Filho (1997, p. 56)
retoma as definicbes anteriores e as resume de maneira abrangente e objetiva.
Partindo da decisédo de englobar as no¢des de competéncia e desempenho sobre

o termo, ele conceitua CC como

um conhecimento abstrato subjacente a habilidade de uso ndo s6 de
regras gramaticais (explicitas ou implicitas) na criagdo de discurso
apropriado, coeso e coerente. Esse conceito de competéncia
comunicativa €é para alguns teoricos distintos de desempenho
comunicativo (HYMES, 1972), mas o tomamos aqui como englobando
tanto competéncia como desempenho efetivo.

Nesse pressuposto, as idealizacbes tedricas de Almeida Filho sobre CC
esta relacionada a um conhecimento anterior que o falante tem da lingua, o qual é
demonstrado no seu desempenho efetivo, ou seja, no uso real da lingua em um
ambiente social: neste caso, o ambiente de sala de ELE, mediante uma atividade
ludica, tendo como premissa a habilidade de utilizar os componentes do discurso
de maneira eficiente e propositada na comunicacdo efetiva. Para tanto, € na
interacdo comunicativa que a CC € acionada, na relacao direta de um locutor com

o seu interlocutor. Segundo Almeida Filho (2002, p. 15),
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[alprender uma LE de maneira que faca sentido, que signifique na
interacdo com o outro, numa busca de experiéncias profundas, validas,
pessoalmente relevantes, capacitadoras de novas compreensdes e
mobilizadoras para as acfes subsequentes, € crescer numa matriz de
relacdes interativas na L-A. Se o aprendizado se der assim, a LE se
“desestrangeiriza” para quem a aprende.

Diferenciamos neste estudo os termos desempenho e competéncia, uma
vez que a primeira refere-se ao conhecimento linguistico abstrato de um falante
sobre a lingua e, como tal, s6 é percebido pelo desempenho (o uso real). Por sua
vez, a competéncia inclui o desempenho do participante e o seu grau de acesso
aos conhecimentos disponiveis para o seu desenvolvimento na LE; dessa forma,
a competéncia pode ser vista como conhecimento abstrato armazenado na mente
do individuo (aquilo que eu conheco e me permite fazer). Por outro lado, o
desempenho é algo que esse individuo “faz” na utilizagdo do conhecimento
abstrato (aquilo que eu “fago”). Assim, o conhecimento em questdo compreende
as regras gramaticais e as regras contextuais ou pragmaticas na criacdo do
discurso apropriado e coeso.

Portanto, a CC é uma forma de levar a cabo a comunicacdo de forma
contextualizada e significativa, em que 0os comunicadores estejam em intensa
troca de informacdes, de forma compreensivel e interativa. Desse modo, Almeida
Filho (2005, p. 83-7) tece algumas consideracdes de praticas comunicativas em
sala de aula, que podem ser assim sintetizadas:

- O discurso comunicativo deve promover o pleno e bem-sucedido engajamento
dos alunos nos processos internos, para garantir a superacao;

- Promocao de um input compreensivel e incrementador para o desenvolvimento
de amostras de lingua significativas de uso da linguagem, visando uma
aprendizagem mais duravel e significativa;

- Amostras de linguagem oferecidas e criadas interativamente dentro do discurso
comunicativo, havendo uma significacdo com a mensagem real, com relevancia
maior dos conteudos para o aprendiz, intensidade no processo de formacao
pessoal através da lingua estrangeira, maior autonomia do aprendiz, na
negociagao, capacidade de escolher o que dizer e como dizé-lo;

- Para que as amostras de lingua sejam significativas, € importante que se

“ofere¢ca” ao aprendiz um input compreensivel e relevante/interessante, isto €, a
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apresentacdo de uma nova estrutura linguistica deve ir pouco mais além daquilo
gue o aluno sabe, para que este lhe seja desafiador;

- As amostras de lingua, ao serem praticadas em sala de aula, devem ser
contextualizadas e significativas para o aprendiz de LE, a fim de que haja uma
verdadeira interagdo comunicativa entre os envolvidos no desenvolvimento do
discurso.

Depreendo do exposto, que a CC para Almeida Filho € um processo
complexo e dindmico que propicia ao aprendiz utilizar a lingua de forma
comunicacional e interativa, no contexto social e de maneira apropriada na
interacdo entre os pares. Também, a CC deve ser vista com a finalidade de tornar
o ensino de LE mais consequente e relevante para o aprendiz, propiciando uma
comunicacdo mais proxima de sua realidade. Dando continuidade ao estudo de
CC, analisaremos a seguir, esse construto para Widdowson (2005) e as suas
implicagdes no ensino-aprendizagem de LE.

2.4.3 A perspectiva da CC para Widdowson

O construto CC para Widdowson (2005) € concebida como uma pratica
contextualizada e propositada. De acordo com ele, “a nogdo de competéncia esta
relacionado com o conhecimento de regras linguisticas abstratas por parte do
usuario da lingua” (p. 16). Infere-se com isso que o conhecimento deve estar
veiculado na forma de comportamento, ou seja, 0 que se demonstra no
desempenho. Segundo esse autor, aprender uma lingua € usa-la
apropriadamente com a finalidade de conseguir um efeito comunicativo.

Compreendo que o ensino de uma LE ndo deve somente focar no estudo
da forma, pois seria reduzi-la, apenas, a compreensao do sistema linguistico, isto
é, de frases gramaticalmente corretas e isoladas da comunicacdo. Tal proposi¢céo
€ antagonica do que ressalta Widdowson, pois na sua concepc¢do o conhecimento
desse sistema linguistico deve visar ao uso na interacdo comunicativa de seus
USUArios.

Segundo Widdowson (2005), o estudo de uma lingua é algo amplo, que

visa precipuamente a comunicacdo através dos falantes do discurso. Para tanto,
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deve-se ressalti-la para o uso apropriado, em que o falante tem a intencéo de dar
significado a sua mensagem, pois, para ele,

0 ensino das formas parece ndo garantir um conhecimento de uso
‘comunicativo’ por sua vez o ensino de uso, contudo, parece garantir a
aprendizagem de formas, uma vez que essas Ultimas sédo representadas
como partes necessarias do primeiro. (IBIDEM, p. 37).

Nessa concepcgéo, o ensino de uma LE deve ocorrer sempre para o estudo
das estruturas linguisticas relacionadas na e para a comunicacéo. De acordo com
Widdowson, o ensino comunicativo exige do professor de linguas uma visdo mais
ampla da lingua, no que diz respeito a sua funcdo primordial, que €é a
comunicacdo. Consequentemente, o ensino-aprendizagem da L-alvo ndo deve
estar restrito a estruturas efetivamente linguisticas, sem que esteja voltado para o
uso linguistico efetivo com o foco na comunicacao. Sobre isso, Widdowson (2005,

p. 81) assevera que

0 ensino-aprendizagem de uma lingua implica na aquisicdo da
habilidade de manipular o discurso, entdo, parece que a
consequéncia seria que temos que veicular, de uma forma ou de
outra, a lingua estrangeira objeto de ensino, a contextos concretos
de uso.

Observo que nessa proposicao, Widdowson ressalta que o discurso s6
pode ser ensinado em instancias concretas de uso, isto é, o que pode ser
acessivel ao professor e familiar ao aluno, por meio de outras disciplinas que
podem ser relacionadas ao ensino de LE. Da mesma forma, para Bakhtin (1997),
a construcdo do discurso se da4 em um contexto social e que o interlocutor do
discurso constréi e é influenciado nessa interacao por meio do dialogismo.

Sendo assim, Widdowson enfatiza que o ensino de linguas para a
comunicacdo faz com que o processo de aprender uma LE ocorra de forma mais
significativa possivel, ja que o aprendiz tem que vincular sempre a L-alvo ao uso
comunicativo de um contexto social, em que as estruturas linguisticas sao
estudadas dentro de contextos sociais e comunicativos (HYMES, 1972, 1994,
CANALE e SWAIN, 1980, 1985; ALMEIDA FILHO, 2005).
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Vimos que a abordagem de ensino-aprendizagem na CC torna o ensino da
aula de LE mais voltado para as necessidades do aprendiz, em que o objetivo
primordial € o de utilizar a lingua de maneira que Ihe faca sentido, na perspectiva
de uso para a comunicacado contextualizada e propositada. Sendo assim, apoio-
me nas idealizacbes de Vygotsky (1998) ao enfatizar que os significados sao co-
construidos pelos interlocutores na interagdo face a face, sendo o principal meio
para o desenvolvimento da competéncia comunicativa.

Diante do exposto, sdo necessarias aulas mais interativas e orientadas
para que o aluno compreenda que o estudo das estruturas linguisticas (forma),
ndo € um fim, sendo antes um instrumento linguistico para a interacao
comunicativa. Assim sendo, abordaremos a seguir, a questdo da interacdo

comunicativa no processo de ensino-aprendizagem de uma LE.

2.5Interacdo na LE

Até o presente momento nesta investigacdo, foi delineado que a
lingua(gem) tem como objetivo primordial a interagdo que se da entre 0s sujeitos
do discurso, em uma relagcdo dialdgica e interativa com o Outro, sendo também,
por meio dela que ocorre a aprendizagem (BAKHTIN, 1997; BRAIT, 2005;
FREITAS, 2003; VYGOTSKY, 1998, 2003; ALMEIDA FILHO, 2005;
WIDDOWSON, 2005).

Em seus estudos, Cantero (2008) afirma que o conceito CC é concebido
em sua complexidade, no sentido de entender e explicar a interacdo humana
relacionada as capacidades dos interlocutores de relacionar-se com os demais
falantes. Para ele, a “aquisi¢cdo da lingua pode ser entendida como um processo
de elaboracdo da competéncia linguistica do individuo.” (p. 72).

Ainda, de acordo com Cantero (2008), além das competéncias ja listadas,
h&a as competéncias produtiva e perceptiva. Assim, a competéncia produtiva se
relaciona a capacidade de produzir discursos e por sua vez, a competéncia
perceptiva refere-se a capacidade de compreender os discursos. Ele ainda
desdobra essas duas competéncias e acrescenta as competéncias mediadora e

bY

interativa. A primeira se relaciona a capacidade de compreender e se fazer
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compreender um conteudo linguistico, discursivo e/ou cultural do discurso préprio
e alheio e a ultima se relaciona com a capacidade de conduzir com um ou mais
interlocutores.

J4, para Barbirato (2005), a interacado é um processo pelo qual as pessoas
nao dao somente informacdes, elas inclusive buscam divertir-se, convencer,
opinar. Desse modo, entendo que a utilizacdo de uma atividade ludica pode ser
vista como uma ferramenta pedagdgica ideal para que os alunos interajam entre
si na LE, visando esses objetivos interativos na lingua.

Com isso, depreendo que a interagdo, além da comunicacdo, envolve a
negociacdo de sentidos e significados. Tais a¢cOes favorecem o desenvolvimento
dos aprendizes no transcorrer de todo o0 processo interativo.

Assim, a interacdo pode ser definida como “troca colaborativa de
pensamentos, sentimentos ou ideias entre duas ou mais pessoas, resultando num
efeito reciproco para cada um dos participantes.” (BROWN, 1994 apud
BARBIRATO, 2005, p. 38-39). A resposta imediata ou ndo € o resultado primordial
da interacdo entre os sujeitos do discurso, da qual lingua é uma ferramenta
essencial para alcancar metas comunicativas. Nesse sentido, penso que o ladico
pode influenciar positivamente no processo de ensino-aprendizagem do ELE,
contribuindo para um maior engajamento dos alunos na lingua espanhola em um
processo interativo.

Na Linguistica Aplicada, interacdo pode ser entendida como uma acéo
conjunta do professor e aluno, ou aluno-aluno, a fim de desencadear o processo
de ensino-aprendizagem. Por conseguinte, a interagdo comunicativa pode ser
entendida como dois ou mais interlocutores que se relacionam pela linguagem,
resultando a comunicag¢do. Sendo assim, apresento de forma diferenciada o

conceito de interacdo no glossario do site virtual da sala® como

[tiroca linguajeira constituida entre os falantes escreventes e o0s
ouvintes/leitores de uma determinada lingua ou linguas. Essa troca é
basicamente comunicacional e nela estdo inseridos, entre outros, 0s
acessos a cultura produzida por ela e nela contida.

® www.sala.org.br
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Observo que a interacdo na LE envolve uma relacdo comunicacional, em
que h& uma troca de comunicacdo entre 0s usuarios inseridos dentro de uma
determinada cultura, que ao produzir e utilizar a lingua, de acordo com o0 contexto
cultural, realizam trocas de linguagem de forma propositada, como exemplo, a
interacdo comunicativa que ocorre durante uma atividade ludica, a qual o
participante de um jogo necessita negociar com 0 Seu par para entrar em
consenso ou ndo com ele para realizar a atividade proposta de forma efetiva.
Também, ancoro-me em Vygotsky (2003), ao enfatizar que o requisito primordial
da interacdo é a aprendizagem, pois, para ele, s6 se aprende na interacdo com o
Outro em uma relagéo social. Por outro lado, na concepcao de Bakthin (1997), as
relacfes sociais se dao inevitavelmente na interacdo e pela linguagem, pois para
ele, a interacdo € uma acao linguistica em direcdo ao Outro, huma situacao
discursiva.

Nessa perspectiva, segundo Meirelles e Almeida Filho (2010), a “interagéo
faz parte da constituicdo da aula de LE e que dependendo de sua qualidade
podera acarretar em beneficios para a aquisicdo da competéncia comunicativa na
lingua-alvo” (p.46). Para esses autores, as experiéncias relevantes e significativas
na L-alvo fazem com que o aprendiz se engaje de forma mais intensa,
potencializando assim o processo de aquisi¢cdo da nova lingua.

De acordo com Nicolaides (1996), atividades com alto grau de motivacao
podem gerar maior interacdo dos alunos na LE, devido ao fato de eles se
sentirem mais a vontade para interagir na L-alvo. Nessa perspectiva, Richards
(2006) afirma que o aprendizado de uma LE é facilitado quando os alunos se
envolvem em interacdes e comunicacdes significativas. Diante do exposto,
acredito que atividades ludicas favorecem que os alunos interajam de forma mais
engajada e espontanea na LE por contribuir que os alunos estejam mais
relaxados, motivados e envolvidos em um jogo que lhes da prazer.

Cantero (2008) compreende que a CC de uma LE habilita de certa forma o
aprendiz a atuar na lingua de forma interativa. Para ele, a competéncia interativa
€ 0 eixo motor da competéncia comunicativa especifica. Esse autor destaca,
entdo, que a “interacdo € uma atividade comunicativa relevante, sendo a via de

acesso as demais atividades comunicativas que desenvolve o falante” (p. 77),
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visto que a propria aquisicdo de lingua é produto, essencialmente, da interacao
comunicativa verbal ou nao verbal entre os pares.

Neste estudo, vimos que a interacdo esta voltada primordialmente para
comunicacao entre os individuos e que uma lingua deve ser aprendida para e na
interacdo social de forma contextualizada e propositada. Na sequéncia,
teceremos algumas consideracbes sobre as varidveis afetivas que estédo

intrinsecamente envolvidas no processo de ensino-aprendizagem de LE.

2.6 Variaveis afetivas no ensino de LE

Os aprendizes no ensino de uma LE demonstram a sua afetividade,
guando apresentam intencdes positivas ou negativas no processo de aprender a
L-alvo, no que se refere ao desejo de querer ou ndo aprender algo porque lhe
chama a atencdo ou, mesmo, porque lhe parece interessante; dessa forma o
individuo se esforca para se envolver nesse processo. Nessa perspectiva, Stevick
(2000, p. 64) concebe que

a afetividade de alguém em dire¢do a uma coisa, uma agdo, uma
situacdo ou experiéncias concretas € como se encaixa essa coisa, agao,
situacdo ou experiéncia nas necessidades ou nas intencdes dessa
pessoa, e o efeito resultante em suas emocdes.

Depreendo, com isso, que o fator afetivo ndo pode ser desconsiderado no
processo de ensino-aprendizagem, pois representa as nossas necessidades e
intencdes variadas no ensino de uma LE. Segundo Arnold e Brown (2000), o
termo “afetividade esta relacionado com aspectos de nosso ser emocional” (p.
19). Para esses autores, as emoc¢des podem ser tanto positivas quanto negativas,
as quais dependem da situacao vivenciada pela pessoa no momento.

As emocdes positivas geram também respostas positivas em relacdo a
uma situacdo ou questdo, sendo que o contrario também é valido. Segundo
Arnold e Brown, a afetividade se relaciona com os aspectos da emocédo, do
sentimento, do estado de animo ou da atitude que condicionam a conduta. Os
autores ressaltam, ainda, que a dimensdo afetiva no ensino ndo se opfe a

cognicdo, porque a afetividade afeta diretamente a aprendizagem e,
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consequentemente, a cognigdo do aluno no ensino-aprendizagem de uma LE.
Portanto, afetividade e cogni¢cdo se completam quando “sdo construidas juntas no
processo de aprendizagem, que pode construir-se com bases mais fortes.” (p.
19).

De acordo com Arnold e Brown (2000), as emocdes excessivamente
negativas como a ansiedade, o temor, a tenséo, a ira ou a depressdo podem
colocar em perigo o potencial 6timo da aprendizagem. Depreendo que 0 uso do
ludico pode contribuir na diminuicdo de emocdes negativas, e, também, contribuir
para que o aprendiz tenha melhor desenvolvimento e envolvimento na L-alvo.

Diante disso, Arnold e Brown (2000) afirmam que “estimular diferentes
fatores emocionais positivos como a autoestima, a empatia ou a motivacao facilita
extraordinariamente o processo de aprendizagem de idiomas” (p. 20). Sendo
assim, a relacdo entre afetividade e ensino de linguas tem um caréater bidirecional,
no sentido de que a afetividade pode melhorar a aprendizagem e o ensino da LE,
além de contribuir de forma significativa no desempenho do aprendiz.

Compreendo que os fatores afetivos como a motivacdo, a ansiedade e a
autoestima facilitam ou atrapalham o processo de ensino-aprendizagem de uma
LE, como j& visto. Sobre isso, estudos de Mastrella-de-Andrade (2002; 2007),
mostram que o0 ensino-aprendizagem de uma LE suscita em muitos alunos a
ansiedade e o temor, por requer deles uma participacdo expositiva em um
contexto de constante avaliacdo; esses estudos identificaram a motivacdo como
forca motora impulsionadora do processo de aprender LE. Portanto, as variaveis
afetivas sdo essenciais, no que concerne a aplicacdo de uma atividade ludica, por
elas afetarem diretamente o desempenho e o envolvimento dos aprendizes no
ensino-aprendizagem do ELE e deixa-los mais relaxados de usarem a lingua de
maneira mais espontanea e natural.

Considero, também, que a motivagéo é um fator primordial para o aprendiz
de uma LE seguir estudando e alcancgar bons resultados no complexo processo
de aprendizagem. Assim, conforme Arnold e Brown (2000), a motivagéo tem a ver
com os motivos dos alunos para tentar adquirir uma segunda lingua, porém eles
guestionam o0 que cria essa motivacao, se Sao as variaveis extrinsecas e/ou as

intrinsecas.
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Segundo os autores supracitados, a motivacéo extrinseca nasce do desejo
de conseguir uma recompensa ou de se evitar um castigo, sendo que o foco esta
em algo externo a atividade de aprendizagem. Assim, 0 meio pode ser primordial
para aumentar ou diminuir a motivacao extrinseca, pois os fatores externos
determinam esse tipo de motivag¢édo. Por sua parte, a motivacao intrinseca supfe
que a experiéncia de aprendizagem € sua propria recompensa, visto que “a
motivacdo intrinseca € o resultado evidente, sempre que a curiosidade e o
interesse naturais dos alunos potencializam a aprendizagem” (DECIN e RAYAN,
1985, p.245 apud ARNOLD e BROWN, 2000, p. 31).

Para que a motivagao seja estimulada no processo de ensino de LE, Arnold
e Brown (2000, p. 32) sugerem algumas acdes que estimulem os aprendizes a
terem mais motivacao para aprender, como:

1. Ajudar que os alunos desenvolvam a autonomia fazendo com que
aprendam a estabelecer metas pessoais e a utilizar estratégias de
aprendizagem;

2. Animar os alunos a encontrarem sua propria satisfacdo na tarefa bem
feita;

3. Facilitar a participacdo dos alunos na hora de estabelecer alguns
aspectos do programa e dar-lhes oportunidades para realizar uma
aprendizagem em cooperacao;

4. Implicar os alunos em atividades baseadas no conteddo que se
relacionem com seus interesses e que centrem sua atengdo no
significado e a intencéo.

Apoio-me em Mastrella-de-Andrade (2011), quando afirma que muitos
autores consideram a motivacdo como um dos fatores de suma importancia para
aprender uma lingua estrangeira. Assim, “a motivagao impulsiona o processo de
aprender, sem a qual ndo se pode obter sucesso” (p. 89). Dessa forma, a
motivagao representa o desejo de aprender LE e, também, representa a forga de
vontade para integrar-se em interacbes de pratica na L-alvo. Tal forca interior
impulsiona o individuo a ir em frente, apesar, dos obstaculos que possam surgir.

Ainda, Mastrella-de-Andrade (2011) ancorada nos pressupostos de

Gardner e Lambert (1972), que consideravam a motivacdo dividida em duas
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orientagcdes como a integradora e a instrumental. Segundo a autora, a primeira diz
respeito ao desejo do aprendiz de se integrar e fazer parte da cultura dos falantes
da L-alvo. A Ultima diz respeito aos objetivos para aprender a lingua como ter uma
carreira, fazer traducdes etc.

Posteriormente, Mastrella-de-Andrade (2011, p. 94) apresenta os estudos
avancados sobre motivacdo de DOrnyei. Nesses estudos, a autora afirma que
Doérnyei propde um modelo em trés niveis para a motivacdo como: o nivel da
lingua, o nivel do aprendiz e o nivel da situacdo da aprendizagem. Tais niveis
correspondem a trés aspectos do processo da aprendizagem de LE como: a
dimenséo social, a dimenséo pessoal e a dimensdo da matéria educacional. No
modelo, o nivel da lingua se apresenta de forma mais geral, pois atua sobre os
motivos, as orientacdes e seus objetivos. Por sua vez, o nivel do aprendiz se
refere as influéncias das tentativas dos aprendizes de linguas. J4 o nivel da
situacdo da aprendizagem € formado de motivos intrinsecos e extrinsecos e
condi¢cBes motivacionais relacionadas a trés areas: o curso, o professor e o grupo.

Portanto, penso que o uso do ludico pode agir diretamente na afetividade
dos alunos, no sentido de contribuir para que o processo de ensino-aprendizagem
de ELE se dé de maneira mais envolvente e livre de tensdes. Com isso, 0
processo de ensino se dara de forma, mais descontraida e divertida, em que o
uso dessa lingua se dé de forma espontanea e natural pelos aprendizes. Na
sequéncia, veremos a questao da aprendizagem significativa, a fim de contribuir
de maneira efetiva para a assimilacdo de novos conhecimentos e que faca

sentido ao aprendiz do LE.

2.6 Aprendizagem Significativa e implica¢cdes

A aprendizagem significativa (AS) € uma proposta originalmente surgida na
década de 1970 e criada por David Ausubel (1963; 1968; 2000; 2003). A AS deve
ser um dos desafios da educac¢do de modo geral e no caso mais especifico para
este estudo, no ensino-aprendizagem do ELE. O modelo visa a promover em sala

de aula um clima de confianca e adeséo dos alunos, além de um engajamento no
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que esta sendo aprendido e apreendido ao permitir que os aprendizes relacionem
0 ensino com a sua vivéncia e com 0s conhecimentos anteriores.

David Ausubel, psiquiatra norte-americano, dedicou-se vinte e cinco anos a
psicologia educacional. Em seus estudos, ressaltava que a aprendizagem ocorre
quando uma nova informacdo ancora-se em conceitos, ja presentes nas
experiéncias de aprendizado anteriores. Na concepg¢éo ausubeliana, o fator mais
importante do aprendizado consiste no fato de que o aluno ja sabe, sendo a partir
desse ponto de apoio que deve ocorrer a aprendizagem de novos conceitos.

Nessa perspectiva, Moreira e Masini (2011, p. 17) enfatizam que a AS
proposta na teoria cognitiva de aprendizagem de Ausubel é

[ulm processo pelo qual uma nova informacéo se relaciona com um
aspecto relevante da estrutura de conhecimento do individuo. Ou segja,
neste processo a nova informacédo interage com uma estrutura de
conhecimento especifica, a qual Ausubel define como conceito
subsuncor ou, simplesmente, subsuncor (subsumer), existentes na
estrutura cognitiva do individuo. A aprendizagem significativa ocorre
guando uma nova informacdo ancora-se em subsuncores relevantes,
preexistentes na estrutura cognitiva de quem aprende.

Sendo assim, a AS € um processo de armazenamento de informacdes
altamente organizado na mente do individuo, formando uma hierarquia conceitual,
em que elementos mais especificos do conhecimento sdo relacionados (e
assimilados) a conceitos e proposices mais gerais, mais inclusivos (Moreira e
Masini, 2011). Portanto, a AS é o processo em que novas informacdes adquirem
significado por meio da interacdo e ndo por meio da associagdo, com aspectos
relevantes na estrutura cognitiva, pois € imprescindivel que o novo contetdo deve
ser significativo para o aluno e, também, que ele manifeste interesse para
aprendé-lo.

De acordo com a teoria ausubeliana, quando a AS néo se efetiva o aluno
utiliza a aprendizagem mecanica, isto é, o “decoreba” do conteudo, que, por ndo
ser significativo para ele, € armazenado de maneira isolada e pode inclusive
esquecer-se rapidamente. Assim, a aprendizagem mecéanica (role learnig) nessa

concepcao é

a aprendizagem de novas informagbes com pouca ou nenhuma
interacdo com conceitos relevantes existentes na estrutura cognitiva.
Nesse caso, a nova informacéo é armazenada de maneira arbitraria. Nao
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ha interacdo entre a nova informacdo e aquela ja armazenada.
(MOREIRA e MASINI, 2011, p. 19)

Dessa forma, faz-se necessaria a utilizacao de estratégias que contemplem
oportunidades de aprendizagem significativa, pois € na aprendizagem mecanica
que alguns professores e alunos acreditam que o ensino se efetivou. Assim,
guando nao ha interagcdo com outros conhecimentos, o aprendiz ndo pode efetivar
a sua aprendizagem. Nessa concepcéo, Moreira e Masini (2011) enfatizam que
Ausubel ndo faz distingdo entre AS e aprendizagem mecanica; para ele, ambas
sdo um “continuum”. Os autores em questao afirmam que a aprendizagem por
descoberta e a aprendizagem por recepcédo sdo distintas; na primeira, o que deve
ser aprendido € apresentado ao aprendiz em sua forma final, enquanto que na
ultima o conteldo € o principal a ser aprendido, o que é descoberto pelo aprendiz
S0 é significativo se o conteudo descoberto relacionar-se a conceitos subsuncores
relevantes, ja existentes na estrutura cognitiva.

Segundo a concepcao ausubeliana, a aprendizagem por recepcdo ou por
descoberta s6 € AS se a informacé&o incorporar-se de forma néo arbitraria e ndo
literal a estrutura cognitiva. Ao passo que a aprendizagem s6 comeca a ser
significativa quando os subsuncores vao ficando cada vez mais elaborados e mais
capazes de ancorar (integrar) novas informacdes. Para tanto, € necessario que os
organizadores prévios sirvam de ancora para a nova aprendizagem. Sobre isso,

Moreira e Masini (2011, p. 21) ressaltam que

[slegundo Ausubel, a principal fun¢@o do organizador prévio é a de servir
de “ponte” entre o que o aprendiz ja sabe e o que ele deve saber, a fim
de que o material possa ser aprendido de forma significativa. Ou seja, 0s
organizadores prévios sao Uteis para facilitar a aprendizagem na medida
em que funcionam como pontes cognitivas.

Nessa proposicdo a AS é sempre um salto cognitivo no processo de
aprendizagem de um novo conhecimento que passa a fazer parte da estrutura
cognitiva do individuo. A esse respeito, Moreira (2008) destaca que a
“aprendizagem significativa resulta da interacdo de novos com conhecimentos

prévios especificamente relevantes preexistentes na estrutura cognitiva.” (p. 29)
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Para ele, essa interagdo ocorre de trés maneiras: subordinada, superordenada e
combinatéria.

Assim, quando uma nova informacgao adquire significado “ancorando-se” no
subsuncor®, a aprendizagem significativa é dita subordinada, sendo essa a forma
mais comum e tipica de AS. Ja na aprendizagem superordenada, ha uma
reorganizagao cognitiva de modo que um novo conhecimento passa a subordinar,
ou seja, abrange o0s conhecimentos anteriores; por conseguinte, essa
aprendizagem pode resultar de um insight, uma sintese, uma integracéo cognitiva
reconciliadora, por parte do aprendiz ou da aprendizagem significativa receptiva,
que ocorre quando o aprendiz recebe o novo conhecimento e nédo tem que
descobri-lo para aprender, sendo essa a parte da proposicdo ou conceito
ordenador. E por fim, a aprendizagem combinatdria acontece quando a atribuicdo
de significados ao novo conhecimento € resultado da interagdo com a estrutura
cognitiva como um todo; ou seja, a informagéao interage ndo com algum subsuncgor
especifico, mas com o conhecimento prévio mais amplo do sujeito.

De acordo com Moreira (2008), a linguagem € o principal recurso facilitador
da AS. Para ele, a conceitualizagdo é fundamental para a aprendizagem,
porquanto sdo os conceitos subsuncores que influenciam a aprendizagem de
novos conhecimentos, para os quais a linguagem tem um papel crucial, tanto pelo
poder representacional das palavras, quanto por sua capacidade mediadora.

Portanto, a interacdo pessoal via linguagem € uma facilitadora da AS, muito
mais do que sofisticados recursos instrucionais, visto que o0s individuos ao
interagirem entre si contribuem para que as informacdes sejam repassadas de
forma mais natural e significativa.

Depreendo do exposto que a AS deve ser a meta primordial da pratica do
professor de linguas estrangeiras, ja que a lingua permite essa aproximagao, o
que facilita todo o fazer do professor para alcancar a aprendizagem significativa
dos aprendizes de LE e em relacdo ao uso do ladico creio que aprendizagem
torna-se significativa para o aluno, a medida que ele interage com 0s seus
proprios conhecimentos de maneira espontanea, em que suas experiéncias e

conhecimentos anteriores sao imprescindiveis para a pratica ludica. Na

® Pode ser compreendido como um “suporte” cognitivo, o qual ancora 0s novos conhecimentos e
gera a aprendizagem significativa.
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sequéncia, veremos a questdo do ludico para este estudo, situando-o juntamente
com os principais tedricos e pesquisas, ressaltando-o no ensino-aprendizagem de
LE.

2.70 ladico: perspectivas e concepcoes

Teorizar sobre o lddico nos leva a relaciona-lo a sua natureza,
caracteristicas e concepcdes. De acordo com alguns tedricos, o ludico pode ser
visto como prazeroso ou nao, ter regras ou nao, ser delimitado pelo tempo, ser
fruto da prépria cultura e, também, um tipo de linguagem que surge na infancia e
se estende por toda a vida.

De acordo com Kishimoto (1998, p. 23-26), a concepcdo dos principais
tedricos sobre ludico pode ser assim, apresentada: para Comenius (1632) os
jogos tém valor formativo; para Froebel (1826) as atividades ludicas sao
estimuladoras da aprendizagem; para Chateau (1912) o jogo tem uma funcédo
utilitaria, entendendo a infancia como um treinamento para a vida adulta,
passando pelo jogo; ja Huizinga (1938), tem uma visdo antropolégica e cultural do
jogo, que pode variar de acordo com cada cultura; para Gaillois (1967), o jogo €
livre, delimitado pelo tempo, é improdutivo e regulamentado; Piaget (1975)
concebe o jogo em seus aspectos culturais; Bruner (1976) atribui ao ato ludico o
poder de criar situacdes exploratorias especificas para a solucdo de problemas;
para Winnicott (1979) o jogo conduz aos relacionamentos grupais, podendo ser
uma comunicacdo na psicoterapia; para Brougére (1971), o conceito do jogo de
acordo com o fenbmeno e com o uso que faz dele; para Vygotsky (2003), o jogo
cria a ZDP (Zona de Desenvolvimento Proximal), sendo o motivo para a acao;
para Kishimoto (2008) o ludico € préprio da cultura e, finalmente, para Elkonin
(2009), o jogo é um prazer relacionado como a manifestacdo de energia.

Dentre estudos investigativos recentes sobre o ladico na area da educacédo
e da Linguistica Aplicada, podemos destacar alguns estudiosos como Cardoso
(1996), que vé o ludico como o propiciador do ensino-aprendizagem de LE;
Rigolon (1998) concebe a aprendizagem de LE com o ladico propiciador para que

os alunos reflexionem sobre a lingua por meio de atividades significativas,
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gerando com isso, a autonomia e um maior desenvolvimento na aprendizagem da
L-alvo; de acordo com Silva (2003), o ludico favorece uma boa atmosfera em sala
de aula de LE, permitindo que o aprendiz de linguas esteja mais aberto e relaxado
para aprender, interagir e colaborar mediante atividades ladicas. Ja para Costa
(2008, p. 212), o ludico potencializa o prazer funcional e, por conseguinte,
contribui para que o aprendizado se dé de forma mais prazerosa e divertida. Por
sua vez, Szundy (2005, p. 150) analisa a perspectiva do jogo como uma atividade
altamente constituida, em que os géneros dos discursos possam circular e tornar
a construcéo do conhecimento na fantasia da crianca; Dellanova (2009) constatou
em seus estudos o poder de mediacdo do jogo no ensino-aprendizagem, em que
ele favorece o processo de aprendizagem do aluno no jogo ndo competitivo.

Este estudo tem como meta compreender o ludico como propiciador do
maior engajamento dos aprendizes com vistas a interacdo comunicativa e a

aprendizagem significativa.

2.8.1 Compreenséo do ludico para este estudo

Compreendo que seja essencial entendermos, neste estudo, 0 que seja 0
ludico. Nessa perspectiva, segundo os estudos de Almeida (2009), o “ladico tem a
sua origem etimoldgica no latim classico ‘ludus’, que significa jogos” (p. 28). Para
ele, o significado do ludico carrega em si a generaliza¢do de jogo, brincadeira e
brinquedo, com uma visdo mais aprofundada do termo jogo que se origina do
latim popular “iocus”, que significa jogo, divertimento, gracejo, pilhéria. Desse
modo, hd uma ampliacdo de significados entre os termos, porguanto, no primeiro,
relaciona-se primordialmente, ao brinquedo, ao passo que o segundo possui uma
ampla extensdo semantica, no que tange aos sentimentos dos participantes
durante a execuc¢ao do jogo.

Ainda, Almeida (2009) destaca que nos tempos atuais o termo lidico néo
se identifica literalmente com o termo jogo, pois o “jogo e a brincadeira contém o
lidico, mas nem sempre o ludico contém o jogo e a brincadeira” (p. 29);
demonstra-se com isso que a evolucdo semantica dos significados de um e de

outro parecem encontrar-se, porém, mantém um movimento, uma tendéncia a
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identificagdo e & manutengdo de sua autonomia. Esse autor afirma que “o ludico
propriamente dito é a acdo, a dinAmica de como se joga ou de como se brinca.”
(p. 30); pode-se considerar que o ato ludico requer sempre uma acao por parte do
participante, no que diz respeito ao seu engajamento no jogo para se chegar a um
fim estabelecido.

Para Almeida (2009), a relacao significativa entre as palavras iocus e idnio
(Jonio), apontam para os antigos habitantes da Jbnia, conjunto de col6nia da
antiga Grécia. Ele conta a lenda de que os romanos, para conquistar a regiao,
infiltraram seus atletas nos jogos de competicdo da JOnia, 0 que favoreceu a
conquista. Assim, os romanos compreendiam os termos: “ludico” e “jogo” (ludus e
jocus) como sinbnimos, pois na sua evolugdo semantica mantiveram jogo como
divertimento e incorporaram o termo ludico mais abrangente do que a palavra
jogo.

Elkonin (2009), em sua obra Psicologia do jogo, apresenta as varias
concepcles de “jogo” para os distintos povos. Ele afirma que, para os antigos
gregos, a locugao ‘jogo’ relacionava-se as acfes das criangas, denominadas hoje
‘traquinices’; no entanto, para os judeus, correspondia a gracejo e riso; ja para 0s
romanos, ‘ludo’ significava alegria, regozijo, festa bulicosa; em sanscrito, ‘klliada’
era brincadeira e alegria; para os germanos, a palavra arcaica ‘spilan’ definia
movimento ligeiro e suave como o do péndulo que produzia grande prazer.
Posteriormente, em “todas as linguas, a palavra ‘jogo’ comecou a significar um
grupo numeroso de ac¢des humanas que ndo requerem trabalho arduo e
proporcionam alegria e satisfagdo.” (p. 12). Portanto, compreendo que o ludico
estd sempre relacionado a algo prazeroso, sendo parte integrante da
subjetividade humana.

Segundo Elkonin (2009), o jogo faz parte dos aspectos afetivos e
psicologicos, relaciona-se diretamente com a psiqué humana, sendo uma
atividade altamente significativa para o ser humano, visto que as relagdes sociais
se produzem no jogo e seus temas nao se extraem unicamente da vida das
criangas; assim o jogo € um fendmeno bioldgico, psiquico e social. A “base do
jogo é o social” (p. 36); ele também guarda afinidade com a arte, por meio dos

jogos dramaticos, no que concerne a representacdes de papéis — tal aspecto €
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importantissimo para o desenvolvimento psiquico da crianga, pois através do jogo
a crianca interage com os seus pares de forma ludica e desempenha outros
personagens em suas brincadeiras. Com isso, acredito que o ludico lida
diretamente com a criatividade e a fantasia do pré-adolescente, pois no jogo a
pessoa pode ser o que quiser e ela o sera de maneira livre e voluntéria.

Assim, a funcéo primordial do jogo para Elkonin é o de propiciar um sentido
prazeroso e divertido para a pessoa que dele faz uso, favorecendo, com isso,
maior abertura para experiéncias de aprendizagem, pois por meio do jogo a
pessoa aprende e se diverte ao mesmo tempo de forma espontanea e livre.
Nesse sentido, veremos, a seguir, as caracteristicas intrinsecas do ludico nesta

investigacao.

2.8.2 O ludico e suas caracteristicas

O componente ludico faz parte da formacdo e do desenvolvimento do ser
humano, no que diz respeito a sua subjetividade e a sua relacao social com o seu
meio. Quando pensamos em ludico, logo nos vém a mente palavras como
diversdo, compartilhamento, alegria e tantas outras. O ludico, também, esta
diretamente relacionado as criangas, ja que a especialidade da crianca € brincar,
entretanto entendemos que ele traz consigo algumas dimensdes que nos
permitem entendé-lo como elemento indispensavel para o processo educativo.

Assim, para Huizinga (2010, p. 33), 0 jogo é

uma atividade de ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da ‘vida cotidiana’.

Observo que a atividade ludica tem a caracteristica principal de ser algo
gue proporciona prazer e alegria, sendo que o seu desenvolvimento e resultado
sdo algo incerto, que exige determinadas regras para organiza-lo e sistematiza-lo.
Sendo assim, segundo Brougere (2010) “ndo existe jogo sem regra” (p.107), no
entanto, elas sdo sempre negociadas pelos seus participantes; porquanto, as

regras podem representar simbolicamente o mundo real, favorecendo dessa
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forma, que o individuo através do jogo aprenda a respeitar as regras
estabelecidas e, consequentemente, tal fator colabora para que ele saiba conviver
com 0 seu proximo em sociedade.

De acordo com Huizinga (2010), o componente ludico é um elemento
inseparavel do ser humano, que compartilha a condicdo de homo sapiens, que se
relaciona com o racional e, ainda, refere-se ao homem que pensa e raciocina, por
sua vez, homo faber é aquele que transforma a natureza e cria ferramentas para
si, e, por fim, homo luddens é aquele que tem a necessidade de se divertir e
interagir com o seu meio, sendo esse Ultimo o mais apropriado para o ser
humano, pois para o autor “é no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se
desenvolve” (p. 01).

Para Huizinga (2010), o ludico apresenta dois elementos que o
caracterizam: o prazer e o esforco espontdneo. Contudo, o ladico s6 é
considerado prazeroso quando absorve o individuo de forma intensa e total,
criando um clima de entusiasmo. O aspecto de envolvimento o torna uma
atividade com forte teor motivacional. Nesse sentido, o ludico tem o potencial de
promover a formacdo de grupos sociais, em que a diferenca é respeitada por
permitir maior relacéo dialégica entre os seus envolvidos.

Outro aspecto importante no jogo “é o fato de ser mais antigo que a cultura”
(HUIZINGA, 2010, p. 03) e a0 mesmo tempo, autbnomo dela, visto que existe em
toda sua plenitude independente de qualquer razdo ou conhecimento humano,
apesar de representar diretamente essa cultura. Portanto, o ludico € mais que um
fenbmeno fisiol6gico ou reflexo psicoldgico, ele ultrapassa os limites da atividade
humana. Nessa perspectiva, Huizinga (ibidem, p. 16) sintetiza as principais

caracteristicas formais do jogo

como uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘ndo-séria’ e
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total. E uma atividade desligada de todo e
qgualquer interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais préprios,
segundo certa ordem e regras.

Nessa proposi¢éo, vejo que jogo tem o potencial de estabelecer por si s6

regras que ndo sdo impostas, mas pelo contrario, sdo negociadas pelos seus
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participantes; por isso, entendo que o ludico seja considerado uma ferramenta
pedagdgica essencial no ensino de LE. Nesse sentido, Almeida (2009) corrobora
com a afirmacédo de que o ludico tem uma funcédo educativa, como defende
Chateu (1987), em que “a escola devia apoiar-se no jogo e tomar o
comportamento ludico como modelo no comportamento escolar.” (CHATEU, 1987
apud ALMEIDA, 2009, p. 62). Por isso, acredito que o ludico seja fundamental
para aumentar a motivacdo dos alunos, ao permitir a estreita relacdo entre os
componentes do conhecimento nos seus aspectos tedrico e pratico por meio de
jogos educativos.

Para Kishimoto (1998), a crianca adquire e constréi a sua cultura ladica
brincando, portanto o jogo € uma atividade social, histérica e cultural. Segundo
ela, o jogo € um “produto da interagao social que langa suas raizes na interacéo
do individuo como os outros” (p. 148). Por conseguinte, as pessoas envolvidas
em uma atividade ludica agem e se expressam na perspectiva da sua prépria
cultura; nesse processo a linguagem tem um papel muito importante, visto que
funciona como instrumento do pensamento em acdo mediante o ludico.

Segundo Kishimoto (2002), a “apropriacdo da cultura € o mecanismo pelo
qual a crianca seleciona elementos desta cultura de imagens traduzindo o
universo” (p. 56). Para tanto, cada “cultura no entender de Brougére dispde de um
banco de imagens, consideradas expressivas” (BROUGERE, 1998, p. 26 apud
KISHIMOTO, op. cit., p. 56).

Ainda, nessa concepc¢do, o ludico abrange dois aspectos: a atividade
individual/livre e a coletiva, sendo que as atividades coletivas utilizadas em sala
de aula permitem que os alunos entrem no processo de interacdo e negociacao
em que a lingua é parte viva. Assim, favorece que os aprendizes de uma LE usem
a lingua como instrumento de comunicagéo real durante toda a atividade ludica
através da negociacdo e da interacdo com os seus pares de forma significativa.
Essa autora enfatiza que qualquer jogo empregado na escola aparece sempre
COmMO um recurso para a realizagao das finalidades educativas; assim, para ela, o
jogo deve “ser planejado pelo professor para alcangar objetivos de ensino” (p.22).

Nesse sentido, acredito que as atividades ludicas desta pesquisa tém esse
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objetivo, justamente o de favorecer a aprendizagem e o maior engajamento dos
alunos no ELE.

Neste estudo, vimos que 0 jogo envolve acdo, movimento, alegria e que
transforma a aprendizagem em algo agradavel e significativo. Para isso, faz-se
necessario que o potencial do ludico seja explorado em toda a sua plenitude para
que a atividade Iludica se dé de forma que faca sentido aos aprendentes da lingua

espanhola.

2.8.3 O uso do ladico no ensino-aprendizagem de LE

Em uma atividade ludica ndo importa somente o resultado, mas a acao
vivenciada. A extensado do ludico € a ludicidade, a qual faz parte do processo no

ato ludico. De acordo com Santos (2011, p. 12) a ludicidade é

uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural,
colabora para uma boa saude mental, prepara para um estado interior
fértil, facilita os processos de socializagdo, comunicacdo, expresséo e
construcdo do conhecimento.

Desse modo, a ludicidade como processo do ato ludico permite que o
ensino-aprendizagem da LE se dé de maneira mais prazerosa para 0 pré-
adolescente, visto que o ladico pode contribuir para maior interacdo entre 0s
pares e, também, favorecer que o aprendizado se dé de maneira mais
significativa, proporcionando assim a constru¢do do conhecimento por meio da
socializacéo do individuo com seus pares.

Para Fernandez (2008), a funcéo principal do professor ndo é transmitir
informacdo, mas propiciar ferramentas e espaco adequado (ludico), onde seja
possivel a constru¢ao do conhecimento. Para ela, o ludico permite que o aprendiz
interaja com o conhecimento e sinta ao mesmo tempo prazer, pois “o jogar, o
aprender e o trabalho criativo nutrem-se da mesma seiva e apropriam-se do
mesmo saber-sabor.” (p. 31). A autora assevera, ainda, que toda atividade
humana deve girar em torno do prazer pessoal, j& que tal sensacdo facilita o

processo da aprendizagem e da apropriacdo do conhecimento.
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Por sua vez, segundo Sonsoles Ferndndez (2000), o jogo no ensino da
lingua espanhola esté relacionado sempre ao prazer, sendo essa a condi¢ao inata
do ser humano. Nessa perspectiva, 0 jogo tem uma relacédo direta com acdes e
comportamentos que o individuo pode ter quando se esta jogando, o qual propicia
o aprendizado. Essa autora enfatiza que aprender é adivinhar, descobrir, treinar,
conseguir, recompor, construir, encontrar o caminho, inventar, superar obstaculos,
juntar, separar, atirar para chegar e tudo por puro prazer. Nessa descricdo, 0
aprender € visto da mesma forma que 0 jogo, em que se evidenciam as mesmas
acOes e comportamentos, sendo que ambos ocorrem sempre uma descoberta por
meio do prazer.

Segundo Sonsoles Fernandez (2000), o jogo para a psicologia cognitiva
tem um papel importante para o desenvolvimento da crianca, tanto do ponto de
vista psicomotor, como afetivo, social, cognitivo e linguistico. Assim, o jogo tem o
poder de ativar todo o potencial do individuo para aprender com prazer, para
conviver e colaborar com o0s outros em sociedade, para satisfazer suas
necessidades afetivas e ao mesmo tempo desenvolver a funcdo simbdlica da
propria linguagem. Assim, a autora em questdo propfe alguns requisitos para
aprender com jogo na sala de aula LE, apresentadas no quadro abaixo:

e Os jogadores querem aprender porque gostam, porque os aprendizes tém uma alta
motivagdo para aprender;

e Querem conseguir uma meta: comunicar-se em espanhol, expressar-se nessa lingua, captar
as diferencas linguisticas;

e O ambiente da aula permite que cada um desenvolva suas préprias estratégias de aprender;
e Existem fases de treinamentos e momentos de riscos;

e Os erros sao ensaios e servem para aprender;

e Cada dia tem superagéo e enriquecimento;

e O jogo em grupo requer controlar as proprias cartas e as dos demais;

e O jogo de adivinhacao ativa todos os conhecimentos e experiéncias;

e O jogo criativo se apoia no vai se aprendendo;

e A aula é uma oficina ativa, € um lugar de comunicag&o, um espaco de expansao afetiva;

e Participam todos como uma equipe: cada um tem um papel especial de acordo com a sua
personalidade e habilidades e todos s&o importantes;

e O professor ndo € o centro da aula, nem o que sabe tudo, o que comanda e o que responde
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tudo; pelo contrario € um atento observador das necessidades de seus alunos, que motiva, da
dicas, interage ou jogo como mais um, que observa o processo de aprendizagem e coloca os
meios para favorecé-lo;

e As normas do jogo ou o funcionamento da aula se negociam entre todos. Aprender de uma
forma ativa, como a que estamos propondo, oferece com frequéncia resisténcias para os

alunos habituados no ensino receptivo.

Quadrol. Requisitos para aprender com jogos (SONSOLES FERNANDEZ, 2000,
p. 9).

O componente ludico nas aulas de LE €& um recurso didatico, que
transforma o aprendiz em um agente do processo da aprendizagem, pois
possibilita que ele descubra e atue de forma autbnoma; segundo Sonsoles
Fernandez (2000), o aprendiz tem a oportunidade de descobrir como funciona a
lingua, para ensaiar hipéteses para interioriza-la. E uma dinamica que, unida a um
tema atrativo, transforma a aprendizagem ladica em qualquer momento da aula.

Ainda, de acordo com Sonsoles Fernandez (2000), os jogos no enfoque
comunicativo tém um lugar central na dindmica da aula, ao possibilitar o ensaio da
interacdo comunicativa na nova lingua. A tedrica cita algumas vantagens quanto
ao uso dos jogos na aula de LE, no que diz respeito a interacdo comunicativa,

apresentadas no quadro a seguir:

e Ajudam a criar uma atmosfera de familiaridade, esportiva, relaxamento, diversado... em que é
possivel ensaiar sem inibigdes;

e Proporcionam formas suaves e variadas para praticar e ensaiar com a lingua;

e Despertam a criatividade para resolver diferentes situacdes propostas, revalorizando assim
0 aspecto criador da aprendizagem da lingua;

e Os aprendizes sdo ativos e responsaveis da propria aprendizagem;

e Possibilitam a repeticdo necessaria para interiorizar os expoentes linguisticos, sem
aborrecer, renovando a atencdo cada vez e criando as condi¢cdes para produzir lacunas de
informacao e interesse no intercAmbio comunicativo;

e Favorecem a interiorizagao e a posterior utilizagdo dos expoentes com os quais se trabalha,
ndo apenas porque para se produzir maior motivacdo e desinibicdo, porque nos jogos,
normalmente, intervém mecanismos cognitivos e sensoriais diversificados;

e Fazem possivel a simulacéo global de situagbes imaginadas, podendo chegar a transformar

a aula em uma casa de vizinhos, um mercado, etc;
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e Facilitam assumir um papel como nos cenarios e em jogos de papéis;

e Promovem lacuna de informagao e negociagédo auténtica de sentido, pois nos jogos tém que
se descobrir, encontrar, adivinhar algo que ndo se conhece, para o que é necessario solicitar e
dar, em cada caso, os dados necessarios e valorizar se sdo ou nao suficientes para seguir o
jogo e conseguir a meta.

e Apoiam o trabalho cognitivo para apropriarem-se das regras da lingua.

Quadro 2. Vantagens dos jogos (SONSOLES FERNANDEZ, 2000, p. 10-11).

E necessario que os jogos sejam utilizados de acordo com 0s seus
objetivos e, também, com a prépria dindmica que se quer dar para relaciona-los
com os contetdos a serem estudos. Diante disso, Sonsoles Fernandez (2000, p.
12) sugere alguns tipos de jogos ou dinamicas ladicas oferecem infinitas
possibilidades como:

1. Jogos de arranque: S&o jogos que se utilizam em um primeiro momento e tém
0S seguintes objetivos:

* Criar um ambiente para que a interagdo na L2 seja auténtica

(conhecimento, respeito, confianca, cordialidade, assumir o proprio papel);

* Dinamizar o estilo de aprendizagem com atitude ativa, indagadora,

cooperativa;

« Situar o aprendiz no centro do processo e prepara-lo para que se cumpra

0 propdsito comunicativo que tem previsto.

2. Jogos para provocar a necessidade de comunicar em espanhol: sdo jogos em
que se visam praticar a lingua em situacfes contextualizadas, assim, 0s jogos
propostos dever ter:

* Rotinas de aula como: Saudacdes, peticdes, informacdes pontuais, ha um

pacto somente em espanhol, sendo os demais se fazem de surdos.

* Criar situagdes ludicas para que os alunos inventem didlogos em
espanhol, pode ser com musicas ou com filmes;

» Fazer trocas de papéis como: Uma entrevista, onde um € uma pessoa
famosa e outro é o entrevistador, ou mesmo entrevistar o colega de sala para
conhecé-lo melhor.

3. Jogos para formar hipoteses: A fim fomentar a formagéo de hipoteses séo

validos todos os jogos de adivinhacdo, de atualizacdo de experiéncias e
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conhecimentos de comparacoes, generalizacdes de regras, de resolucdo de
problemas, como nos seguintes exemplos:
* Inventar palavras a partir de umas dicas e ver se elas existem;
» Jogar a ‘pitufar’, substituindo a palavra que se deve adivinhar, adaptando
a categoria gramatical correspondente;
* Relacionar frases diferentes para resolver uma série de situagdes de
comunicacdo com outras frases complementares e representando juntos a
uma situacao;
* Propor situagdes para serem deduzidas dentro de um contexto cultural
por meio de frases feitas;
* Mensagens chaves para serem decifradas.

4. Pratica controlada: Jogos para recordar palavras, por meio de negociacao de
significados, que facilita a interiorizacdo e a fixagdo de estruturas de uma
forma estimulante e criativa, como nos exemplos:

+ Se vocé fosse... um barco, um presidente... em que aluno deve
responder com imaginacao e criatividade;

» Esconder algo para dar instrugbes para as instrugdes de busca e a outra
pessoa procura o que esta escondido;

* Trabalhar com refrées para ir modificando criativamente etc.

5. Interacéo livre: Propor situacfes em que os alunos possam praticar a lingua

de forma auténtica como:
« festejar um aniversario ou uma data importante;
* preparar uma entrevista em grupo e apresenta-la aos demais;
» confeccionar uma cidade e descrevé-la de forma auténtica, localizando
cada lugar, jogos com trocas de papéis em que cada um representa um
personagem e outros tentam descobrir quem € como: um cantor, um
meédico, um professor etc.

6. Dinadmicas de aula para o jogo: A interagdo auténtica por meio de jogos requer
uma dinamica de grupo onde seja possivel movimentar de lugar, observar e
escutar os outros e ndo somente o professor, em que todos podem jogar
juntos, em grandes e pequenos grupos, em dupla ou individualmente. Citamos

alguns exemplos desses jogos:
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* Completar livremente frases feitas, por meio de anuncios, versos e

refraos;

* Inventar histérias utilizando estruturas ja estudadas, onde os alunos

possam utilizar a criatividade;

* Trabalhar com acroésticos para formar novas palavras;

* Inventar frases para responder perguntas feitas pelos colegas ou

completar frases de forma criativa;

* Trabalhar com adivinhagdes por meio de nomes de animais, lugares e

etc.

Ressalta-se, portanto, que o uso do ludico no ensino-aprendizagem de uma
LE deve ocorrer de forma sistematica e objetiva, visando sempre a apropriacao da
lingua e, também, para o desenvolvimento da competéncia comunicativa através
da interacdo social de forma ludica. Na sequéncia, teceremos algumas
consideracOes sobre 0s jogos cooperativos com vistas aos comportamentos

cooperativo e colaborativo dos participantes durante o jogo.

2.9 Jogos Cooperativos para Orlink e Brotto

Os jogos cooperativos (JCs) existem ha muito tempo e ndo se constituem
em uma pratica inovadora. Tiveram inicio ha milhares de anos, por membros de
comunidades cooperativas como 0s inuits (esquimds) do Artico canadense, povo
da china continental e por tribais de outros lugares do mundo.

Os jogos de cooperacdo e de competicdo sdo objetos de estudo de
tedricos com abordagens classicas como Morton (1949), no campo da psicologia
social e da antropdloga Margaret Mead (1962) até as concepc¢des mais atuais
apresentadas por Khon (1986), Johnson & Johnson (1989), Saraydarian (1990),
Combs (1992), Maturana (1995) e Henderson (1998). Esses autores teorizaram
sobre a divergente concepcéo de cooperacéo e competicao.

De acordo com Correia (2012), os JCs comecaram a ser sistematizados
nos Estados Unidos na década de 50, por meio do trabalho de Ted Lentz. O
estudioso Terry Orlink constatou que os jogos reproduziam a estrutura social,

refletindo os valores da sociedade. Observou-se que 0 uso dos jogos
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cooperativos na cultura ocidental é raro, visto que a ética competitiva e o
individualismo sao valorizados e perpetuados pela sociedade e infelizmente pelo
sistema educacional.

Para Orlink (1978), a cooperacao intensifica a preocupacdo com as outras
pessoas e as estimula a serem mais simpdticas. Ele ressalta que, por outro lado,
a competicao e a rivalidade “intensificam os conflitos e diminuem a preocupacéao
de uma pessoa pelos sentimentos das outras, em especial dos adversarios.” (p.
80). Nesse sentido, esta investigacdo se baseia nos pressupostos da cooperacao,
tendo como objetivo primordial entender que as atividades lidicas promovam a
cooperacao e a colaboracdo mutua entre seus participantes e, também, que cada
um saiba colocar-se no lugar do outro, para respeitar 0os sentimentos e as
limitacBes de seus pares.

Desse modo, Orlink (1978) ressalta que uma situacdo competitiva nao é
necessariamente humanizadora e que nem sempre a competicdo é
desumanizadora, pois, para ele, isso vai depender dos objetivos positivos ou
negativos presentes em cada uma. Nessa perspectiva, as situacdes competitivas
representam a maneira como o individuo interpreta a situacdo competitiva que
pode influenciar a sua orientacdo e o resultado pessoal, visto que na competicdo
cooperativa a orientacao levada para o jogo € menos séria e o resultado € menos
vital do que a pura competicdo. Dessa forma, o resultado do jogo nunca é o mais
importante do que o bem-estar dos jogadores.

De acordo com Orlink, a “cooperagdo e a competicdo ndo sao sempre
diametralmente opostas nem ocorrem independentes uma da outra” (p. 83), ja
gue podem existir graduacfes de competicdo e de cooperacgao e, inclusive, pode
haver muitas vezes a interacdo entre as duas. O uso da cooperacdo e da
competicdo depende muito do professor, no que diz respeito ao estabelecimento
prévio dos objetivos que se deseja alcancar em uma situacao cooperativa e/ou
competitiva, porém ndo se deve enaltecer a competicdo, visto que ela ndo pode
ser um fim; pelo contrario, ela € um meio para alcancar a cooperagéo de todos os
envolvidos.

Neste sentido, os JCs para Orlink (1974), promovem a unido entre as

pessoas e a confianca. S&o compreendidos como uma atividade fundamentada
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principalmente na aceitagdo, no envolvimento e na diversdo. Os jogos configuram
uma estrutura alternativa, segundo a qual as pessoas jogam com e nao contra a
outra. Segundo ele, os JCs mostram-se baseados no esfor¢co cooperativo, na
tomada de consciéncia do outro e dos seus sentimentos, buscando atingir um
objetivo comum; assim, o0s jogos se apresentam como fundamento para possiveis
mudancas, em favor de uma ética cooperativa entre 0s seus participantes.

Dessa maneira, Orlink afirma que os JCs permitem desenvolver uma nova
l6gica quanto a utilizacdo dos jogos para o desenvolvimento psicologico e social
dos participantes, ja que nao apresentam o objetivo de diferenciar vencedores de
perdedores. Para ele, o principal objetivo dos jogos cooperativos € “criar
oportunidades para o aprendizado cooperativo e a interacdo cooperativa
prazerosa” (p. 123). Nos JCs pressupde-se que 0 outro seja considerado, ja que
os individuos dependem da acdo dos companheiros para que 0s objetivos
possam ser atingidos, alcancando-se resultados qualitativamente superiores,
guando comparamos aos obtidos por meio dos jogos competitivos. Com isso,
Orlink (1978, p. 125 a 134) classifica os jogos cooperativos em:
a) Jogos cooperativos sem perdedores: o objetivo € o de superar um desafio em
comum, sendo que todos os participantes formam um Unico time;
b) Jogos de resultado coletivo: 0 objetivo é o de conseguir alcancar uma meta
comum, contudo os participantes séo divididos em duas ou mais equipes, que por
meio de um trabalho coletivo acabam cooperando entre si;
c) Jogos de inversdo: o objetivo € alterar o padréo de times fixos. Os participantes
sao divididos em equipes, mas durante 0 jogo devem ocorrer trocas entre 0s
membros dessas equipes, modificando-se a configuracdo inicial a fim de que
todos possam se ajudar. Busca-se o prazer pelo jogo e nao pela vitéria. Exemplo
de jogos de inversdo: rodizio, no qual os jogadores trocam de time em
determinados momentos.
d) Jogos semicooperativos: 0 objetivo é o de oportunizar a todos os participantes
e as mesmas chances.

Ja para Brotto (2011) os JCs podem ser entendidos como uma forma de

unido entre os valores humanos e a convivéncia entre os individuos. Tais valores
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formas, como veremos a seguir, no quadro abaixo:

Situacdo Cooperativa

Situacdo Competitiva

Percebem que o atingir de seus objetivos &,
em parte, consequéncia da ac&o dos outros

membros.

Percebem que o atingir de seus objetivos é
incompativel com a obtencéo dos objetivos

dos demais.

Sao mais sensiveis as solicitagcdes dos

outros.

Sao menos sensiveis a solicitacdes dos

outros.

Ajudam-se mutuamente com frequéncia.

Ajudam-se mutuamente com menor

frequéncia.

H& maior homogeneidade na quantidade de

contribui¢Bes e participagdes.

Ha menor homogeneidade na quantidade de

contribuigBes e participagdes.

A produtividade em termos qualitativos é

maior.

A produtividade em termos qualitativos é

menor.

A especializagdo de atividade é maior

A especializacdo de atividade é menor.

Quadro 3. Situacao cooperativa e Situacdo Competitiva (BROTTO, 2011, p. 27).

Para Brotto (2001), os JCs sdo jogos com uma estrutura alternativa onde
0s participantes “jogam uns com os outros, ao invés de uns contra os outros”
(Deacove, 1974, p. 1 apud Brotto, 2001, p. 54). Nesse sentido, joga-se para

superar desafios e ndo para derrotar 0s outros; joga-se por gostar do jogo, pelo



56

prazer de jogar. Brotto assevera que 0s “jogos representam o esforgo cooperativo
necessario para se atingir um objetivo comum e ndo para fins mutuamente
exclusivos” (p. 54), isto €, os JCs tém a finalidade precipua do envolvimento e
participacdo cooperativa de todos. Nessa perspectiva, Brotto (p. 54) relaciona
algumas caracteristicas dos jogos JCs:

1. Jogando cooperativamente temos a chance de considerar o outro como
parceiro, em vez de té-lo como adversario, operando por interesses
mutuos e priorizando a integridade de todos;

2. Os jogos sédo estruturados para diminuir a pressao por competir e a
necessidade de comportamentos destrutivos, em que se visa promover
a participacao de todos;

3. Sé&o jogos para compartilhar, unir pessoas, despertar a coragem para
assumir riscos, tendo pouca preocupacdo com o fracasso e 0 sucesso
em si mesmos.

4. Os JCs resultam no envolvimento total, em sentimentos de aceitacéo e
vontade de continuar jogando.

Por isso, penso que os JCs podem ser um instrumento pedagdgico
essencial para o ensino do espanhol como LE em grupos de pré-adolescentes,
pois propiciam uma maior interagao e colaboracdo dos aprendizes, no sentido de
realizarem uma atividade em cooperacdo com 0s seus pares, tendo como lema
gue o0 mais importante ndo € ganhar, mas a cooperacao de todos os envolvidos.

A seguir veremos a questdo da aprendizagem colaborativa e cooperativa
no ensino de uma LE, mediante o uso do ludico para aprender de forma

colaborativa e cooperativa.

2.10 Aprendizagem Colaborativa e Cooperativa

Percebe-se, que durante a realizagdo dos jogos, 0s alunos tém mais
predisposicdo para aprender de forma colaborativa, devido as caracteristicas
préprias do ludico, em que os aprendizes podem trabalhar em pequenos grupos
ou em pares e ajudar-se mutuamente. Nesse sentido, segundo Figueiredo (2006),

s

a aprendizagem colaborativa é considerada uma abordagem construtivista, em
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gue duas ou mais pessoas aprendem ou tentam aprender algo juntas, por meio
de interacdes em sala de aula ou fora dela. Para esse autor, a “énfase recai na
co-construcdo do conhecimento dentro e a partir dessas interagdes.” (p.12).

Além disso, os alunos ao trabalharem juntos visam a atingir objetivos
comuns de aprendizagem, pois através do trabalho em grupo os alunos podem
dar e receber ideias e assisténcia mutua para a realizacdo de uma atividade
(KESSLER, 1982; BRUFFEE, 1999; FIGUEIREDO, 2006, p 12).

Assim, a aprendizagem na abordagem colaborativa tem como proposta que
os alunos aprendam a usar a LE enquanto estdo envolvidos em uma acdo
colaborativa entre 0os seus pares, com niveis de desenvolvimentos diferenciados.
Evidencia-se nessa dindmica uma estreita colaboracdo com os colegas, em um
processo de comunicacgéo, na qual os alunos desenvolvem o uso descontraido da

L-alvo para se comunicar livremente. J4 a abordagem cooperativa

refere-se a um grupo especifico de técnicas utilizadas em sala de aula,
gue, com isso, favorece a interdependéncia positiva entre os alunos, com
o intuito do desenvolvimento cognitivo e social. (OXFORD, 1997 apud
FIGUEIREDO, 2006, p. 18).

Desse modo, compreendo que as abordagens colaborativa e cooperativa
podem ser instrumentos essenciais para se trabalhar com atividades ludicas, ja
que elas contribuem para o desenvolvimento da competéncia comunicativa, no
sentido de os alunos estarem o0 tempo todo negociando, colaborando e
cooperando mutuamente e com engajamento na L-alvo.

Pois, a aprendizagem colaborativa e a cooperativa baseiam-se
principalmente na teoria sociocultural e na mediacdo por meio da interacao.
Nessa concepcdo, segundo Vygotsky (2003) o homem aprende por meio da
interagdo com as outras pessoas, constituindo seu intelecto e aprendizado.

Na perspectiva dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs, 1998), “todo
encontro interacional é crucialmente marcado pelo mundo social que o envolve:
pela instituicdo, pela cultura e pela histéria, pois [...] 0s eventos sociais nao
ocorrem em um vacuo.” (p. 27). Por isso, a interagdo entre os individuos no
ambiente de sala de aula de LE propicia a aprendizagem de forma relevante e
significativa por meio da colaborac&o e da cooperacéao.
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Na mesma proposta, Crandall (2000) enfatiza que aprendizagem
cooperativa requer uma interacdo social e negociagao de significados entre os
membros dos grupos heterogéneos implicados em atividades, em cuja realizacao
todos os componentes do grupo tém algo a contribuir e algo a aprender com 0s
outros membros. Para tanto, a aprendizagem cooperativa requer mais que uma
simples atividade de grupo reduzido, pois para essa autora o que se almeja nesse
tipo de aprendizagem é que os alunos escutem e contribuam o tempo todo no

desenvolvimento e na sua finalizacdo. Ainda, Crandall (2000, p. 244) enfatiza que

a aprendizagem cooperativa enfatiza a interacdo de grupo reduzido e
heterogéneo, em que cada aluno contribui para que o individuo tenha a
oportunidade de aprender com os componentes do grupo, alcangando
assim a aprendizagem dos envolvidos.

Assim, penso que o trabalho em grupo proporciona maior oportunidade
para que os aprendizes desenvolvam-se na LE, j& que a aprendizagem
cooperativa promove o compartilhamento do saber. Diante do exposto, Figueiredo
(2006, p. 19) faz uma distincdo entre colaboracdo e cooperacdo, baseado nas
consideracdes de Panitz (1996), Oxford (1997) e Wiersema (2000) em que a

[clooperacdo € uma técnica cujo objetivo principal é dar cabo a um
determinado produto; ou seja, os alunos trabalham juntos para realizar
uma tarefa e cada um tem uma funcdo especifica para minimizar o
esforco do grupo. A colaboracdo, por sua vez, refere-se a todo o
processo de aprendizagem: alunos ensinando a alunos; alunos
ensinando ao professor; o professor ensinando aos alunos.

Infiro nessa proposicdo, que o ladico pode contribuir para que os alunos
possam trabalhar em cooperacdo, a medida que realizam uma atividade em
grupo, na qual todos propdem a se esforcar para conseguir alcancar os objetivos;
também, pelo fato de trabalharem em colaboracédo, contribui para que todos os
participantes ensinem e aprendam ao mesmo tempo.

Apoio-me nos PCNs (1998, p. 58), para reforcar a concepcdo da
aprendizagem por colaboracdo e por cooperacdo, as quais ocorrem por meio da
interacdo. Visto que ambas sdo de cunho social e de vertente construtivista,

assim
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[0] processo de aprendizagem, mediado pela interacdo, vai levar a
construcdo de um conhecimento conjunto entre o aluno e o professor ou
um colega [...] Para que isso ocorra, o processo envolvera dificuldades e
sucessos na compreensao, negociacao das perspectivas diferentes dos
participantes e o controle da interacdo por parte deles até que o
conhecimento seja compartilhado.

Dessa forma, tanto a abordagem de aprendizagem colaborativa quanto a
cooperativa sdo produtos diretos das interacfes que sdo estabelecidas pelo
individuo com o meio e com 0s seus pares, em que todos os envolvidos
compartilham conhecimentos por meio da negociacao e da participacéo ativa.

Apresento a seguir, as principais diferengas e semelhangas entre
aprendizagem colaborativa e cooperativa propostas por Figueiredo (2006) e

adaptadas por mim, sendo as seguintes:

Diferencas da Diferencas da
Semelhancas entre ambas

aprendizagem colaborativa | aprendizagem cooperativa

O foco é no processo. O foco é no produto. Ha um resultado final.

As atividades dos As atividades dos

participantes do grupo séo
geralmente ndo estruturadas:

0s papéis sao definidos a

medida que a atividade se

desenvolve.

participantes do grupo séo
geralmente estruturadas: os
seus papéis sao definidos a
priori, sendo resguarda a
possibilidade de

renegociacao desses papéis.

Todos os participantes
trabalham em grupo, visando
um determinado objetivo

proposto.

Com relagéo ao
gerenciamento das
atividades, a abordagem é

centrada no aluno.

Com relagéo ao
gerenciamento das
atividades, a abordagem é

centrada no professor.

Os alunos tornam-se mais
ativos no processo de
aprendizagem, ja que nao
recebem passivamente

informacdes do professor.

Os alunos escolhem os seus
papéis, decidem como e o

que irdo realizar.

A aprendizagem é mais
diretiva e controlada pelo

professor.

O ensino e a aprendizagem

tornam-se experiéncias
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compartilhadas entre os

alunos e o professor.

A aprendizagem colaborativa

€ menos estruturada.

A aprendizagem cooperativa

€ mais estruturada.

A participacao em pequenos
grupos favorece o
desenvolvimento das
habilidades intelectuais e

sociais.

As interacdes que se dao
durante o processo séo
menos controladas pelo

professor.

As interacBes que se dao
durante o processo sdo mais

controladas pelo professor.

Em ambos se favorece a

interacdo entre os alunos.

O aluno tem menos liberdade
de acdo na execucgédo das

atividades.

O aluno tem mais liberdade
de acdo na execucgédo das

atividades.

Os alunos podem
desenvolver habilidades

sociais e efetivas.

O aluno tem menos
autonomia durante a

execucdao das atividades.

O aluno tem mais autonomia
durante a execuc¢éo das

atividades.

Compartilham estratégias
capazes de favorecer a

aprendizagem.

As atividades estdo focadas
como um meio para alcancar

um fim.

As atividades estdo focadas

com um fim em si mesmas.

Os alunos produzem a lingua
gue estdo aprendendo de
forma

contextualizada/espontanea.

Quadro 4. Diferencas e semelhancas da aprendizagem colaborativa e cooperativa
(FIGUEIREDO, 2006, p. 19-20).

pela exposicdo do quadro, que a interacdo € algo

Observa-se,
preponderante no processo de ensino-aprendizagem de uma LE, sendo que a
diferenca mais marcante € que na aprendizagem colaborativa o0 objetivo
primordial € a construcdo da aprendizagem e ndo somente a realizacdo da tarefa,
gue acontece na aprendizagem cooperativa. Nesse sentido, segundo Figueiredo

(2006, p. 22-24), as duas abordagens de aprendizagem colaborativa e
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cooperativa podem trazer alguns beneficios, no processo de interacdo e de

ensino-aprendizagem de uma LE, sendo os seguintes:

e Os alunos em grupo desenvolvem a competéncia interacional;

e Os alunos adquirem uma maior consciéncia do trabalho coletivo e da
importancia do grupo social no processo de ensino-aprendizagem;

e Os alunos tém oportunidade de praticar o que aprenderam com O0S
colegas por meio de interacdes significativas;

e Promovem interagbes com vistas a negociacdo de significado, isto €, a
fluéncia na lingua ocorre quando ela é usada como veiculo de comunicacdo, em
gque ha a negociacdo de significado, visto que os alunos esforcam-se para
compreender uns aos outros;

e Promovem um ambiente de apoio, por meio do trabalho em grupo; ha uma
diminuicdo da ansiedade dos alunos em expressarem-se na L-alvo;

e Os alunos compartiiham conhecimentos e informacfes, pois tém
condicbes de aprender uns com o0s outros e de perceber que todos tém
dificuldades e facilidades em certos aspectos da lingua que estdo aprendendo.

e H& a criacdo de um ambiente de interdependéncia positiva, com vistas a
autonomia dos aprendizes;

e Potencial de aumentar a autoestima dos alunos e de fazer com que eles
gostem mais da escola e da matéria estudada, bem como de aumentar sua
habilidade em trabalhar com os outros;

e Colabora para que os aprendizes com mais dificuldade possam realizar
tarefas que ndo conseguiriam fazer sozinhos;

e Auxilia os que tém menos dificuldades, pois, por meio das explicagbes que
dao aos colegas, aumenta sua compreensao sobre o que foi explicado;

e Os alunos aprendem a trabalhar juntos na sala de aula,
consequentemente, se tornardao melhores cidaddos que sabem interagir com
pessoas que tenham pontos de vista diferentes dos seus;

e Ha o desenvolvimento da ZDP, pois os alunos ao trabalharem em grupo
se ajudam mutuamente, o que contribui para que aqguele que se mostre menos

capaz consiga obter a colaboracéo/ajuda dos outros mais capazes, propiciando
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que O menos capaz supere as suas dificuldades e avance no seu
desenvolvimento cognitivo na L-alvo.

Assim, segundo Figueiredo (2006) o processo de aprendizagem
colaborativa e cooperativa ocorre na interacdo dos individuos na sala de aula de
LE, quando ha a troca de conhecimento entre os envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem, na medida em que cada um contribui para o
desenvolvimento do seu par. Desse modo, acredito que, quando os aprendizes
estdo em uma atividade ludica, eles podem se ajudar mutuamente, colaborando
para a aprendizagem de todos os envolvidos.

Na sequéncia, veremos a questio do desenvolvimento por meio da ZDP’ e
da construcdo de andaimes, que ocorrem quando os individuos estdo no

processo de colaboracdo no ensino-aprendizagem de uma LE.

2.11 A aprendizagem na perspectiva da ZDP e de andaimes

Na perspectiva de Figueredo (2006), apoiada em Schinke-Llano, 1993, a
“ZDP constitui a area onde a aprendizagem acontece, sendo resultante da
mediacao, em que o individuo mais experiente e capacitado assume o papel de
intermediario entre o aprendiz e a tarefa a ser cumprida” (p. 114).

Embora Vygotsky (2003) utilize a teoria da ZDP para explicar a
aprendizagem de criancas, ela é considerada ideal para explicar a aquisi¢cdo de
uma LE. A ZDP pode ser comparada a uma “semente” que ainda nao se
consolidou, mas que pode tornar-se real sob a orientacdo ou colaboragcéo de
alguém mais competente. Assim, a interagcdo com o meio torna-se imprescindivel,
a qual a presenca de um individuo mais competente ajuda os sujeitos envolvidos
no processo a testar hipéteses e a negociar sentidos, levando-o a obter sucesso
em situacdes comunicativas. Sendo assim, o aprendizado de LE so sera possivel
através das “relagdes reais entre o processo de desenvolvimento e a capacidade
de aprendizado” (p. 111).

Caetano-Rousselot (2005), em seu artigo Interacdo e aprendizagem em

colaboracdo, afirma que Vygotsky evoca certos elos entre aprendizagem,

"Ver Cf.2.2.1
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desenvolvimento cognitivo dos individuos e a ZDP, ja que a aprendizagem e
desenvolvimento sdo dois processos que estdo intimamente ligados. A autora

assevera que a

aprendizagem é considerada como uma atividade social, que emerge no
seio das interagBes destinadas aos diversos tipos de contatos sociais,
por meio desse processo se efetivam a troca de conhecimentos e o

desenvolvimento cognitivo.(CAETANO-ROUSSELOT, 2005, bp.
21).

Dessa maneira, 0s contatos sao viabilizados pela interacao colaborativa de
aprendizagem, pois, segundo Caetano-Rousselot (2005), a interagdo dos pares
experientes e inexperientes viabiliza a criacdo de um momento propicio para
elevar 0 seu grau de consciéncia, para enfim ser capaz de desenvolver a sua
propria reflexdo. Essa autora afirma que a ZDP requer a presenca de diferentes
participantes, exercendo diferentes niveis de responsabilidade através da
conducdo de um ser mais experiente. Tal ocorréncia, para Caetano-Rousselot
(2005), pode representar uma ligacdo entre ZDP e os ‘andaimes’. Assim, no
processo de interacdo colaborativa os aprendizes agem de forma compartilhada,
0 que contribui para que a ZDP seja ativada, visto que h& a troca de saberes e
aguele que ndo consegue realizar uma dada atividade tem assisténcia imediata
de seus pares, para avancar no seu nivel cognitivo, permitindo assim que o
andaimento ocorra, ja que ha um acréscimo do nivel anterior para outro patamar
de conhecimento em forma de degraus.

As atividades ludicas contribuem para a aprendizagem dos aprendizes,
devido ao fato de eles estarem em um processo de co-construcdo do
conhecimento, de forma coletiva na construgcdo de andaimes do saber. Nessa
concepcgao, de acordo com Caetano-Rousselot (2005), o conceito de “andaimes”
estd baseado nos estudos de Wood, Bruner & Ross (1976), pois € através da
interacdo que um individuo da assisténcia ao outro menos capaz. Nesse
processo, 0 ‘andaime’ capacita o aprendiz a resolver a complexidade de uma
determinada tarefa, que ele ndo conseguiria solucionar sozinho. Compreendo que
tal processo pode ser viabilizado, mediante atividades ludicas, pelo fato de os

alunos estarem mais propensos a ajudarem uns aos outros de forma colaborativa
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e cooperativa; propiciando assim, que os “andaimes” sejam o tempo todo
construidos de forma coletiva e, por conseguinte, favorecendo o desenvolvimento
cognitivo daquele que necessita de mais ajuda para aumentar um degrau com
relacdo ao nivel em que se encontra.

Nesta perspectiva, o ‘andaime’® esta ligado a concretizacdo de uma tarefa
por aprendizes, a qual tem o potencial de desenvolver certas habilidades
linguisticas. A metafora “andaime’ coloca em evidéncia a intersubjetividade dos
interlocutores, quando esses se engajam em contextos interativos genuinos
(CAETANO-ROUSSELOT, 2005, p. 22). Portanto, tanto a aprendizagem
colaborativa quanto a cooperativa sdo promovidas pelo trabalho em grupo, visto
gue os alunos no jogo se envolvem uns com 0S outros e aprendem juntos em
colaboracéo e cooperacéao.

Compreendo com isso, que o ladico pode propiciar que 0 ensino-
aprendizagem se dé na ZDP e na forma de andaime, visto que os alunos
envolvidos em uma atividade ladica estdo o tempo todo interagindo entre si em
pequenos grupos, no sentido de resolver uma atividade de forma coletiva,
contribuindo desse modo, para que aqueles menos capazes sejam fortalecidos no
seu nivel atual, a aumentar o seu grau de desenvolvimento cognitivo e consiga,
posteriormente, resolver algo de forma autbnoma, superando assim o seu nivel
inicial.

Na sequéncia, rumaremos para a questdo pratica desta investigacao, no

que se refere aos pressupostos metodoldgicos.

® Termo introduzido pelo psicélogo norte-americano Jerome Bruner nos anos 80. O conceito de
andaime (scaiffolding) guarda semelhangas com o conceito da ZDP (c.f. 2.2.1)
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CAPITULO 3
DO REFERENCIAL METODOLOGICO

A ciéncia progride através do jogo

entre as teorias e os fatos.

Edgar Morin

Esta pesquisa é de natureza qualitativa, insere-se na area de investigacao
da Linguistica Aplicada, que, conforme Moita Lopes (1996), enfoca questdes
relativas ao “uso da linguagem em sala de aula, englobando, portanto, aspectos
de ensino/aprendizagem de linguas” (p. 11), sendo desenvolvida com base nos
pressupostos metodolégicos da Pesquisa-Acéo.

Detalharei, a seguir, 0s pressupostos indispensaveis da pesquisa

qualitativa para esta investigacgao.

3.1 Pesquisa qualitativa e suas implicacdes

A pesquisa qualitativa € um campo de investigacdo que atravessa
disciplinas (CHIZZOTI, 2006; DENZIN & LINCOLN, 2006; EL ANDALOUSSI,
2004). Inicialmente utilizada nas ciéncias sociais e comportamentais, a pesquisa
qualitativa passou a influenciar a forma de se fazer pesquisa na educacao, nas
disciplinas e nas ciéncias. Assim, a pesquisa qualitativa é uma tentativa de captar
a realidade dinamica e complexa do fendmeno observado, dentro do contexto
social em um dado momento histérico, considerado como um dos desafios da
pesquisa educacional (LUDKE e ANDRE, 1986).

Nessa perspectiva, os estudos qualitativos “buscam descrever e explicar os
fendmenos educacionais do ponto de vista dos participantes da pesquisa’
(TELLES, 2002, p. 114); da mesma forma, Erikson (1986) enfatiza a importancia
de estudos qualitativos, ressaltando que o papel da metodologia qualitativa é o de
captar o que as pessoas dizem ou falam para representar o resultado por meio de

como elas interpretam a complexidade do mundo.
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De acordo com Davis (1995), estudos qualitativos e interpretativos
“focalizam a construcdo ou co-construcao de significados” (p. 433), inseridos em
um ambiente social particular, como por exemplo, a sala de aula. Por conseguinte
o principal objetivo da pesquisa qualitativa € interpretar o fendbmeno que se
observa dando-lhe significado. Para tanto, a observagdo, a descricdo, a
compreensao e o significado s&o questdes principais que caracterizam esse tipo
de pesquisa. Entretanto, nessa pratica investigativa ndo existem hipoteses pré-
concebidas. Pelo contréario, elas sdo construidas apds a observacdo minuciosa;
consequentemente, qguem observa e interpreta influencia e ao mesmo tempo é
influenciado pelo fendmeno observado.

Atualmente a pesquisa qualitativa € um campo transdisciplinar e conta com
multimétodos de investigacdo (CHIZZOTI, 2006); alguns métodos investigativos
incluem a entrevista, narrativas, a observacdo participante, histéria de vida,
testemunho, analise do discurso e outros. Para essa investigacdo, utilizei os
seguintes instrumentos investigativos para a analise de dados: o diario de bordo
dos participantes (alunos e professora), diario de itinerancia por parte da
professora-pesquisadora e dois questiondrios realizados com a professora
participante da pesquisa. Na proxima secdo, detalharei cada um dos
instrumentos, para sua melhor compreensao.

O ambito da pesquisa qualitativa esta permeado por trés principios
orientadores primordiais: o principio émico, principio holistico e principio ético. O
primeiro direciona para um distanciamento das visdes do pesquisador e foca no
funcionamento do cotidiano da sala de aula, a fim de compreender o seu principio
subjacente. J& o segundo principio se baseia na significacdo das partes como um
todo, em que se considera a relevancia dos fendbmenos para a coleta e anélise de
dados (ERICKSON, 1986) e, por fim, o principio ético que, de acordo com Celani
(2005), configura-se na visdo do pesquisador por meio da construcdo de
significados, no momento de descrever e interpretar os dados relativos a vida
social.

Esta pesquisa procurou seguir o modelo qualitativo-interpretativista de
natureza holistica e naturalista, principios esses que considero essenciais para

compreender os fendmenos relevantes nessa investigacdo. Os dados serédo
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analisados por meio da triangulacdo; esse método permite que se leve em conta
os varios angulos para analisar os acontecimentos enfocados. Os instrumentos
utilizados séo indispensaveis para dar voz aos participantes da pesquisa e
compreender certos comportamentos e sentimentos a luz do pressuposto tedrico

desse estudo.

3.2 Triangulagcéo de dados

Ao desenvolver pesquisas de carater qualitativo, procuram-se oferecer
distintos pontos de vista do objeto observado; como ja vimos e uma das formas
de se contemplar essa premissa € a partir da triangulacdo dos dados. A
triangulacdo, portanto, consiste na utilizacdo de multiplos métodos, convergindo
informagdes (FREEBODY, 2003, p. 77), na tentativa de compreender a realidade
e as suas representacoes (DENZIN & LINCOLN, 2006, p. 19). Muitos autores
consideram a triangulagdo como uma forma de validacédo da pesquisa qualitativa,
pois expde simultaneamente “realidades multiplas refratadas” (IBIDEM). A
triangulacdo também é capaz de representar diversos pontos de vista da mesma
histéria e situacdo, o que permite ao leitor explorar visbes paralelas do mesmo
fenbmeno “a emergir e fundir-se em novas realidades a serem compreendidas”
(IBIDEM).

O uso de multiplos métodos ou da triangulacao reflete uma tentativa de
assegurar uma compreensao em profundidade do fendmeno em questéao, ja que a
realidade objetiva nunca pode ser capturada. Assim, podemos conhecer algo
apenas por meio de suas representacfes. Portanto, € importante enfatizar que a
triangulacdo ndo é uma alternativa de validacdo da pesquisa, sendo, antes, uma
escolha.

Na perspectiva de Gibbs (2009, p. 120), a triangulagdo é uma técnica de
analise de dados utilizada nas Ciéncias Sociais para tratar da validade ou da
precisdo da pesquisa. Consiste na aplicacdo da forma geométrica triangular para
alcancar uma interpretacdo do problema, confrontando as diversas visdes
envolvidas. Nessa premissa, constréi-se um triangulo e se observam os angulos

que se formam entre a linha da base e o objeto distante, em que as diferencas
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sao postas nas extremidades do triangulo com a intengcao de localizar o ponto de
convergéncia entre todas elas. O autor supracitado, ainda, esclarece que estas
Oticas podem ser baseadas em formas distintas, tais como: (a) amostras de
dados; (b) investigadores; (c) metodologias e teorias de pesquisa. Nesta
pesquisa, a triangulacdo foi realizada a partir de diferentes instrumentos de
pesquisa, ou seja, ha opgado de amostras de dados.

Com isso, 0 que se pretende ndo é que a triangulacdo nos leve a uma
visdo unificada do problema, pelo contrario, que ela nos conduza a um espaco
com possibilidade dialégica, onde as diferentes visdes se encontrem com 0S seus
consensos e contradi¢cdes, proporcionando o aparecimento de terceiros espacos:
espacos distintos segundo a visdo de quem se dirige ao triangulo.

Assim, o uso de multiplos métodos ou da triangulacéo reflete uma tentativa
de assegurar a compreensdo em profundidade do fenbmeno em questao, ja que a
realidade objetiva nunca pode ser capturada. Assim, podemos conhecer algo
apenas por meio de suas representacdes. Contudo, a triangulacdo ndo € uma

ferramenta ou uma estratégia de valida¢do, mas uma alternativa de validacéao.

3.3 Consideracfes da pesquisa qualitativa

Entendo que a pesquisa qualitativa € apropriada para o desenvolvimento
desta investigacdo, porque contempla questdes que envolvem as relagbes
subjetivas e interativas por meio do uso do ladico no ensino-aprendizagem da
lingua espanhola.

Concordo com Chizotti (2006) quando assevera que o termo qualitativo
envolve uma “partilha densa de pessoas, fatos, locais que constituem objetos de
pesquisa, para extrair desse convivio os significados visiveis e latentes que
somente sdo perceptiveis a uma atencao sensivel” (p. 28). Esse conjunto de
dados é imprescindivel para o quesito pratico deste estudo.

Na sequéncia, tratarei do viés pratico deste estudo, no que se refere ao

pressuposto metodologico da investigacdo em foco.
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3.4 Metodologia de pesquisa adotada

Com vistas a investigar 0s questionamentos deste estudo, como
pesquisadora, decidi pela metodologia da Pesquisa-A¢cdo como o método mais
apropriado, a fim de perscrutar e analisar os fenbmenos que se apresentam, ante
o uso do ludico como atividade significativa, em que se visa a fomentar a
interagcdo comunicativa e a cooperacao entre os aprendizes no ciclo juvenil do
segundo semestre de ELE, devido ao fato de que eu, como pesquisadora,
elaborei o dispositivo e também o apliquei, sendo parte integrante e ativa de todo

O processo.

3.5 Pesquisa-Acéo (P-A)

A Pesquisa-Acdo € um tipo de metodologia de pesquisa na qual o
pesquisador deve estar empenhado em solucionar algum problema por meio de
uma acéo. Este tipo de pesquisa qualitativa tem uma perspectiva interpretativista
e de compreensdo naturalista, no que se refere a experiéncia humana, que
implica uma énfase sobre as qualidades das entidades, sobre os processos e 0s
significados.

Nesse sentido, esta modalidade de pesquisa foi escolhida para este
estudo, por contemplar a pretensdo de se resolver o problema identificado pela
pesquisadora no ensino do ELE, o qual os pré-adolescentes, no ciclo juvenil
pudessem usar a lingua-alvo de forma engajada e que lhes fizesse sentido;
assim, a partir de observacdes, que realizei como professora de espanhol, as
quais pude perceber e constatar que os aprendizes na faixa etaria de 10 a 12
anos necessitavam de atividades mais dinamicas, atrativas e significativas para
que a L-alvo fosse utilizada de forma natural e espontanea através de jogos.
Contemplando dessa forma, a premissa da P-A, que é o de ser uma ferramenta
interventiva para propor solugdes para uma dada questdo do ambiente social, no
caso, a sala de aula de LE.

Desse modo, uma das possiveis definicbes para esse tipo de pesquisa e

que corrobora com o que foi expresso anteriormente, € a seguinte:
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A pesquisa-acdo é um tipo de pesquisa social com base empirica que é
concebida e realizada em estreita associacdo com uma acdo ou com a
resolucao de um problema coletivo e no qual os pesquisadores e o0s
participantes representativos da situacdo ou do problema estédo
envolvidos de modo cooperativo e participativo. (THIOLLENT, 1986, p.
14)

Nessa proposicdo, a P-A envolve tanto o pesquisador quanto o0s
participantes, em um processo, no qual todos agem de forma cooperativa. Visto
qgue a P-A funciona em forma de aspiral, isto €, o problema é identificado pelo
investigador, busca-se embasamento tedrico, para em seguida, colocar em acao
as bases tedricas para se tentar uma solucdo plausivel; tal sistemética ocorre,
sempre, mediante um desdobramento da teoria a pratica e, também, de maneira
reflexivo por parte de todos dos envolvidos da pesquisa.

Compreendo que essa metodologia de pesquisa € apropriada para se
investigar as acdes que se estabelecem durante o desenvolvimento de uma
atividade ladica em um grupo juvenil, em que ha motivacdo e o engajamento dos
aprendizes na L-alvo, os quais ao serem estimulados a agirem de forma ativa
durante todo processo, promove 0 ensino-aprendizagem da LE para o uso nas
interacdes comunicativas, tal pratica é propria da P-A, pois essa metodologia
percebe a lingua na interacao social.

Nesse sentido, segundo Barbier (2007), ndo ha pesquisa-acdo sem
participacéo coletiva, pressuposto que considero ser de suma importancia para o
desenvolvimento da P-A, ja que todos participam igualitariamente de todo o
processo de maneira ativa e interativa no desenvolvimento da pesquisa. Nesta
metodologia de investigacdo todos os agentes influenciam e séo influenciados
pelos atores do processo, tornando-se consequentemente intimos colaboradores,
mesmo em um curto espaco de tempo.

Durante o0 processo, poderdo ocorrer ajustes progressivos nos
planejamentos da investigacédo, caso seja necessario, “fortalecendo a questao da
pesquisa com agao” (FRANCO, 2005, p. 490). Tais ajustes contribuem para que a
P-A, seja viabilizada, no decorrer de sua pratica e para a reflexdo de seus
participantes, que podem propor sugestoes, para a mudanga no que tange aos

instrumentos de dados, conforme a necessidade da pesquisa.
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Assim, os objetivos desta metodologia devem estar relacionados a
producdo de conhecimentos voltados a prética, por conseguinte, deve haver uma
melhor compreensédo dos condicionantes da mesma.

Franco (2005) enfatiza que o “ambiente deve ser proprio para que as
praticas acontecam e os participantes da pesquisa devem estar envolvidos na
‘criacdo de compromissos’ como a formacdo e o desenvolvimento de
procedimentos criticos-reflexivos sobre a realidade” (p.489), com o
desenvolvimento de uma dinamica coletiva que permita o estabelecimento de
referéncias continuas e evolutivas com o coletivo no sentido de apreensao dos
significados construidos ou em construgao.

Durante a pesquisa, procurei refletir juntamente com os alunos sobre as
atividades que estavam sendo propostas e tais reflexdes contribuiram para o
desenvolvimento de ac¢bBes subsequentes, como abordaremos no Capitulo de
Andlise de dados; Viana (2007, p. 236) enfatiza que a pratica da professora numa

P-A seja de reflexdo, como percebemos no seguinte trecho:

Na P-A o envolvimento do professor revela-se como forma de
contribuicdo do préprio praticante na producdo de conhecimento, a
participagdo de prética critico-reflexiva e de organizacao/estruturacéo
criteriosa desse conhecimento de forma que a ele possa ser atribuido um
carater de confiabilidade advinda de procedimentos sistematicos de
coleta e analise de dados, para contribuir com melhorias no processo de
ensino-aprendizagem no contexto em que atua.

Enfatiza-se em uma pesquisa a necessidade da reflexdo constante no fazer
do professor, no que tange o ambiente da sala aula, onde se da a aprendizagem
de uma LE. Nesta perspectiva, Cavalcanti & Moita Lopes (1991) asseveram a
necessidade da reflexdo teoricamente informada sobre a préatica da sala de aula,
que serve como meio de aperfeicoamento e também como forma de o docente
fazer uma critica de sua propria pratica, por meio de anotacdes e reflexfes diarias
com os alunos, tendo como objetivo principal aperfeicoar a sua prética. Diante
disso, como professora-pesquisadora procurei refletir sempre a minha pratica com
os alunos, tal procedimento colaborou bastante para que eu adaptasse as
atividades ludicas de acordo com as ponderac¢des dos aprendizes.
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O conceito emancipacado também se liga fortemente a natureza da P-A,
tal carater emancipatério libera o professor de “rezar pela cartilha dos outros” e é
0 que o faz produzir o conhecimento que Ihe interessa mais propriamente. Nesse
sentido, a emancipacao refere-se a uma necessidade de uma pratica educacional
critica e livre de concepcdes ndo analisadas, embutidas no status quo
(CROOKES, 1993; VIANA 2007, p. 237). Contudo, a P-A nado esta relacionada
apenas a um carater pratico de resolver problemas de ensino-aprendizagem, mas
também a uma compreensdo do aspecto objetivo subjacente ao trabalho
educacional e a relagéo teoria e pratica do ladico.

Morin (1992) apresenta a sua teoria de pesquisa-acao integral (P-Al), cujo
nome ele toma emprestado de Desroche, ja que a sua principal premissa é que
“os atores de todas as condi¢cdes sociais possam planejar, organizar e realizar
eles mesmos mudangas de um modo consciente, livre e inteligente com o0 maximo
possivel de reflexdo” (BARBIER, 2007, p. 77). Nas palavras de Morin, a P-A

visa uma mudanca pela transformacéo reciproca da acéo e do discurso,
isto é, de uma acdo individual de uma pratica coletiva eficaz e
investigadora, e de um discurso espontaneo em um didlogo esclarecido
e até mesmo engajado. (MORIN, 2002, apud BARBIER, 2007, p. 78).

Dessa forma, cada ator contribui para esclarecer os problemas e decidir a
dindmica de transformacao, tornando-se autor da pesquisa. A acao engaja 0s
valores dos participantes, sendo mais eficaz quanto mais consenso houver entre
eles. Porém, o consenso pleno ndo deve ser o fim da pesquisa. Segundo afirma
Barbier (2007, p. 110),

[tlodo consenso deve ser criticado se ele ndo levantar mais questdes: 0
conflito é inerente a pesquisa-a¢do. Mas trata-se de um conflito criador,
necessario a vida, e nao da hipocrisia juridico institucional, que dissimula
os verdadeiros problemas.

Percebo que a P-A trabalha o tempo todo com o proposito de produzir uma
reflexdo que visa a solucdo coletiva de um dado problema de ordem social;
segundo Barbier (2007, p. 14) a P-A tem a caracteristica principal de implicacéo,
ou seja, todos os envolvidos no processo de certa forma se comprometem. Por

conseguinte,
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[a] pesquisa-a¢do obriga o pesquisador a implicar-se. Ele percebe como
esta implicado pela estrutura social na qual ele esta inserido e pelo jogo
de desejos e de interesses de outros. Ele também implica os outros por
meio do seu olhar e de sua acéo singular no mundo. Ele compreende
entdo que as ciéncias humanas s&o essencialmente ciéncias de
interacdo entre o sujeito e 0 objeto de pesquisa. A pesquisa compreende
gue a sua prépria vida social esta presente na sua pesquisa sociolégica
e que o imprevisto esta no coracao de sua pratica.

Vemos que a P-A tem um carater de implicacdo nas ciéncias humanas,
tendo como premissa a interagao entre o sujeito e 0 objeto de pesquisa, ja que ela
€ um fazer coletivo, em que “o pesquisador € um ser critico e mediador, que esta
presente com todo o seu ser emocional” (BARBIER, 2007, p. 69). Desse modo, a
pesquisa tem a intencdo de analisar a questao do trabalho coletivo e o sentimento
de pertencimento a um determinado grupo que atua em cooperacao por meio da
interacdo coletiva entre os envolvidos em uma atividade ludica.

Para Barbier, em cada “fase da pesquisa, a avaliacédo e a reflexdo — antes
da acao e depois da acdo — estao juntas” (p. 144). Para tanto, em cada nova fase
sempre havera a discussdo e uma reflexdo sobre todo o processo realizado.

Enfim, entendo que a P-A consiste em uma intercessdo em prol de um
maior entendimento dos fendmenos subjacentes ao processo de ensino-
aprendizagem de uma LE e o seu incremento. Sobre isso, El Adaloussi (2004)
afirma que a pesquisa-acéo tem a funcéo de “diagnosticar uma situagao, iniciar
uma acdo, acompanha-la, observa-la, conferir-lhe sentido, avaliando-a e
incitando-a a desencadear novas agdes” (p. 86), e, por meio dela, “os
interessados tornam-se atores: participando do desenvolvimento da acao,
contribuem para novos saberes” (p. 89).

Considero, entéo, essencial o compromisso politico e social da pesquisa-
acao, que € o da solucao coerente e propositada de um problema, observado no
contexto da sala de aula, por meio de uma pratica pedagogica ladica com
aprendizes pré-adolescentes, no segundo semestre de ensino-aprendizagem da

lingua espanhola como lingua estrangeira.
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3.6 Cenéario da Pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida junto a um grupo de alunos de lingua
espanhola do ciclo juvenil, no segundo semestre, em um Centro Interescolar de
Linguas da Rede Publica de Ensino do Distrito Federal. Os treze alunos eram
todos oriundos da Escola Publica do Distrito Federal. Os encontros aconteciam
sempre as quintas-feiras. Foram 10 sessfes ao todo, em que foram aplicadas
atividades lidicas, com os contetidos® que eram selecionados pela professora da
turma e repassados a pesquisadora com antecedéncia de uma semana. No inicio,
a pesquisadora procurou aplicar as atividades de acordo com os conteudos
trabalhados, a fim de que n&o houvesse quebra no que estava sendo estudado e
que nao prejudicasse o trabalho pedagdgico. Em trés sessbdes, a professora da

turma sugeriu que a pesquisadora trabalhasse alguns temas transversais.

3.7 Aspectos éticos

Antes de iniciar a pesquisa, procurei a coordenacdo da escola para pedir a
autorizacdo para a realizacdo do presente estudo, esclareci os objetivos e o
tempo de duracédo, enfatizei que todo o trabalho a ser realizado com os alunos
teria uma postura ética visando a garantia de sua credibilidade e validade
académico-cientifica (Apéndice 1).

Quanto aos participantes da pesquisa, reuni-me com a professora da turma
uma vez antes de inicia-la, a fim de esclarecer sobre todo o procedimento que
realizaria com o grupo juvenil, informei-lhe que o seu nome verdadeiro seria
preservado e que usaria pseuddénimo quando eu fosse me referir a ela e que o
mesmo procedimento seria feito com os alunos®®. Todos os participantes da
pesquisa (os responsaveis dos alunos) assinaram um Termo de Consentimento
autorizando a utilizacdo de todos os registros que fossem obtidos para a analise

dos dados (Apéndice 3).

° As atividades ludicas aplicadas na turma envolviam os contetidos que foram ou estavam sendo
trabalhados pela professora regente, a fim de ndo prejudicar o andamento das aulas.
1% Como os alunos eram menores de idade, os pais assinaram o Termo de Consentimento.
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3.8 Instrumentos de coleta de dados

A fim de assegurar a validade da pesquisa em uma investigacao
qualitativa, é primordial o uso de varios tipos de instrumentos para a coleta de
dados. Nesta investigacéo, a coleta de dados realizou-se por meio do diario de
bordo por parte dos alunos e da professora regente, diario de itinerancia por parte
da professora-pesquisadora e de dois questionarios realizados no inicio e ao final
da pesquisa com a professora da turma, gravacdo em audio das sessfes
ministradas pela professora-pesquisadora. Acredito que 0s instrumentos que eu
utilizei para realizar a coleta de dados foram essenciais para alcancar a meta de
verificacdo de aplicacdo de atividades ludicas com aprendizes pré-adolescentes
no segundo semestre de estudo da lingua espanhola.

As subsecles seguintes trazem uma explanacdo mais detalhada sobre

cada um dos instrumentos que serdo utilizados para a obtencéo dos dados.

3.8.1 Diéario de bordo

O diario de bordo,** conforme Barbier (2007) é um instrumento subjetivo
das impressdes dos participantes da pesquisa (alunos e professora da turma),
para o registro das suas impressfes pessoais e autorreflexdo de sua pratica como
aprendiz e docente da LE mediante a aplicacdo das atividades ludicas. Eu adotei
esse instrumento como registro da pesquisa quando percebi que somente
analisando o que eles falavam ao final de cada sessao ndo era suficiente para
compreender e interpretar de fato o desenvolvimento do estudo. Porém, cheguei a
conclusao de que era melhor algo mais frequente para captar com mais detalhes
0 que os participantes da pesquisa percebiam. Assim, o diario de bordo comecou
a ser utilizado a partir da quinta sessdao como instrumento de registro de dados
para que 0s participantes registrassem suas impressoes e auto-avaliacdes das

atividades ludicas realizadas.

1 ver Apéndice 6.
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3.8.2 Diéario de itinerancia

No diario de itinerancia,’* de acordo com Barbier (2007) “registram-se
pensamentos, sentimentos, desejos, sonhos, muitos secretos” (p. 134). E um
instrumento de registro de impressdes utilizado pela professora-pesquisadora,
tendo viés subjetivo das ocorréncias das sessdes ministradas. O diario € de
carater intimo, porém publicavel; nele foram tratados acontecimentos, criticas,
reacoes e sentimentos relevantes para serem descritos e tratados como registros
de cunho afetivo. Esse instrumento € relevante para mim, porque me permitiu
registrar as minhas proprias impressodes, observacdes e sentimentos em relacédo a
cada sessao ministrada, o que me auxiliou por conferir realismo e também como
forma de ser uma ferramenta pessoal, como professora que ministrava as
atividades e ao mesmo tempo como pesquisadora que analisava 0s

acontecimentos dando-lhes sentido.

3.8.3 Questionarios

Foram elaborados dois questionarios™® com a professora da turma, no
inicio e no término da pesquisa. Os questionarios dirigidos foram utilizados com o
fim de obter informacdes da turma e, também, para perscrutar os conhecimentos

da docente em relacéo ao ludico no ensino-aprendizagem do ELE.

3.8.4 Gravacao em audio das aulas

As gravacOes das sessOes serviram como instrumento para captar com
mais eficacia e realismo as sessGes ministradas. Conforme postula Abrahao
(2006), as gravacbes sao utilizadas para “registrar observagdes gerais do
contexto de sala de aula e também para o registro de aspectos especificos” (p.
226). Por falhas técnicas nem todas as sessdes foram gravadas: do total de dez
sessOes, foram gravadas apenas seis. Os participantes da pesquisa eram
avisados sobre as gravacdes, todos concordaram que elas fossem realizadas

pela professora-pesquisadora.

12 er apéndice 7.
'3 Ver apéndices 4 e 5.
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3.8.5 Caracterizacédo dos participantes

A pesquisa foi realizada com a professora da turma e com o grupo de 13
adolescentes, constituido de oito meninas e cinco meninos, de faixa etaria
variando de 10 a 13 anos. No que diz respeito ao dominio da lingua®*, os alunos
demonstravam o mesmo nivel de conhecimento linguistico. Segue abaixo o

guadro com os pseudonimos e idade dos participantes da pesquisa

Participante Idade
Bianca 11 anos
Brendo 11 anos

Carla 13 anos
Estela 12 anos
Ester 12 anos
Gabriela 11 anos
Guilherme 11 anos
Luciano 13 anos
Marta 30 anos
Nélia 11 anos
Pablo 11 anos
Paula 11 anos
Sabrina 12 anos
William 12 anos

Quadro 5. Identificagédo dos Participantes da pesquisa

3.8.6 Periodo da coleta de dados

A pesquisa-Acao foi desenvolvida no periodo de 27/08 a 22/11, tendo
ocorrido uma vez por semana. Cada sessdo teve a duracdo de 1h 35 min,
realizada no horario de 10:45 as 12:00, em uma quinta-feira.

Doravante, darei inicio as reflexdes sobre os processos vividos pelo grupo,
0S quais serdao apresentados no capitulo seguinte, em que farei a analise dos

dados coletados a partir dos instrumentos descritos nesta secao.

1 Segundo o Quadro Comum Europeu de Referéncia (2001), os alunos desta pesquisa foram
classificados no nivel de utilizador elementar, no nivel A1 — Capaz de compreender e utilizar
expressodes familiares e quotidianas, assim como enunciados muito simples. Pode apresentar-se e
apresentar os outros e € capaz de fazer perguntas e dar respostas sobre aspectos pessoais. Pode
comunicar de modo simples, se o interlocutor falar lenta e distintamente e se mostrar cooperante.
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CAPITULO 4
DO REFERENCIAL DA ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O cerne do problema situa-se

na questao da mudanca.

René Barbier

4.1Elaboracdo das sessdes™

Aqui, estdo relacionadas todas as atividades lidicas realizadas'® em cada
secdo, na qual eu atuei como professora-pesquisadora nesta investigacao.
Relata-se a descricdo de cada atividade ladica, bem como o processo de
elaboracao das atividades, essenciais para a analise desta investigacao.

Vale ressaltar que as atividades propostas no plano de aula tiveram o
intuito de servir como facilitadoras dos momentos de interacdo entre professora-
pesquisadora, alunos e a professora da turma, em que se buscou a participacao
de todos os envolvidos. Dessa forma, o processo de reflexdo que ocorria sempre
nas sessoes permitiu que todos os participantes fossem implicados na pesquisa,
conforme a proposta de Barbier (2007).

A apresentacdo dos encontros esta em ordem cronologica, bem como os
apontamentos realizados pelos participantes da pesquisa, de acordo com 0s
respectivos instrumentos de dados, passando pelo diario de itinerancia da
professora-pesquisadora, os diarios de bordo dos alunos e professora da turma e

0s questionarios aplicados a docente.

' As sessdes ministradas dos jogos propostos se encontram nesta subsec&o, por eu entender que
elas sdo essenciais para que o leitor compreenda como as atividades lidicas foram realizadas
com os participantes desta pesquisa.

® Todas as atividades ludicas realizadas nesta pesquisa foram fruto de criagbes da prépria
pesquisadora e, também, de adapta¢cBes de outras propostas em material didatico, consultados e
que constam na referéncia deste estudo, como Carabela (2000) e Sorriso da linguagem:
Brincadeiras e jogos para o ensino da lingua portuguesa (2009).
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4.1.2 Primeira sessao

Objetivando conhecer os alunos e esclarecer sobre a proposta da pesquisa,
propus uma atividade de apresentacdo. Antes, pedi que eles citassem o0s
adjetivos que conheciam para descricdo de carater e/ou de personalidade de uma
pessoa e depois acrescentei outros, para serem utilizados na descricdo; entao,
iniciei a minha auto-apresentacéo e, depois, eles também se descreveram. Cada
um falou o seu nome e utilizou os adjetivos.

No segundo momento, a turma foi dividida em dois grupos, orientei que
cada componente a partir daquele momento seria repOrter, visto que cada um
teria que contribuir com uma pergunta, objetivando conhecer a professora-
pesquisadora. Retirei-me da sala para que os pré-adolescentes ficassem mais a
vontade. Posteriormente, foi escolhido um aluno por grupo para realizar a
entrevista comigo; fui 0 mais sincera que pude nas respostas, para que fosse
estabelecido, nesse primeiro encontro, um vinculo de confianca e amizade. Vale
ressaltar que toda a entrevista se deu na lingua espanhola.

A atividade seguinte teve como objetivo que os alunos compreendessem a
minha proposta de trabalho em relacéo ao desenvolvimento da pesquisa. Fizemos
um grande circulo com as cadeiras, expliquei que o objetivo do jogo era trabalhar
de forma cooperativa. Desse modo, 0 jogo ndo excluiria ninguém, assim, todos
deveriam andar em circulo ao redor das cadeiras e quando a musica parasse de
tocar, todos deveriam sentar-se em uma cadeira. A cada nova rodada uma
cadeira seria retirada e eles sentariam nas cadeiras que restassem, e, por fim,
com somente uma cadeira, todos deveriam dar um jeito de sentar-se na cadeira e
ninguém deveria ficar em pé. Observei que todos cooperaram uns com 0S outros
para que nenhuma pessoa ficasse excluida. Aproveitei essa atividade para ouvir
0s comentarios dos aprendizes sobre essa atividade e para enfatizar os objetivos
da pesquisa.

A Ultima atividade consistiu em escrever adjetivos para os companheiros da
turma, tendo como objetivo a observacdo. Cada participante recebeu um papel
qgue foi pregado em suas costas. Ao som de uma musica, todos deveriam andar
pela sala e escolher uma pessoa e escrever dois adjetivos. Ao final, todos leram

0s adjetivos e comentaram se concordavam ou ndo, falando na lingua espanhola,
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como exemplo: Sou alegre, inteligente, atencioso e ndo sou organizado, piadista,
falador etc, [Soy alegre, listo, atencioso y no soy organizado, chistoso, hablador...]
Todas as fichas foram coladas na parede da sala.

Comentamos ao final sobre as atividades realizadas e pedi que os alunos
sintetizassem com uma palavra o primeiro encontro. A maioria utilizou: divertido,
alegre, descontraido, diferente, maravilhoso, saboroso, legal, surpreendente,
prazeroso e regular. Observei que os aprendizes se envolveram em todas as
atividades e utilizaram a lingua de forma interativa, também colaboraram e

cooperaram uns com 0S outros nos jogos realizados.

4.1.3 Segunda sessao

Primeira atividade: Batata Quente. Objetivo: completar a sentenca dada
com o nome de um lugar da cidade. Ao som de uma musica uma bola ia sendo
passada, quando a musica parasse de tocar, a pessoa que ficasse com a bola
completaria a sentenca, como por exemplo: E um lugar onde compramos pao, é
a... [Es un lugar donde compramos pan, es la ...] e assim, sucessivamente.
Quando uma pessoa nao conseguia completar a sentenca 0s demais
participantes colaboravam.

Segundo jogo: Letras confusas'’, com o objetivo de formar a palavra
correta de um estabelecimento comercial da cidade. Os alunos em grupo
recebiam pequenas fichas com as letras desorganizadas e deveriam descobrir 0
lugar correspondente; a medida que iam formando a palavra correta, uma pessoa
do grupo escrevia a palavra em uma folha e outro componente se levantava para
pegar mais uma ficha para formar outra palavra e assim por diante. Observei que
durante o jogo os alunos se envolveram para formar as palavras de maneira
colaborativa. Algumas palavras que o0s alunos nao conseguiram identificar,
posteriormente, foram trabalhadas pela professora-pesquisadora.

Terceira atividade, Cidade Divertida®®. Objetivo: construir uma cidade com
0s nomes das fichas que eles conseguiram formar da atividade anterior. Cada

componente do grupo ficou encarregado de buscar figuras nas revistas, para

7 ver anexo 1.
18
Ver anexo 2.
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recortar as gravuras que ilustrassem os lugares comerciais. Antes, os alunos
foram orientados sobre a importancia de se planejar a cidade antes de colar as
figuras.

Ao final, os alunos avaliaram a aula com um gesto positivo ou negativo, a
grande maioria avaliou com um gesto positivo e dois alunos com um gesto de
mais ou menos. Quando perguntei o porqué, eles ndo souberam explicar. Percebi
que nas atividades eles trabalhavam focados na sua realizacdo e quando havia
algum colega disperso, os outros faziam com que aquele colega se envolvesse,

todos participaram da confeccao da cidade.

4.1.4 Terceira sessao

Relembramos a atividade da Cidade Divertida. Um componente de cada
grupo apresentou a cidade em espanhol. Posteriormente, fiz perguntas sobre a
cidade, comparando com a que eles moravam, e, também, aproveitei o trabalho
para perguntar sobre a localizacdo de cada lugar, por exemplo: Onde estd o
parque? Eles respondiam em espanhol dando a localizacdo. Em seguida,
perguntei se eles moravam na mesma cidade e onde estava localizada a casa
deles. A patrtir dai, relembramos as partes da casa, pedi que falassem o lugar que
mais gostavam da casa e 0 motivo.

Segunda atividade: Jogo de Adivinhac&o. Objetivo: descobrir a parte da
casa, como exemplo: E a parte da casa onde nos banhamos, € o... banheiro [Es
la parte de la casa donde nos bafiamos... es... el bafio o cuarto de bafio], quando
alguém sabia, levantava a mao e respondia, depois o aluno descrevia o banheiro
da casa dele e assim, sucessivamente.

Terceira atividade: Mudanca das cadeiras. Objetivo: utilizar o Iéxico das
partes da casa. Expliquei que todos deveriam estar sentados em suas cadeiras
em forma de circulo e uma pessoa ficaria no centro e falaria: Quem tem banheiro
em sua casa [El que tiene un bafio en su casa]? As pessoas que tivessem um
banheiro em sua casa deveriam trocar de cadeira com as outras pessoas e quem
estivesse no centro do circulo deveria conseguir uma cadeira para sentar-se, e

assim sucessivamente. Quando se objetivava que todos mudassem de lugar, a
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pessoa no centro do circulo dizia: Casa completa. Quem ficasse trés vezes sem
conseguir uma cadeira, teria que descrever a sua casa na lingua espanhola.
Quando um aluno ndo conseguia apresentar livremente a sua casa, eu pedia que
0s colegas fizessem perguntas para que, assim, conseguisse responder e, assim,
aos poucos, estaria dando informagdes sobre a casa.

Terceira atividade: Dobradura da casa dos sonhos*®. Objetivo: produzir a
casa dos sonhos e depois de confeccionada apresenta-la oralmente aos demais.
Os alunos receberam dois papéis, primeiro deveriam dobra-los ao meio e depois
dar uma nova dobra até formar um quadrado; posteriormente, cada um
desenhava a frente da casa, em que as folhas eram grampeadas e cortadas em
formato de uma casa; cada pagina da dobradura representava a parte da casa.
Depois os alunos foram orientados a desenhar o que havia em cada parte,
ilustrando da forma que quisessem. Infelizmente n&o houve tempo para terminar a
atividade, por isso pedi que os alunos concluissem em casa ou que a professora
da turma desse um tempo na aula seguinte.

Pedi que os alunos avaliassem a aula desse dia com um gesto positivo ou
negativo, todos avaliaram com um gesto positivo. Observei que 0s alunos
interagiram bastante na lingua espanhola, trabalharam em grupo de forma
colaborativa, também se focaram na realizacdo das atividades propostas, embora
nao houvessem conseguido termina-las na propria aula. Percebi, também, que os
alunos nesta idade tém resisténcia de apresentar sozinhos, assim, € necessario

trabalhar mais a autoconfianga por meio do trabalho em equipe.

4.1.5 Quarta sessao

Relembramos a aula anterior. Pedi que os alunos apresentassem a Casa
dos sonhos, eles apresentaram oralmente e depois comentamos.

Primeiro jogo, O chefe manda. Objetivo: obedecer as ordens do chefe.
Todos ficaram em pé e pedi que caminhassem livremente pela sala e disse: O

chefe ordena que andem juntos, a direita da sala de aula, a esquerda, ao lado do

' Ver anexo 2. Fig.2.
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colega... [El jefe ordena que andem juntos, a la derecha del aula... a la izquierda
del aula, al lado del colega...] e assim, continua o jogo. Essa atividade serviu de
aguecimento para a proxima.

Segundo jogo, O esconderijo. Objetivo: localizar um objeto escondido. Um
aluno era escolhido para sair da sala de aula e os demais participantes escolhiam
um objeto do colega ausente e escondiam em um determinado lugar da sala.
Posteriormente, o aluno que estava fora da sala era convidado a entrar e era
orientado a fazer perguntas para descobrir onde estava o objeto e os outros
participantes respondiam com Si o No, Frio o Caliente, exemplo: Esta a esquerda
da sala de aula? Estd em cima, embaixo da mesa, detras do armario [Est4 a la
izquierda del aula, esta arriba., abajo de la mesa, detras del armario...]? Essa
atividade foi realizada com mais de 6 alunos, somente um nao conseguiu
descobrir onde estava o seu objeto.

Na atividade seguinte, utilizamos os cartazes confeccionados pelos alunos
da cidade divertida, na segunda sessdo. Primeiro, dividi a turma em trés grupos;
os alunos foram orientados a analisar e descrever a cidade confeccionada e, em
seguida, localizar os estabelecimentos comerciais, para assim apresentar
oralmente.

Os alunos avaliaram essa quarta sessdo com uma palavra, a maioria
utilizou: divertida, legal, dindmica, boa, variada, diferente. Observei que os alunos
participaram de todas as atividades, esforcaram-se para expressar-se na LE,
embora com limitacdes de vocabulario; nesse sentido, eu reforcava as palavras
novas para serem utilizadas. Ao trabalharem em grupo, os alunos demonstraram
cooperacao na realizacao das atividades propostas. Porém, na apresentacao oral,
eles se dispersaram muito para ouvir 0s outros, tive que muitas vezes pedir
siléncio e atencdo. Com isso, penso ser necessario sempre enfatizar com os
aprendizes a importancia de escutar o outro, para que assim possam
compreender o que esta sendo realizado, para que haja maior envolvimento de

todos.
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4.1.6 Quinta sessao

Iniciamos a aula relembrando os nimeros de 0 a 100, depois pedi que 0s
alunos falassem um numero que consideravam ser da sorte para eles. Com isso,
trabalhei a relevancia dos nameros na vida de cada um e a expressao oral.
Primeiro jogo, Queimada dos numeros. Obijetivo: trabalhar os numeros e a
atencdo. O jogo consistia em que os alunos dessem as maos e com elas
estendidas colocassem-nas sobre as méos do colega; informei que nos numeros
pares eles deveriam retirar a mao para que o colega ndo batesse na méo dele, se
0 colega batesse, ele estaria queimado, desse modo deveria resolver um
problema matematico e se ndo conseguisse 0s demais o ajudariam.

Segundo jogo, Numero absurdo. Objetivo: responder uma pergunta feita
pelo colega utilizando um numero da ficha. Entreguei as fichas com nimeros de
zero a cem e perguntei quais questionamentos poderiam ser feitos para serem
respondidos com aqueles numeros, como exemplo: Quantos anos? [Cuantos
afos tienes? Cuantos hermanos tienes]... e assim, por diante. Com as fichas dos
nameros em maos, o colega do lado fazia uma pergunta para o outro; ele teria
gue responder com o numero gque havia na sua ficha. Essa atividade foi divertida,
pois quando a pergunta era, por exemplo: Quantos irmaos vocé tem? [Cuantos
hermanos tienes?], o aluno com o numero 35 respondia: Tenho trinta e cinco
irm&os [Tengo treinta y cinco hermanos] e dessa forma todos riam bastante.

Terceiro jogo, Problemas matematicos. Objetivo: descobrir o nimero do
colega por meio de opera¢des matematicas. Um aluno elaborava uma operacao
para que o resultado correspondesse ao numero que havia em sua ficha. Se os
outros conseguissem resolver a operacao e descobrissem o nimero, o aluno do
numero descoberto indicava outro colega para continuar o jogo.

Ultimo jogo, Bingo dos nimeros?. Objetivo: completar a cartela com os
nameros sorteados. Primeiro distribui as cartelas do bingo com numeros de 0 a
100, que seriam sorteados; quem completasse toda a cartela ganharia um prémio.
Durante o jogo os alunos se mantiveram atentos aos numeros que iam sendo

sorteados. Quando uma aluna completou toda a cartela, ganhou o prémio e

%% Ver anexo 3. Fig.3.
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continuei 0 jogo para que outros conseguissem completar a cartela. Todos
conseguiram realizar a atividade e receber o prémio.

Ao final da sesséo, os alunos sintetizaram com um adjetivo: divertido, legal,
descontraido, alegre, diferente etc. Percebi que o grupo como um todo estava
bem animado com as atividades realizadas, participando sem nenhum problema e
colaborando tanto com os colegas quanto com a professora-pesquisadora. Assim,
penso que trabalhar dessa maneira € atrativo e interessante para os alunos pré-

adolescentes, pois eles se envolvem em todo o processo dos jogos.

4.1.7 Sextasessao

Iniciamos a sessédo com uma breve reflexdo das atividades desenvolvidas
na turma. Percebi que os alunos se mostraram animados com a pesquisa.
Primeiro jogo, Palavra Tabu. Objetivo: descobrir a palavra tabu com perguntas
direcionadas. Os alunos receberam uma ficha com uma palavra, pedi que
fizessem perguntas para descobrir a palavra tabu, como: Onde pitufas? Com
quem pitufas? Vocé gosta de pitufas? [Donde pitufas? Con quién pitufas? Te
gusta pitufar?] etc. Vale lembrar que o verbo pitufar ndo tem traducédo. Os
aprendizes faziam tantas perguntas quantas fossem necessarias para descobrir a
palavra tabu. Em seguida, relembramos os verbos relacionados a rotina: banhar,
levantar, tomar o café da manhda, almocar, passear e estudar etc, [bafarse,
levantarse, desayunar, almorzar, pasear, estudiar y etc]. Utilizei esses verbos
para apresentar a minha rotina com gestos e o0s alunos tentavam descrever
oralmente na lingua espanhola, da mesma forma cada um apresentou a sua
rotina.

No segundo momento, houve a confraternizacdo da turma, em que foi
celebrado o dia das criancas e do professor. Conversamos informalmente sobre a
importancia dessas datas; em seguida cada um elaborou um pensamento ou
frase sobre o dia do professor e da crianca na lingua espanhola, com auxilio da
professora-pesquisadora, depois todos apresentaram suas frases. Antes dos

comes e bebes explorei o Iéxico da festa: bolos [Bollos], guardanapos [servilletas]
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refrigerantes [gaseosas], copos [vasos], salgadinhos [saladitos], doces [dulces]
etc.

Terceiro jogo, Vamos a la fiesta. Objetivo: relembrar o que os colegas
colocaram na sacola para ir a festa. A atividade consistia em que os alunos no
primeiro momento colocassem na sacola um determinado objeto e falassem por
que o levariam a festa; no segundo momento era retirado o objeto e era
perguntado de quem era e o porqué de leva-lo a festa, e assim por diante. Em
seguida, todos avaliaram as atividades com um gesto positivo ou negativo, a
maioria avaliou com um gesto positivo.

Percebi que o fato de os alunos terem vivenciado a confraternizagdo e as
atividades que estavam todas relacionadas com a tematica festa influenciou
positivamente para que os aprendizes fizessem uso da lingua de maneira que

Ihes fizesse sentido e de forma contextualizada.

4.1.8 Sétima sessao

Primeiro jogo, Qual é o bicho? Objetivo: descobrir o animal desenhado
pelo colega no quadro. Apresentei alguns nomes de animais por meio de fichas,
perguntando sobre os seus habitos alimentares, comportamentos etc. Em
seguida, distribui algumas fichas aos alunos, depois cada um se dirigia ao quadro
e desenhava para que os outros descobrissem o animal. Na segunda atividade
Que bicho eu sou? Objetivo: descobrir o nome do animal por meio das
descricOes. A professora-pesquisadora apresentou 0s animais por meio de suas
caracteristicas e os alunos deveriam descobrir; quando uma pessoa identificava o
animal, seria a préxima a continuar o jogo. Posteriormente, apresentei os refrdes
utilizados na lingua portuguesa com os animais trabalhados nos jogos. Os alunos
eram incentivados a descobrir o significado de cada refrdo e a professora-
pesquisadora relacionava o uso de cada um em contextos especificos. Seguem

abaixo:



REFROES EM LINGUA
PORTUGUESA

SIGNIFICADO

Acertar na mosca

Acertar o alvo.

Casal de pombinhos

Um casal perfeito ou bonito.

Engolir um sapo

N&o dar resposta a um desaforo.

Fazer uma vaquinha

Juntar dinheiro em grupo.

Ficar uma arara

Ficar irado, com raiva.

Pagar o mico

Ficar constrangido em uma
situacao.

Pagar o pato

Pagar uma conta ou algo.

Parecer barata tonta

Estar perdido sem saber o que
fazer.

Ser um mao de vaca

N&o gostar de gastar dinheiro.

Ser uma mosca morta

Ser sem atitude.
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Ser um gato/a

Ser bonito/a.

Ser um porco

Ser sujo, ndo ter apresentacao
pessoal.

Ser uma anta

N&o ser inteligente.

Ser uma perua

Ser extravagante (usado mais para

mulher)

Ser uma vibora

Ser traidora, ndo ser confiavel.

Soltar a franga

Ficar muito a vontade.

Soltar cachorros

Ficar muito nervoso/a.

Quadro 6. Refrbes em lingua portuguesa.

Em seguida, apresentei os refrdes em espanhol e os comparei aos da

lingua portuguesa, relacionando-os aos significados e as situacdes que poderiam

ser empregados.



REFROES EM LINGUA
ESPANHOLA

SIGNIFICADO

Mas vale un péjaro en mano que cien

Melhor ter algo certo do que trocar

volando. pelo duvidoso.
A caballo regalado no se mira los N&o reclamar de algo que foi
dientes. presenteado.
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Matar un pajaro de un tiro.

Acertar o alvo.

El buye solo bien se lame

Melhor s6 que mal acompanhado.

Aqui hay gato encerrado.

Tem algo estranho nessa situacao.

Gato com guantes no caza ratones.

Ter as ferramentas adequadas para
resolver um problema.

Estar con otro sapo de otro pozo.

Nao se sentir bem em um ambiente.

Buscarle la quinta pata al gato.

Procurar por problemas.

Por la boca el pez muere.

Ser prejudicado por uma fraqueza.

Perro que ladra no muerde.

Mostrar-se valente e nao resultar em
nada.

Cria cuervos y te sacaran los ojos.

Pensar que tem uma pessoa de
confianca.

Quadro 7. Refrbes em lingua espanhola.

Terceiro jogo, Completar o refrdo. Objetivo: descobrir o refrdo por meio da

juncao de duas fichas. Distribui uma ficha para cada aluno com uma parte de um

refrdo, cada um ganhou uma parte que seria completada com outra que o colega

havia recebido. Solicitei que cada aluno lesse a sua parte e completasse com a

parte que estava com o colega; quando descobriam o refréo, eles juntavam as

duas partes e produziam em dupla uma situacdo. Logo apds, cada dupla

apresentava oralmente.

Quarto jogo, Que bicho vai dar? Obijetivo: juntar os animais de espécies

diferentes e produzir um terceiro animal. Os alunos foram divididos em duplas,

cada um recebeu uma ficha com o nome de um animal; a proposta era que eles
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juntassem dois animais e criassem um terceiro, como exemplo: gato + cachorro =
gachorro. Eles deveriam desenhar o animal resultante da unido dos dois
anteriores e descrever suas novas caracteristicas; em seguida, as duplas
apresentaram os animais; todos riram bastante durante essa atividade. Os alunos
avaliaram esse dia com alguns adjetivos: legal, divertido, engracado, bacana,
criativo e etc.

Observei que houve uma boa participacdo dos alunos, pois todos
contribuiram na realizacdo das atividades, ajudavam-se mutuamente sem
nenhum clima de competicdo. Nesse sentido, vejo que a competicdo de certa
forma é instigada pelo professor, porém, quando se trabalha com objetivos
previamente tracados, ha uma clareza maior das atividades e o que se deseja

atingir.

4.1.9 Oitava sessao

Primeiro jogo, Mimicas em acéo. Objetivo: descobrir por meio de mimicas
os elementos da natureza. Os componentes da natureza foram distribuidos em
fichas: flores, arvore, praia, floresta, oceano, mar etc. Cada aluno recebeu uma
ficha e fazia a mimica da palavra correspondente, quem acertasse seria 0
proximo a continuar. Em seguida, a turma foi dividida em quatro grupos, a fim de
produzir frases publicitarias em espanhol sobre o0 meio ambiente; essa atividade
procurou trabalhar a criatividade dos alunos na L- alvo; quando ndo conseguiam
escrever uma determinada palavra a professora-pesquisadora auxiliava. Logo
apos, todos apresentaram suas frases e depois comentamos.

Segunda atividade, Par animal perfeito. Objetivo: descobrir por meio de
gestos o0 animal que correspondesse com o seu par masculino ou feminino. Cada
aluno recebeu uma ficha com o nome de um animal no masculino e/ou feminino,
através de um gesto do animal, o colega que estivesse com o feminino fazia o
mesmo gesto e 0s dois se uniam, assim, eles deviam utilizar a lingua espanhola
para fazer perguntas para interagir um com o outro a fim de conhecerem-se.
Alguns animais em pares como: perro/a, gato/a, conejo/a, caballo/yegua, ledn/a,
mono/a, Buye/vaca, sapo/rana, oso/a polar, culebra macho/hembra, foca
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macho/hembra, gallo/gallina, ballena macho/hembra [cachorro/a, gato/a, coelho/a,
cavalo/égua, ledo/leoa, macaco/a, boilvaca, sapo/rd, urso polar/a, cobra
macho/fémea, foca macho/fémea, galo/galinha, baleia macho/fémea). Ao final, as
duplas apresentaram o dialogo produzido.

Terceiro jogo, Bingo dos Animais. Objetivo: completar a cartela com os
nomes dos animais sorteados. Assim, foi dada uma folha aos alunos; eles foram
orientados a dividi-la em quatro partes e em cada quadrado da folha os alunos
escreviam um animal, cujos nomes estavam escritos previamente no quadro
branco da sala; em seguida, eu sorteava 0s animais por meio de suas
caracteristicas e assim o0s participantes descobriam por meio dessas
caracteristicas o animal e se havia em sua cartela. Todos os participantes do jogo
ganharam um prémio, quando conseguiam fazer a cartela completa.

Percebi que, quando os alunos tinham que imitar o animal para formar o
par perfeito, ficavam acanhados e muitas vezes tive que incentiva-los para fazer o
gesto do animal. Assim, é de suma importancia observar que os pré-adolescentes
nao gostam de se expor; dessa forma, funciona mais algo que facam de forma

coletiva, sem muita exposicéo, pois eles pensam que estdo “pagando mico”.

4.1.10Nona sesséao

Primeiro jogo, Telefone sem fio. Objetivo: ouvir e compreender uma
mensagem ao ouvido em espanhol e transmiti-la ao colega. A professora-
pesquisadora passa uma mensagem ao ouvido do aluno e a mesma sera
transmitida ao ouvido de cada participante, ao final a ultima fala a mensagem que
entendeu em voz alta e o primeiro também, assim, as mensagens sao
comparadas. Depois comentamos sobre a importancia de aprender a ouvir e
transmitir uma mensagem, seja ela na lingua materna ou ndo de forma fidedigna
ou coerente. Todas as mensagens transmitidas estdo relacionadas a rotina
cotidiana.

Segundo jogo, Mimicas da rotina. Objetivo: descobrir por meio de mimicas

a rotina correspondente e dizé-la em espanhol. Aproveitei a atividade para
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perguntar os hordrios em que o0s alunos realizavam suas atividades rotineiras.
Depois alguns alunos foram escolhidos para apresentar suas rotinas.

Terceiro jogo, Memoéria das horas. Objetivo: relacionar as horas por
extenso com as horas dadas em algarismos. Antes a professora-pesquisadora
revisou a leitura das horas em espanhol e perguntou a importancia delas na
rotina; em seguida, os alunos fizeram um grande circulo, no centro foram
colocadas as fichas das horas em tamanhos grandes para facilitar a identificacéo
e a leitura (segue o modelo abaixo). Um aluno era convidado a iniciar o jogo,
entdo escolhia uma ficha com uma letra escrita e depois outra com um numero,
se a hora escrita em algarismos correspondesse a hora escrita, o aluno formava

0 par ganhava um prémio. De acordo com o quadro abaixo:

HORAS ESCRITA POR EXTENSO

01:00 Es la una de la madrugada.

12:30 Son las doce y media.

06:35 Son las siete menos veinticinco de la
manana.

09:45 Son las diez menos quince/cuarto de la
manana.

11:10 Son las once y diez de la mafana.

18:50 Son las siete menos diez de la noche.

20:20 Son las ocho y veinte de la mafana.

17:00 Son las cinco de la tarde.

21:40 Son las diez menos veinte de la noche.

13: 00 Es la una de la tarde.

22:30 Son las diez y media de la noche.

Quadro 8. Jogo de Memoria das Horas
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Logo apds, os alunos jogaram em grupos o Dominé das Horas?, na
mesma perspectiva do primeiro jogo. Depois foram orientados a desenhar a rotina
deles em um papel e apresenta-la oralmente. Apds as apresentacbes, a
professora-pesquisadora perguntava pela rotina de um determinado aluno e os
demais respondiam a quem correspondia e assim, por diante, com exemplo:
Quem é a pessoa que se levanta as 08:30 da manha?

Percebi que os alunos se envolveram nas atividades, realizaram-nas em
grupo de forma cooperativa e colaborativa. Creio que as atividades desenvolvidas
nessa sessao foram significativas para o0s pré-adolescentes, pois eles
mantiveram-se o tempo todo animados e engajados nos jogos e se expressaram

na lingua espanhola.

4.1.11 Décima sessao

Primeiro jogo, Quem €é? Objetivo: produzir informa¢cdes dadas e a partir
delas produzir uma mensagem, também, trabalhar o conhecimento dos alunos em
relacdo aos colegas. Assim, os aprendizes foram orientados a escrever em um
papel o seu nome, idade, adjetivos positivos e negativos para se referir ao seu
carater, animal preferido, lugar preferido para passear, a parte da casa de que
mais gostam e alguns horarios de sua rotina e uma mensagem de fim de ano. Em
seguida, os papéis foram recolhidos para serem sorteados posteriormente. A
pessoa que tirasse 0 nome de um colega deveria utilizar as informacdes que
estavam escritas sobre ele e passar as informacfes aos demais, na lingua
espanhola. Todos deveriam escutar com atencdo e descobrir a quem
correspondia e a pessoa que acertasse seria a proxima a continuar.

Segundo jogo, A festa. Objetivo: utilizar informacdes dadas para transmiti-
las ao grupo, também, trabalhar a atencdo dos alunos em relagédo ao seu meio
social (sala de aula). Assim, utilizando as informacfes da atividade anterior,
coloquei os nomes de todos os participantes em um envelope e um aluno tirava
um nome e dizia: Vou a uma festa e quero levar fulano porque € simpético,

companheiro, gosta de macaco e acorda as 08:00 da manha [Voy a una fiesta y

*! Anexo 3. Fig.4.
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quiero llevar a fulano porque es simpatico, compafiero y le gusta el mono y se
despierta a las 08:00 de la mafianal].

Em seguida, realizamos uma reflexdo sobre as atividades ludicas
realizadas. Os alunos de modo geral disseram que a pesquisa foi proveitosa,
porque aprenderam e interagiram mais na lingua espanhola de maneira divertida
e descontraida. Afirmaram também que tiveram mais motivacdo para estuda-la
por meio dos jogos. Logo apds, houve a confraternizacdo de despedida, eles
lamentaram o fato de ser o ultimo dia da pesquisa, pois, para eles, aprender com
jOgos € mais interessante e prazeroso.

Nessa ultima sesséo, os alunos estavam bem a vontade e envolveram-se
nas atividades realizadas. Percebi que eles entenderam o uso dos jogos em sala
de aula como facilitador da aprendizagem e, também, como uma atividade
dindmica e atrativa que contempla a faixa etaria deles. Porém, ressalto que
atividades demoradas fazem com que os aprendizes se dispersem. Nesse

sentido, ha que observar o tempo para ndo ocorrer a distracéo e o desinteresse.

4.2 Andlise de dados por eixos tematicos

A seguir, analisarei os dados por eixos tematicos. Serdo descritos os
excertos dos alunos?, da professora da turma e da pesquisadora, a fim de que

haja uma melhor compreensao dos temas tratados.

4.2.1 Jogo e afetividade

A afetividade como ja visto, deve ser levada em conta no ensino, pois o ser
humano ndo é s6 cognicdo, mas também emocédo, sendo essa um componente
imprescindivel no processo de ensino-aprendizagem de LE. De acordo com
Oliveira e Rego (2003), o “psiquismo de todos os seres humanos, funciona com
base nos sentidos e significados, construidos historicamente e compartilhados

culturalmente” (p. 14). Assim sendo, penso que os fatores afetivos podem

22 .. . . .~ s

Vale ressaltar que os excertos dos alunos participantes da pesquisa tiveram a revisao ortografica e de
concordancia verbal e nominal da professora-pesquisadora, porém ndo houve alteracdo quanto ao sentido
que o participante pretendia dar.
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favorecer ou prejudicar no ensino da L-alvo. No que se refere a esta pesquisa,
percebi que os alunos mediante o ludico se mostraram animados e envolveram-se
nas atividades Iudicas. Como se observa nos excertos abaixo (todos os

sublinhados foram feitos pela professora-pesquisadora):

Excerto (1) Breno, 11 anos

As aulas nos ajudaram a aprender principalmente se for com jogo. Os jogos estimulam

nosso cérebro, fazem a gente pensar, desafiam a nossa mente, a gente aprende mais,

fazem a gente estudar mais e aumentam nosso fésforo cerebral. Nao fazem a gente se

preocupar se vai errar ou nao.

Excerto (2) Bianca, 11 anos

Apesar de ter vindo a poucas aulas suas, soube aproveitar e ter a chance de escrever

nessas folhas o0 que eu senti ao participar de seus jogos. Bjs.

Percebo que Breno faz uma sistematizacdo do que seja ladico e, também,
realiza uma analise profunda do tema, apesar da sua idade. Na primeira parte do
relato, ele enfatiza a importancia do jogo. O participante da pesquisa esta se
referindo aos jogos aplicados em sala de aula, 0os quais visavam sempre a
aprendizagem e o engajamento dos aprendizes na LE.

Conforme Breno, o jogo é uma atividade desafiadora, que contribui para o
desenvolvimento da cognicdo. Também, tem o potencial de motivar o aluno a
estudar, contribuindo assim para sua capacidade cerebral; 0 jogo é relaxante, pois
nao existe nele a cobranca se a pessoa vai errar ou néo.

Dessa forma, o ludico é visto como uma atividade motivadora, jA que
permite ao individuo desenvolver seus aspectos cognitivos, afetivos e sociais, o
que favorece o ensino-aprendizagem do ELE. Nesse sentido, apoio-me em

Almeida (2009, p. 87) para enfatizar que

[O] ludico, por meio de brincadeiras, se faz presente e esta estreitamente
ligado ao processo de aquisicdo e desenvolvimento da cogni¢do, seja
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pela percepcdo dada por meio das primeiras impressées sensoriais, seja
pela memorizacdo de informacdes, seja pelo uso da linguagem [...]

Infiro, nessa proposicédo, que o ladico é parte integrante do ser humano.
Também, Fernandez (2011) afirma que a “inteligéncia ndo se constréi no vazio:
ela se nutre da experiéncia de prazer pela autoria” (p. 82), ou seja, o ludico
propicia ao aprendiz uma experiéncia prazerosa e envolvente, devido ao fato de o
aluno se ver como agente do processo. Da mesma forma, Elkonin (2009)
assevera que 0 jogo esta relacionado a realidade e tem forte relacdo com o
prazer, como experiéncia agradavel que viabiliza o desenvolvimento das relagdes
sociais do individuo com o seu grupo. Sobre isso, vemos no excerto abaixo, a

relacdo do ludico como motivador no ensino:

Excerto (3) Guilherme, 11 anos

Eu acho gque jogar aprendendo espanhol € bom, porgue € uma forma de aprender se

divertindo, ai nés temos interesse nos jogos e acabamos aprendendo ainda mais [...] Por

iSso que achei muito interessante [...]

Depreendo que Guilherme relaciona o ludico a diversao, ao afirmar que
durante o0 jogo a pessoa se sente interessada para aprender. Nesse relato,
percebo que o jogo desperta o aprendiz para o processo de ensino-aprendizagem
de LE; assim sendo, o ludico em sala de aula com pré-adolescentes representa
uma atividade atrativa e significativa, no sentido de motiva-los para o
aprendizado. Sobre isso, Fernandez (2011) corrobora com a premissa de que a
aprendizagem “nasce da acgdo de ser construtora da autoria de pensamento,
aguele prazer e aquela alegria que se imprimem no sujeito ao sentir-se sujeito de
sua aprendizagem.” (p. 83). Nessa perspectiva, o ludico permite que o aprendiz
seja atuante, sendo esse fator preponderante para que os alunos se sintam
motivados e engajados na L-alvo. Em relacdo a motivacdo, a professora

participante da pesquisa faz a seguinte analise:
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Excerto (4)* Professora Marta

As mudancas que pude observar se referem ao ponto motivacional dos alunos com
relacdo ao espanhol com ELE. Durante as atividades eles se mostraram mais dispostos

ao aprendizado da lingua e principalmente a socializacdo. O sentimento é de que eles se

sentiram mais a vontade com a lingua, ndo lhes parecendo algo tdo distante de sua

realidade linguistica, pois puderam participar do lado pratico da lingua sob a forma ludica,

adequada a idade deles. Sentiram-se livres para expressar ideias, opinides e expressoes,

também tiveram boa aceitacdo com relacdo a pesquisa, mantendo a parcialidade dos

dados, ja que ndo se preocuparam em ser foco de uma pesquisa académica, mas tratam
cada atividade como mais um aprendizado e um momento de descontragdo. De forma
positiva, a pesquisa possibilitou o desenvolvimento da parte social da lingua cultivando

valores comunicacionais.

A professora Marta expressa que o ludico para os alunos pré-adolescentes
€ uma atividade potencialmente motivadora. Nesse sentido, conforme Huizinga
(2010), a visdo do que seja jogo pode variar de cultura para cultura e de pessoa
para pessoa, porquanto a ideia do que seja divertido ou ndo depende dessa visédo
priméria, do grau de envolvimento do jogador, de seus sentimentos e motivacfes
em relacdo ao jogo. Nessa perspectiva, a docente enfatiza que ludico é
‘adequado a idade deles”, ratificando assim que os aprendizes, nessa faixa etéria,
tém a necessidade de aprender com jogos, visto que o jogo proporciona-lhes
prazer, envolvimento e motivacdo no processo de ensino. Sobre isso, Nunes
(2009) afirma que o ludico, propriamente dito, € uma agéo dindmica de como se
joga e de como se brinca. Assim, o ludico com alunos pré-adolescentes permite
que o ensino de LE ocorra de maneira dinamica e divertida. Nessa mesma
perspectiva, percebi que os alunos tém mais interesse no ensino da LE mediante

o ludico, como se nota no relato a seguir:

% Retirado do segundo questionario realizado com a professora da turma (cf. Apéndice 5)
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Excerto (5) pesquisadora

As atividades ludicas fazem com que os alunos tenham um maior interesse pela

dindmica da aula, pois eles se envolvem mais, interagem mais uns com 0S outros e com

mais interesse.

Vejo que o ludico é envolvente na sala de aula de LE, pois de acordo com
Huizinga (2010, p. 5)

a intensidade do jogo e seu poder de fascinacdo ndo podem ser
explicados por andlises bioldgicas [...]. Pois, é nessa intensidade, nessa
fascinagdo, nessa capacidade de excitar que residem a propria esséncia
e caracteristicas do jogo.

Cada participante da pesquisa tem uma ideia do que seja ludico e o considera
como uma atividade indispensavel para o desenvolvimento cognitivo e afetivo.
Tais fatores revelam que o ser humano de maneira intrinseca apresenta uma
tendéncia ltdica, caracteristica do homo ludens®* (HUIZINGA, 2010, p. 3), visto
gue o jogo tem o poder de absorver o individuo de forma intensa e proporciona
um clima de entusiasmo e motivagdo nos participantes. Podemos perceber isso

nos excertos abaixo:
Excerto (6) Luciano, 13 anos

Bom, eu acho as aulas bem legais, sdo bastante divertidas e ainda aprendemos, é um

jeito de aprender bem legal, eu gosto muito dessas aulas...

Excerto (7) Gabriela,11 anos

O bom em aprender jogando é gue todo mundo gosta de jogar e assim prestamos

bastante atencdo e é divertido. Por isso que eu gostei muito dessas aulas com a

professora Francis.

% cf. 291
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Excerto (8) Professora Marta

Aprender com atividades lddicas € muito positivo porque trabalha a motivacao dos alunos

e 0Ss prepara para receber melhor o conteldo, sensibilizando a aprendizagem do

conteudo novo. Com o uso da ludicidade os alunos se sentem mais integrados a lingua e

aos colegas de classe.

Excerto (9) pesquisadora

As atividades ludicas fazem com que os alunos tenham um maior interesse pela dindmica

da aula, pois eles se envolvem mais, interagem mais uns com 0S outros e com mais

interesse.

Tanto os alunos quanto a professora da turma conceberam as atividades
lidicas como motivadoras, pois eles se sentiram mais a vontade para aprender a
L-alvo. Compreendo, ainda, que o ludico motiva os alunos para apropriacao dos
contetidos, ja que contribui para uma melhor exposicdo e dinamizacdo dos
contelidos; tais fatores permitiram que o0s aprendizes se sentissem mais a
vontade por ndo existir o medo de errar, o que facilitou a assimilacdo dos
conhecimentos e, também, pelo fato de os alunos estarem mais relaxados e a
aprendizagem se dar de maneira mais descontraida. Nesse sentido, Santos (2011
p. 13) propde que o uso do ludico contribui para trabalhar de forma integral, pois

[s]er ludico, portanto, significa usar mais o hemisfério direito do cérebro
e, com isto, dar uma nova dimenséo a existéncia humana, baseado em
novos valores e novas crencas que se fundamentam em pressupostos
que valorizam a criatividade, o cultivo da sensibilidade, a busca da
afetividade, o autoconhecimento, a arte do relacionamento, a
cooperacdo, a imaginacao e a nutricdo da alma.

Portanto, o ludico permite trabalhar o individuo, desde sua parte cognitiva,
passando pela afetiva e social. Por isso, os pré-adolescentes se mostraram
bastante receptivos e participantes durante as atividades ludicas. Sobre isso,
Santos (2008), ainda, enfatiza que “a educagao pela via da ludicidade propde uma
nova postura existencial, cujo paradigma € um novo sistema de aprender

brincando inspirando numa concepcao de educacgéo, para além da instrugdo.” (p.
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15). Ou seja, a educacgédo pela ludicidade contribui para trabalhar com valores
norteadores no que se refere ao convivio social. Assim, para Almeida (2012, p.
62),

€ preciso existir uma relacdo intrinseca entre o ladico e a funcéo
pedagégica da escola, especialmente no sentido de desenvolver e
estimular habilidades e competéncias, tomadas como a promocéo basica
de novas aprendizagens.

Assim, penso que O0S jogos despertaram O interesse de novos
conhecimentos por parte dos aprendizes, pela satisfacdo de aprender com prazer
e de maneira dindmica. Como podemos ver nos excertos (5) e (6), especialmente,
em uma atividade lidica o aluno permanece mais motivado para aprender a LE.
Nessa perspectiva, a motivagdo é uma variavel afetiva indispensavel para que o
aprendiz de LE tenha em seu interior o desejo de seguir aprendendo. Nesse

sentido, de acordo com Mastrella-de-Andrade (2011, p. 90),

fatores como desejo de aprender uma lingua estrangeira (LE), forca de
vontade para integrar-se em interacdes de pratica na lingua-alvo, forca
interior que impulsiona a ir em frente apesar dos obstaculos que podem
surgir, certeza consciente da necessidade de realmente desenvolver
competéncia numa nova lingua, dentre outros, se relacionam com o que
em geral é concebido como motivacéo para aprender lingua.

Compreendo que a motivacdo como variavel afetiva contribui para que o
ensino-aprendizagem do ELE se dé de forma eficaz, pelo fato de os alunos
estarem inseridos em um ambiente que promove a interagdo entre os pares
potencializando, assim, a aprendizagem. Assim, o ludico como atividade
significativa e motivacional proporciona que haja um aumento da motivacéo

intrinseca e extrinseca. Como se percebe no relato a seguir:

Excerto (10) Bianca, 11 anos

E muito bom porque nés aprendemos prestando mais atencéo e se divertindo. E esta

pesquisa € muito interessante porgue estdo nos estimulando a falar de nossos gostos e

nos abrir com vocés.
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Observo, no relato acima, que a aluna concebe que o ludico é algo que
estimula a pessoa a prestar a atencdo e falar de seus gostos, sendo uma
experiéncia agradavel. Dessa forma, para Arnold e Brown (2000), as atividades
lidicas podem proporcionar sentimentos positivos que produzem, por sua vez,
uma resposta positiva ante o ensino-aprendizagem da LE, no que se refere a
melhora do aprendiz no objeto alvo dessa relacdo. Nessa perspectiva, para
Vygotsky (1998), o pensamento se origina na motivacdo, necessidade, impulso,
emocao e na integracdo social, os quais produzem material linguistico para os
processos de desenvolvimento e de aprendizagem. Com isso, percebi que as
atividades ludicas contribuiram para que os aprendizes tivessem uma experiéncia
afetiva positiva na L-alvo e, consequentemente, conseguissem dar uma resposta
positiva, no sentido de ter um maior engajamento nessa lingua.

Na sequéncia, veremos a questdo da interacdo comunicativa evidenciada

nos excertos dos participantes.

4.2.2 Interagdo comunicativa

Vimos que o ensino de uma LE deve ter como prioridade a questado do uso
da lingua para a interagcdo comunicativa entre os pares e de maneira significativa
de acordo com Almeida Filho, 2005; Barbirato, 2005; Cantero, 2008; Nicolaides,
2008; Widdowson, 2005; Richards, 2011. Nessa perspectiva, os aprendizes desta
pesquisa foram estimulados por meio dos jogos a interagirem entre si na LE, a fim
de negociar e comunicar de forma livre e espontanea na relacdo entre os pares.
Sobre essa proposicdo, veremos a seguir o que afirmam os participantes desta

pesquisa:

Excerto (11) Bruna, 11 anos

E muito bom porque nés aprendemos prestando mais atencdo e se divertindo. Esta

pesquisa € muito interessante porque estd nos estimulando a falar de nossos gostos e

nos abrir com vocés.
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Excerto (12) Gustavo Guilherme, 11 anos

A aula de hoje foi boa porque foi divertida e nés dialogamos.

Excerto (13) Estela, 12 anos

A sétima aula foi muito legal, fizemos um desenho, trabalhamos as frases e eu gostei

porgue falamos do meio ambiente e dos animais, € bom trabalhar com jogos.

Os alunos relataram o que mais apreciaram nas atividades, o fato de
poderem se expressar, ou seja, comunicar uma dada mensagem e negociar com
0s seus pares na LE. Com isso, houve maior interacdo, ja que eles usaram a
lingua de forma engajada e significativa, isto €, a comunicagdo estabelecida
durante os jogos fazia parte da vivéncia dos participantes, como exemplo: os
animais, o meio ambiente e a festa da turma. Infiro com isso que interacdo por
meio do ladico favorece mais circulacdo de lingua e de maneira espontanea e
propositada, sem ter o medo de arriscar-se ou preocupar-se com as estruturas
linguisticas, embora tais estruturas sejam essenciais para 0 uso apropriado da
lingua, porém, ndo como um fim, porquanto ha que aprendé-las para o uso
imediato em um contexto social, como assevera Widdowson (2005).

Nessa perspectiva, conforme Richards (2011), a competéncia comunicativa
compreende “saber como manter a comunicacdo, apesar das limitacdes no
conhecimento do idioma” (p. 4). De acordo com esse pressuposto, pude trabalhar
com os aprendizes a questao do uso da lingua para a comunicacao, objetivando
gque eles mantivessem com 0s seus pares a interacdo na LE de forma que lhes
fizesse sentido.

Apesar do pouco tempo de estudo dos alunos desta pesquisa na lingua
espanhola, eles a usaram de maneira simples, para apresentar, conhecer outra
pessoa, entrevistar uma pessoa, dar a direcdo de um determinado
estabelecimento, localizar um objeto etc; contudo, muitas vezes como professora-
pesquisadora ia aos pouco auxiliando com novas estruturas linguisticas que eles
ainda ndo sabiam e que eram ensinadas de forma contextualizada, com relacdo a

necessidade de uso no momento. Como assevera Widdowson (2005), “temos que
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vincular, de uma forma e de outra, a lingua estrangeira objeto de ensino a
contextos concretos de uso” (p. 81).

Segundo Cantero (2008), a interacdo comunicativa € a atividade mais
importante das demais atividades comunicativas que o falante desenvolve, visto
que toda atividade humana estda mediada pela interacdo pessoal através da
comunicacdo. Dessa forma, ensinar LE para a interacdo requer que o professor
de linguas objetive sempre em sua pratica a questdo de os alunos interagirem
nessa lingua de forma propositada e contextualizada, para que, assim, o estudo
focado na forma (ou na gramatica) vislumbre tal finalidade. Porém, aprender a
lingua para o uso acarretard sempre ter um objetivo comunicativo; sobre essa

guestdo podemos analisar 0s excertos seguintes:

Excerto (14) professora Marta

E por fim, descreveram os colegas com adjetivos, cada um pdde ver o que o0s colegas

opinavam sobre [...] No geral os alunos cooperaram para responder as perguntas e foram

estimulados a falar em espanhol.

Excerto (15) professora Marta

Neste dia todas as atividades estavam voltadas para a_Confraternizacdo da turma,

acredito que isso facilitou muito a comunicacdo na lingua alvo, o fato de eles terem

vivenciado a situacao festa para realizar as atividades propostas de forma mais natural e

espontanea.

Excerto (16) pesquisadora

[...] observei que os alunos participaram muito bem de todas as atividades propostas,

eles se esforcavam para se expressar na lingua alvo [...]

Nos excertos (14) e (15) a professora Marta demonstra que a experiéncia
gue os alunos tiveram facilitou para que a interacdo comunicativa na LE se desse

de forma propositada e contextualizada. Nessa perspectiva, segundo Almeida
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Filho (2002, 2005) no comunicar algo a alguém mostra-se a relevancia social da
lingua na interacdo social. Entdo, aprender uma LE é se pautar sempre para a
interacdo social com os interlocutores dessa acdo comunicativa, como mensurar
algo na lingua, defender uma ideia por meio dela e interagir de maneira
significativa.

Desse modo, de acordo com Figueiredo (2006), a interacédo na sala de aula
de lingua propicia aos alunos oportunidades de trocas de informacdes e
estratégias de aprendizagem, permitindo assim que verifiguem o que sabem e o
que ainda devem aprender para expressar-se. Por isso, as atividades ludicas
permitiram que os aprendizes interagissem entre si e percebessem suas
dificuldades e tentassem supera-las de forma cooperativa, colaborativa e por
meios de estratégias. Tal processo contribuiu para a superacdo de um dado
problema de ordem linguistico-comunicativo na intervengéo direta com o seu meio
social ou da intervencgdao direta da professora-pesquisadora.

Desta forma, através de oportunidades para a interacdo ou uso produtivo
da lingua € que o falante ndo nativo adquire a lingua (Johnson e Johnson, 1998;
Figueiredo, 2006). Portanto, a interacdo pode ser favorecida por meio de
atividades que promovam a aprendizagem colaborativa ou cooperativa na LE, a
fim de que, juntos, os participantes avancem na competéncia linguistico-
comunicativo. Pois, o “ato de comunicar € mais uma interagao colaborativa do que
uma afirmacdo de si mesmo.” (FIGUEIREDO, 2006, p. 16). Para tanto, ressalto
que o carater colaborativo da interagdo por meio do ludico, favoreceu a
comunicacao face-a-face entre os pares, quando os aprendizes trabalhavam em
grupo e se ajudavam mutuamente.

Sobre o trabalho em grupo, Figueiredo (2006) enfatiza que esse tipo de
trabalho favorece o desenvolvimento da competéncia interacional e que os alunos
em grupo tém maior consciéncia do trabalho coletivo e, consequentemente,
aprenderem uns com 0s outros. Também, acrescenta que através de interacdes
significativas h& a promocgdo da interacdo, com vistas a negociacdo de
significados, acarretando com isso a fluéncia na lingua. Para ele, o trabalho em

grupo promove ambiente de apoio, onde ha a diminuicdo da ansiedade e uma
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maior compreensdo dos outros. Sobre essas proposi¢des, podemos ver nos

excertos que seguem:

Excerto (17) professora Marta

O sentimento é de que eles se sentiram mais a vontade com a lingua nao lhes parecendo

algo téo distante de sua realidade linguistica, pois participaram do lado pratico da lingua

sob a forma ladica adequado a idade deles.

Excerto (18) professora Marta

[...] Entretanto, é preciso estabelecer limites para que os alunos ndo liguem a aula
somente aos jogos, mas que compreendam o valor pratico da ludicidade é que

considerem 0s momentos em que precisam se dedicar ao estudo gramatical da linqua e

seus aspectos morfolégicos e sintaticos.

Observo que, para a professora Marta, a concepcado de lingua, ainda, é
vista como algo distante do uso, pois parece que a LE néo € entendida no ensino
para a interagcdo e, tampouco, para a comunicagdo. Percebo que momentos
estanques devem ser forjados pelo docente de linguas e ndo como algo pratico e
natural da propria dindmica do complexo processo de ensinar e aprender lingua.

Assim, apoio-me em Caetano-Rousselot (2005) quando ressalta que as
praticas pedagdgicas que priorizam 0 ensino de regras gramaticais reforcam
ainda mais o carater vertical da comunicacdo, da relacdo professor, aluno e
aluno-aluno, que nao permite ao aprendiz engajar-se em situacdes reais de
comunicacdo. Para tanto, é vital uma interacdo face-a-face, vinculada a uma
atividade que permita viabilizar a interagdo dos aprendizes na LE, no sentido de
usa-la para negociar e buscar acordos de forma real e apropriada.

Ainda, Caetano-Rousselot (2005) afirma que os alunos precisam vivenciar
a lingua, antes de inserir-se nos diversos contextos comunicativos, contudo é
necessario que eles aumentem o potencial linguistico e tenham meios de tornar-

se sujeito de sua prépria producdo linguistica, ao invés de repetir frases
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descontextualizadas, destituidas de sentido e isoladas de um contexto
comunicativo.

Conforme Almeida Filho (2005, p. 83), quando amostras de linguas sao
oferecidas e criadas inteiramente dentro do discurso comunicativo imediatamente,
elas priorizam alguns tragos dessa linguagem comunicativa como sua significacao
como mensagem real; com relevancia maior dos conteudos para o aprendiz, com
énfase mais acentuada no individuo, com vistas a uma maior autonomia,
negociacdo, capacidade de escolher o que dizer e como dizé-lo. Como se nota

nos seguintes depoimentos:

Excerto (19) professora Marta

E por fim descreveram os colegas com adjetivos, cada um pdde ver o que 0s colegas

opinavam sobre...

Excerto (20) professora Marta

No geral 0s alunos cooperaram para responder as perguntas e foram estimulados a falar

em espanhol.

Excerto (21) professora-pesquisadora

[...] os jogos fazem com que os alunos tenham um maior interesse nas atividades,

fazendo-os trabalhar em equipe e proporcionando uma maior interacdo em sala de aula.

Assim sendo, as atividades ludicas aplicadas com os pré-adolescentes
desta pesquisa proporcionaram o que Almeida Filho (2012) afirma da aula como o
“odsis de usos da L-alvo, ou uso comunicativo na nova lingua” (p. 71). Segundo
ele seriam instancias de uso efetivo da L-alvo, que nos sirvam de insumo
relevante, que se possa valer do idioma para comunicagao, inclusive, esse autor
ressalta que o contrario dessas oportunidades “configuram um deserto de uso
para o aprendiz.” (IBIDEM). Desse modo, para Almeida Filho, o efeito benéfico

desse oasis de usos pode ser
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[a] criagdo de aulas ricas em oportunidades de usos torna-se, nesse
contexto, oasis de uso real e culturalmente situado na nova lingua em
nivel de acessibilidade tal que haja expressivo aproveitamento das
interacdes para se construir a competéncia comunicativa que se deseja
na nova lingua. (ALMEIDA FILHO, 2012, p. 71).

Acredito que ludico propicia que a sala de aula de LE possa ser um “oasis”
de oportunidades, onde os alunos possam interagir na lingua de forma que lhes
faca sentido, a fim de que, coletivamente, haja engajamento na interagao
comunicativa dentro de um contexto culturalmente situado, valendo-se de
insumos compreensiveis e relevantes.

Na concepcdo de Almeida Filho (2002, p. 47), o ensino comunicativo
organiza as experiéncias de aprender em termos de atividades/tarefas de real
interesse e/ou necessidade do aluno capacitando-o a usar a L-alvo na interacdo

com outros usuarios. Ele assevera que

0 ensino comunicativo ndo toma as formas da lingua como descritas na
sua gramatica como modelo suficiente para organizar as experiéncias de
aprender, das amostras auténticas da lingua que se vao oferecer ao
aluno-aprendiz.

Depreendo do exposto, que o ensino de LE deve estar sempre alicercado
no uso comunicativo, pois mesmo as estruturas gramaticais necessitam ser
ensinadas e aprendidas com o objetivo precipuo da interacdo comunicativa entre
os interlocutores do discurso.

Com isso, apoio-me em Bakhtin (1997, 2006), para quem a linguagem &
dialégica®; os alunos usaram-na de maneira interativa, nesse processo o Eu sofre
influéncia direto do Outro quando estdo na interacdo comunicativa entre 0s

interlocutores do discurso. Podemos ver essa prerrogativa, no seguinte relato:

Excerto (22) Brendo, 11 anos

Eu gostei da atividade, do primeiro dia foi 0 que a pessoa tinha que falar uma

qualidade sua, pois assim, vocé sabe 0 que as pessoas pensam de VOCE.

25 . . s . . s . . .
Para Bakhtin (1997), o principio dialégico da linguagem, ocorre quando o Eu estd em um processo de
interagdo com o Outro, em que ocorre o encontro das multiplas vozes que compde essa interagdo.
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Para Brendo a linguagem é social, pois € por meio dela que o sujeito toma
consciéncia de si proprio e tem a dependéncia do outro. Partindo desse
pressuposto, a linguagem, na perspectiva de Bakhtin tem um papel central na
mediacao e na interacdo social.

Concordo com Richards (2002) quando enfatiza que o aprendizado de
linguas deve basear-se nos seguintes processos: interacdo entre 0s usuarios do
idioma; criacéo coletiva de significado; interacdes com propaositos definidos e, por
fim, negociacéo de significado, a medida que o aluno e seu interlocutor cheguem
a um entendimento. Nessa concepcéo, de acordo com Bakthin (1997), a interacao
através da linguagem envolve, além da comunicacgdo, a negociacao de sentidos e
significados e o desenvolvimento do aprendiz.

Percebo que 0s jogos propostos nesta investigacdo permitiram que 0s
alunos negociassem o tempo todo com os seus pares de forma colaborativa e
cooperativa, alcancando, com isso, propésitos comunicativos na LE. Sobre essa

proposicao podemos ver no seguinte excerto:

Excerto (23) Estela, 12 anos

Foi muito legal fizemos um desenho e trabalhamos as frases. Eu gostei porque

falamos do meio ambiente e dos animais, € bom trabalhar com jogos.

Percebo no relato acima que por meio dos jogos a producdo comunicativa
na LE se deu de forma contextualizada e significativa, ja que havia uma ligacao
do que se dizia com o que se sabia. Sobre isso, Almeida Filho (2002) afirma que
quando tal relacdo ocorre, verdadeiramente ha a producdo de lingua para a
comunicacdo de forma natural e real. Para esse autor, a sala de aula pode
propiciar a interacdo comunicativa em interagdes que ndo sejam somente
artificiais, mas reais entre o professor, alunos e alunos-alunos, no sentido de um
interlocutor atuar como comunicador de sua propria mensagem de forma
significativa.

Portanto, através de oportunidades de interacdo com o uso produtivo da
lingua, pode-se promover a aprendizagem colaborativa ou cooperativa na LE,

pois segundo Figueiredo (2006) o “ato de comunicar € mais uma interagao
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colaborativa do que uma afirmag¢ao em si mesmo.” (p. 16). Da mesma forma, para

Bakhtin (1997, p. 92), a interagcdo compode-se

[n]Jdo s6 das palavras que pronunciamos ou escutamos, mas verdades
ou mentiras, coisas boas ou mas, importantes ou triviais, agradaveis ou
desagradaveis, etc. A palavra esta sempre carregada de um contetido ou
de um sentido ideolégico ou vivencia.

Sendo assim, palavra, enunciagdo e contexto ndo estdo desvinculados da
esfera real da lingua, pelo contrario, sdo produto de uma civilizacdo e organizacéo
politica. Para Bakhtin, o ato da fala e o seu produto, a enuncia¢édo, ndo podem ser
explicados somente a partir das condi¢bes do sujeito falante, pois a enunciagéo
tem uma natureza social que ocorre sempre na interacao, visto que “o homem é
um ser historico e social” (FREITAS, 2003, p. 134).

Com isso, a linguagem tem a perspectiva de totalidade, integrada a vida
humana. Por conseguinte, a comunicacao entre os aprendizes do ELE ndo pode
se dar fora de uma situacdo concreta, visto que o enunciado pertence ao universo
de relacdes dialdgicas, enquanto a palavra e a sentenca sao a unidade da

linguagem. Como podemos observar no relato seguinte:

Excerto (24) Carla, 11 anos

Hoje essa aula foi muito legal porgue nds falamos sobre os dias da semana e

como é a nossa rotina.

Percebo, nesse excerto, a necessidade intrinseca da participante em falar
de algo de sua vivéncia. Sobre isso, Souza (2010) afirma que o discurso é
diretamente ligado a vida em si e ndo pode ser dissociado dela para ndo perder a
sua significacdo. Esse autor, ainda, assevera que “a lingua como fator social
supde direcionamento sempre para o outro” (p. 110).

Na perspectiva de Souza (2010), a categoria basica da concepcédo da
linguagem em Bakhtin é a interacdo verbal, para cuja realidade € fundamental o
seu carater dialégico, entretanto o dialogo faz parte do processo de comunicagéo

ininterrupto, visto que ndo ha enunciado isolado, pois todo enunciado pressupde
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agueles que o antecederam e todos 0s que o0 sucederdo. Portanto, um enunciado
€ apenas um elo de uma cadeia que s6 pode ser compreendido no interior dela.

Nesse sentido, para esse autor

[O] valor do enunciado ndo € determinado pela lingua, como sistema
puramente linguistico, mas pelas diversas formas de interacdo que a
lingua estabelece com a realidade, com o sujeito falante e com os outros
enunciados (SOUZA, 2010, p. 102).

Diante dessa preposi¢cao, compreendo que a lingua visa sempre a relacao
social por meio da interacdo, assim a “lingua constitui um processo de evolugao
ininterrupto, que se realiza da interagao social dos locutores” (BAKHTIN, 2006, p.
130); ou seja, quando se faz uso da lingua a interacdo se concretiza de forma
continua com os agentes do discurso por meio da enunciacdo. Sobre a
enunciacao, Freitas (2003) afirma que para Bakhtin, a enunciacdo consiste em
dois aspectos: o linguistico, que € reiterativo e se refere a um objeto pré-existente
e 0 contexto, que € Unico, tendo como referéncia, novos enunciados.
Consequentemente, o enunciado se produz num contexto que é sempre social.
Assim, todo enunciado € um dialogo, pois na ‘comunicagao entre duas pessoas
até as interacdes mais amplas sao entre enunciados.” (p. 135). Pode-se perceber
que a interacdo envolve sempre a relacdo de um para o0 outro por meio da

linguagem, em que vemos nos seguintes excertos:

Excerto (25) Gabriela, 11 anos

Nés fizemos um jogo de perguntas e 0 que ia levar para a festa. Depois treinamos mais

nossa linguagem.

Excerto ( 26 ) Guilherme, 11 anos

A aula de hoje foi boa porque foi divertida e porgue dialogamos.

Nesses relatos as interagdes surgiram da dialogizacao, isto é, da interagcédo
social entre os interlocutores do discurso que, segundo Faraco (2009) e na

perspectiva bakhtiniana, seria o encontro sociocultural das vozes e a dinamica
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que se estabelece nessa relacdo dialdgica, da qual as vezes se formam nas
fronteiras o plurilinguismo dialogizado. Em tais fronteiras, as vozes sociais se
entrecruzam de maneira multiforme e “vao se formando novas vozes sociais” (p.
58). Com isso, 0 objetivo efetivo do dialogismo sdo as relacdes dialdgicas face a
face. Para o autor supracitado, o dialogismo face a face € de carater
intrinsecamente social, isto é, a interacdo face a face ndo pode ser reduzida como
um “encontro fortuito em que se trocam enunciados a esmo” (ibidem, 2009, p. 64),
pelo contrario, a interacdo face a face € um evento unico e irrepetivel. Ou seja, o
que é dito uma vez ndo podera ser repetido da mesma forma, devido ao fato da
interacao social ser sempre dinamica e envolver elementos complexos.

Entretanto, é essencial dimensionar a interacdo como estrutura
socioideoldgica, na qual os interactantes sao seres socialmente organizados,
situados e que agem em um complexo quadro de relagdes socioculturais no
interior do qual se manifestam relacdes dialdgicas, que por sua vez sao relacées
entre indice social de valor, o qual o enunciado € entendido ndo como unidade da
lingua, mas como um “complexo de relagdes entre as palavras, mas como um
complexo de relagdes entre pessoas socialmente organizadas.” (FARACO, 2009,
p. 66).

Considero, portanto, que as interacdes mediadas pelas atividades ludicas
permitiram que os alunos utilizassem a lingua para negociar e estabelecer
relacbes comunicativas com o0s colegas, embora, durante todo 0 processo,
percebi o que afirma Rocha (2009): a visdo da aprendizagem que impera na aula
revela entender a linguagem como sistema “a-temporal e a-histérico, leva o
ensino da lingua a partir da préatica de estruturas, que geralmente vado do nivel
mais simples ao mais complexo, limitando o campo sémico abaixo de teor de
conflito e de complexidade cultura” (p. 31).

Infelizmente, o ensino de LE é visto simplesmente para praticar estruturas
linguisticas, ou seja, seria 0 estudo da forma desfocado do contexto, perdendo
assim significado e relevancia para o aprendiz. Rocha (2009) ainda assevera que
a visdo da linguagem predominante distancia-se daquela que é vista como
instrumento de poder, inviabilizando, portanto, que “as interagcdes em sala de aula

trabalhem fortemente em favor do contexto educacional” (FABRICIO, 1991 apud
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ROCHA, 2009, p. 32). Depreendo com isso que o ensino de linguas mesmo na
abordagem comunicativa tem um forte foco no sentido e na producédo de
interacdes significativas e, em contrapartida, ainda muito ligada a visdo de ensino-
aprendizagem de linguas através da pratica de funcbes de linguagem (Rocha,
2009).

Nicolaides (1996) assevera que quanto maior a possiblidade de interacao,
mais se consegue o0 engajamento do aluno no processo de ensino aprendizagem.
Com essa perspectiva, percebi que as atividades ludicas favoreceram um maior
envolvimento dos alunos durante todo o processo e, consequentemente, um
maior engajamento na L-alvo de maneira interacional com os seus pares.

Na perspectiva de Brown (2004), jogo é “‘uma forma de comunicagao [...]
visto que o jogo € natural, ativo e motivador; podemos introduzi-lo em situacdes
onde outras linguagens sdo entediantes e pouco eficazes” (p. 34). Portanto, o
ensino de LE por meio dos jogos cooperativos, permitiu, neste estudo, que a
lingua fosse vista como mediadora e facilitadora da aprendizagem, o que
contribuiu para que essa lingua se “desestrangeirizasse” para o aprendiz,
tornando-se familiar, & medida que a lingua foi concebida e utilizada na interacéo,

comunicativa entre os pares.

Excerto (27) professora Marta

Na terceira aula foi produzido um desenho da casa de cada aluno, assim, trabalhou-se o

gue h& dentro da casa. As partes da casa foram trabalhadas através de um jogo em

circulo, no qual os alunos puderam relacionar os contetdos trabalhados.

No excerto acima, observo que as atividades ludicas favoreceram a
integracdo do conhecimento novo com o0 que o aluno ja sabia e,
consequentemente, contribuiu para a aprendizagem significativa. Com isso, 0 viés
tedrico da aprendizagem significativa de Ausubel segundo Masini (2008, p. 65),
diz respeito a que o professor “tem como proposta de ensino desvendar o que o
aluno ‘ja sabe’, buscando localizar as representagdes, 0s conceitos e as ideias

disponiveis em sua estrutura cognitiva.” Nas atividades ludicas a professora-
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pesquisadora procurou relacionar sempre 0 que 0s alunos ja sabiam com os
novos conhecimentos que iam sendo aprendidos, nesse processo se buscou
aproveitar os conhecimentos prévios dos alunos para que 0S noOvos
conhecimentos fossem se acomodando aos saberes anteriores que os aprendizes
demonstravam deter.

Observei que o0s aprendizes participaram ativamente com 0S Seus
conhecimentos prévios e as novas informacdes foram sendo integradas aos
poucos aos conhecimentos anteriores. Nessa perspectiva, de acordo com Masini
a aprendizagem significativa diz respeito a integracdo de novas informacdes em
um complexo processo pelo qual, situado no tecido dos acontecimentos em suas
acles, interacles, retroacdes e determinacdes, aquele que aprende adquire
conhecimento.

Para Vygotsky (1988), o aprendizado se viabiliza por meio da intervencéo
dos outros, sendo, portanto, um fenémeno social. Dessa forma, 0s jogos
propiciaram a mediacdo entre os sujeitos pela linguagem. Nessa concepcao, o
processo de mediacdo tem o conhecimento como resultado dessa mediacéo feita

entre os individuos, representantes do mundo social e cultural (Oliveira, 2000).

Excerto (28) Sabrina, 12 anos

Aprender espanhol jogando e brincando é muito mais divertido porque ndo vira um

assunto chato. Além disso, trabalhamos em grupo e é muito legal, guando ndo consigo

fazer um exercicio um colega do grupo pode ajudar. Com 0s jogos que a professora nos

ensina, aprendemos sobre a matéria e brincamos ao mesmo tempo...

O aumento da interacao entre os participantes nos JCs favorece a troca de
conhecimentos, quando estdo jogando e colaborando uns com o0s outros, e,
consequentemente, aprendem significativamente (Vygotsky, 2003). Além disso,
os JCs podem desenvolver o respeito mutuo, por existir a dimenséo construtivista,
pois 0 aprendiz é sujeito da constru¢cdo do conhecimento.

Apoio-me, também, na teoria sociointeracionista, que tem como ponto
central a aquisicdo dos conhecimentos pela interacdo do individuo com as

pessoas do meio em que vive (Vygotsky, 1998).
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J& para Vygotsky (2003), as relacdes interativas entre as pessoas é que
garante a aprendizagem. Desse modo, as relacdes interacionais ocupam um
papel relevante para ambos, visto que a interagdo proporciona o
desenvolvimento.

Sendo assim, apoio-me em Freitas (2003), quando afirma que
aprendizagem para Vygotsky € um processo iminentemente social que ocorre na
interacdo com adultos e companheiros mais experientes, em que a linguagem tem
um papel destacado na apropriacdo de habilidades e conhecimentos socialmente
disponiveis.

Na perspectiva de Vygotsky (1998), a aprendizagem ocorre por meio da
interacdo, em que o individuo possa interagir com o0 seu meio social, objetivando
a troca de conhecimentos via contatos sociais, a fim de promover o
desenvolvimento cognitivo do aprendiz e a0 mesmo tempo 0 seu engajamento no
ato da comunicag¢do. Com isso, 0 processo € viabilizado por meio da ZDP, que
por sua vez possui o papel de reforcar as praticas interativas vigentes nas
relacbes sociais. Para Caetano-Rousselot (2005), “provavelmente € nesta zona
que diversos tipos de aprendizagem tomam forma e sentido.” (p.21)

A seguir, veremos a questado dos jogos cooperativos e da aprendizagem,

nas perspectivas dos participantes da pesquisa.

4.2.3 Jogos cooperativos e aprendizagem

O uso do ludico na modalidade dos JCs na educacao contribui para que o
desenvolvimento do individuo se dé nos aspectos cognitivo, emocional e social,
pois, segundo Macedo et al (2005), as atividades ludicas trazem beneficios, tanto
para o processo de ensino como para os alunos, no sentido de proporcionar a
aprendizagem significativa. Também, Elkonin (2009) assevera que 0 aspecto
“essencial em uma situagdo ludica é a transferéncia de significados” (p. 3). Ou
seja, o ludico permite que o objeto de ensino faca sentido para o participante, o
que contribui para a aprendizagem.

Vejo que os JCs favoreceram a aprendizagem dos alunos, ao permitir que

eles trabalhassem de forma colaborativa e cooperativa, ja que ocorreu da mesma
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forma; o que permitiu o desenvolvimento tanto da ZDP, quanto da construcéo de
andaimes. Sobre isso, podemos observar os depoimentos abaixo:

Excerto (29) Breno, 11 anos

E por isso que 0s j0gos nos ajudam a aprender, sem esguecer gue 0 importante nio é

ganhar e sim os trés Ps (persistir, praticar e participar). Isso nos ajuda a praticar e

persistir no espanhol.

Excerto (30) Ester, 12 anos

E bom aprender espanhol brincando, porgue trabalhamos juntos e eu aprendo bastante.

As atividades foram muito legais porque aprendemos a matéria jogando. Aprendemos as
partes da casa, da cidade e tudo isso brincando.

Nos excertos acima, vemos que 0s alunos sentiram-se a vontade quando
aprenderam em grupo, pois, como foi dito no excerto, (30) ’T...] trabalhamos juntos
e eu aprendo bastante [..]”. Nesse sentido, Brotto (2001) corrobora com a
proposicdo de que aprender € sempre uma “aprendizagem compartilhada,
ocorrendo em uma situacdo dinamica de co-educacdo e cooperacdo, na qual
todos séao simultaneamente, professores-e-alunos.” (p.4) Porquanto, o foco que se
apresenta nessa dinamica € que a aprendizagem é o resultado a ser alcancado
nas interacbes cooperativas, presentes nos processo de descoberta e
transformacdo da realidade. Sobre isso, de acordo com Orlink (1974, p. 94), os
jOgos cooperativos promovem o bem-estar de seus participantes pois

experiéncias de cooperacdo humana séo o ingrediente essencial para o
desenvolvimento da saude psicoldgica. A interacdo cooperativa com 0s
outros é imperativa para o desenvolvimento da aceitagcdo de si mesmo,
da confianca, da autoconfianca e da identidade pessoal, que s&o
alicerces para o0 bem-estar psicolégico de uma pessoa.
Consequentemente ndo existem habilidades mais importantes para um
ser humano do que as de interagdo social cooperativa.

Nessa concepcéo, 0s jogos cooperativos trazem todos os beneficios para o

individuo que trabalha em grupo. Pois, por meio do grupo, a pessoa tem uma
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maior consciéncia de si mesma, visto que através da interacdo social cooperativa
os alunos desta pesquisa contribuiram para executar as atividades propostas e
envolveram-se ao mesmo tempo, sem nenhuma resisténcia.

Almeida (2010) pressupfe que todos o0s objetivos no processo educativo
tenham ou possam construir uma intencionalidade coletiva. Desse modo, 0 jogo
cooperativo forja no agir do aluno o alcance dos objetivos coletivos que
contemplem a todos indistintamente.

Os jogos desenvolvidos com os alunos visaram, também, que eles
colaborassem uns com os outros, a fim de desenvolver a ZDP, como postula
Vygotsky (2003), em que um individuo menos capaz é auxiliado por outro mais
capaz que pode ser tanto o professor como o colega. Penso que os pré-
adolescentes colaboravam mutuamente na execucdo das atividades e que
ninguém ficou sem se envolver ou realiza-las. Com isso, infiro que houve também
a questao da construgédo dos “andaimes”, no sentido de que o trabalho em grupo
realizado forjou nos alunos a cooperacdo e colaboracdo no que se refere ao
desenvolvimento cognitivo do outro.

De acordo com Orlink (1974), a “experiéncia com novos jogos deve
demonstrar que ser aceito ndo depende totalmente de um resultado.” (p. 116). Ou
seja, 0 jogo depende sempre do grau de envolvimento e cooperacdo de todos.
Eles possibilitaram que os individuos contribuissem com suas experiéncias de
forma coletiva, tornando-se significativos para todos. Sobre isso, vemos no relato

a sequir:

Excerto (31) professora Marta

Na terceira aula foi produzido um desenho da casa de cada aluno, assim, trabalhou-se o

gue h& dentro da casa. As partes da casa foram trabalhadas através de um jogo em

circulo, no qual os alunos puderam relacionar os contetidos trabalhados.

No excerto acima, observo que as atividades ludicas favoreceram a
integracdo do conhecimento novo com o que o aluno ja sabia e,
consequentemente, contribuiu para a aprendizagem significativa. Com isso, 0 viés

tedrico da aprendizagem significativa de Ausubel segundo Masini (2008, p. 65),
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diz respeito a que o professor “tem como proposta de ensino desvendar o que o
aluno ‘ja sabe’, buscando localizar as representagdes, os conceitos e as ideias
disponiveis em sua estrutura cognitiva.” Nas atividades ludicas a professora-
pesquisadora procurou relacionar sempre o que os alunos ja sabiam com os
novos conhecimentos que iam sendo aprendidos, nesse processo se buscou
aproveitar o0s conhecimentos prévios dos alunos para que 0S NnOvoS
conhecimentos fossem se acomodando aos saberes anteriores que 0s aprendizes
demonstravam deter.

Observei que o0s aprendizes participaram ativamente com 0S Sseus
conhecimentos prévios e as novas informacfes foram sendo integradas aos
poucos aos conhecimentos anteriores. Nessa perspectiva, de acordo com Masini
a aprendizagem significativa diz respeito a integracdo de novas informacées em
um complexo processo pelo qual, situado no tecido dos acontecimentos em suas
acOes, interagcOes, retroacdes e determinacdes, aquele que aprende adquire
conhecimento.

Para Vygotsky (1988), o aprendizado se viabiliza por meio da intervencao
dos outros, sendo, portanto, um fenémeno social. Dessa forma, 0s jogos
propiciaram a mediacdo entre os sujeitos pela linguagem. Nessa concepcao, o
processo de mediacdo tem o conhecimento como resultado dessa mediacao feita
entre os individuos, representantes do mundo social e cultural (Oliveira, 2000).
Podemos perceber que a mediacdo ocorre com mais frequéncia quando os

alunos trabalham em pequenos grupos como no relato abaixo:

Excerto (32) Sabrina, 12 anos

s

Aprender espanhol jogando e brincando é muito mais divertido porque ndo vira um

assunto chato. Além disso, trabalhamos em grupo e é muito legal, qguando ndo consigo

fazer um exercicio um colega do grupo pode ajudar. Com 0s jogos gue a professora nos

ensina, aprendemos sobre a matéria e brincamos ao mesmo tempo...

O aumento da interacdo entre os participantes nos JCs favorece a troca de
conhecimentos, quando estdo jogando e colaborando uns com os outros, e,

consequentemente, aprendem significativamente (Vygotsky, 2003). Além disso,
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os JCs podem desenvolver o respeito mutuo, por existir a dimenséo construtivista,
pois o0 aprendiz € sujeito da constru¢do do conhecimento.

Apoio-me, também, na teoria sociointeracionista, que tem como ponto
central a aquisicdo dos conhecimentos pela interacdo do individuo com as
pessoas do meio em que vive (Vygotsky, 1998).

J& para Vygotsky (2003), as relacdes interativas entre as pessoas é que
garante a aprendizagem. Desse modo, as relacdes interacionais ocupam um
papel relevante para ambos, visto que a interagdo proporciona o
desenvolvimento.

Sendo assim, apoio-me em Freitas (2003), quando afirma que
aprendizagem para Vygotsky € um processo iminentemente social que ocorre na
interacdo com adultos e companheiros mais experientes, em que a linguagem tem
um papel destacado na apropriacdo de habilidades e conhecimentos socialmente
disponiveis.

Na perspectiva de Vygotsky (1998), a aprendizagem ocorre por meio da
interacdo, em que o individuo possa interagir com o0 seu meio social, objetivando
a troca de conhecimentos via contatos sociais, a fim de promover o
desenvolvimento cognitivo do aprendiz e a0 mesmo tempo 0 seu engajamento no
ato da comunicagdo. Com isso, 0 processo € viabilizado por meio da ZDP, que
por sua vez possui o papel de reforcar as praticas interativas vigentes nas
relacbes sociais. Para Caetano-Rousselot (2005), “provavelmente € nesta zona
que diversos tipos de aprendizagem tomam forma e sentido.” (p.21). Em trabalhos
cooperativos os participantes da pesquisa construiram de forma colaborativa o

conhecimento, como podemos perceber no relato a seguir:

Excerto (33) professora Marta

As aulas baseadas no ltdico foram positivas porque motivou os alunos ao aprendizado e

incentivou a cooperacao entre eles.

Percebo no excerto da professora Marta que ela relaciona o ladico como
experiéncia positiva e motivadora para os aprendizes e, em sua visdo, promoveu

o aprendizado dos participantes. Para Palangana (2000), o processo de
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apropriacdo do conhecimento se da “no decurso do desenvolvimento de relagdes
reais efetivas do sujeito com o mundo” (p. 31), tais relacées ndo dependem da
consciéncia do sujeito individual, mas séo determinadas pelas condi¢bes
historico-sociais nas quais ele esta inserido. Assim, consideracdes em torno do
conceito da ZDP reafirmam o principio vygotskyano de que as interacfes sociais
em geral e, em especial, 0 ensino sisteméatico constitui o principal meio atravées do
qual o desenvolvimento avanca; com isso, a construgcdo do conhecimento
manifesta-se na e pela interacao social.

Portanto, a aprendizagem mediada pelos jogos cooperativos levaram o0s
alunos a construirem sentido de forma coletiva, naquilo que estdo aprendendo no
seio do grupo social por meio da interagcdo, que € promovida pela e na linguagem.

Em relacdo a aprendizagem, Rego (2011, p. 107) afirma que o
“aprendizado para Vygotsky € o resultado das interagdes sociais que o individuo
realiza com os seus pares.” Depreendo que 0S jogos cooperativos promoveram
um aumento da interacdo social entre os individuos.

Para Crandall (2000, p. 243), o aprendizado cooperativo requer “interagao
social e negociacao de significados entre os membros dos grupos heterogéneos
implicados em tarefas, para cuja realizagdo todos os componentes do grupo tém
algo a contribuir e aprender.” Por isso, o grupo social no qual o individuo esta é
determinante para o seu desenvolvimento cognitivo e, finalmente, para a
aprendizagem.

Observo que os JCs propuseram a troca de informacfes e convivéncia,
que levou os alunos a perceberem que o trabalho cooperativo é mais prazeroso
do que o trabalho individual. O jogo cooperativo fortalece o emocional e a
interacdo social, promovendo a apropriacdo do conhecimento. A apropriacdo dos
conhecimentos por meio dos jogos facilita que os aprendizes se ajudem
mutuamente e proporciona que a ZDP e a construcdo de andaimes se deem
nesse processo; ao interagirem uns com 0s outros cada um influencia de certa
forma a aprendizagem do outro, principalmente para aqueles que necessitam de
mais auxilio dos parceiros mais capazes. Nesse processo pode ocorrer a
cooperacao entre 0s participantes, que podemos perceber no seguinte

depoimento:
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Excerto (34) professora Marta

As aulas baseadas no ludico foram positivas porque motivou os alunos ao aprendizado e

incentivou a cooperacao entre eles.

Percebo no excerto da professora Marta que ela relaciona o Iudico como
experiéncia positiva e motivadora para os aprendizes e, em sua visdo, promoveu
o aprendizado dos participantes. Para Palangana (2000), o processo de
apropriagao do conhecimento se da “no decurso do desenvolvimento de relacdes
reais efetivas do sujeito com o mundo” (p. 31), tais relagdes ndao dependem da
consciéncia do sujeito individual, mas s&o determinadas pelas condi¢bes
historico-sociais nas quais ele esté inserido. Assim, consideragées em torno do
conceito da ZDP reafirmam o principio vygotskyano de que as interacfes sociais
em geral e, em especial, 0 ensino sistematico constitui o principal meio através do
qual o desenvolvimento avanga; com isso, a construcdo do conhecimento
manifesta-se na e pela interacdo social.

Portanto, a aprendizagem mediada pelos jogos cooperativos levaram os
alunos a construirem sentido de forma coletiva, naquilo que estdo aprendendo no
seio do grupo social por meio da interacao, que € promovida pela e na linguagem.
Nessa perspectiva Masini (2008, p. 67) assevera que

A

a aprendizagem significativa diz respeito a integracdo de novas
informacdes em um complexo processo pelo qual, situado no tecido dos
acontecimentos em suas acoes, interacdes e determinacdes, aquele que
aprende adquire conhecimento.

A AS exige que o individuo interaja no contexto social e va integrando
pouco a pouco o aprendido com o novo conhecimento, gerando por fim a

aprendizagem do conhecimento. Ainda, Masini assevera que (ibidem, p. 66)

[o] aprender ocorre cada um na sua individualidade, imbricado nas
relacdes: do ser que aprende com o objeto do conhecimento [...], do
aprendiz com o professor em um contexto cultural e social, daquele que
aprende com o0 seus pares.
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Com isso, a AS parte do individual para o social e vice-versa; entretanto,
como essa aprendizagem ocorre em cada pessoa é uma questdo que depende do
tipo de contato social que cada uma mantém com o seu grupo social e como esse
conhecimento € armazenado e compreendido pelo individuo de maneira subjetiva.

Em relacdo a aprendizagem, Rego (2011, p. 107) afirma que o
“aprendizado para Vygotsky € o resultado das interagdes sociais que o individuo
realiza com os seus pares.” Depreendo que 0s jogos cooperativos promoveram
um aumento da interacdo social entre os individuos e, consequentemente, a AS.

Para Crandall (2000, p. 243), o aprendizado cooperativo requer “interagcéo
social e negociacao de significados entre os membros dos grupos heterogéneos
implicados em tarefas, para cuja realizacdo todos os componentes do grupo tém
algo a contribuir e aprender.” Por isso, o grupo social no qual o individuo esta é
determinante para o seu desenvolvimento cognitivo e para a aprendizagem.

Observo que os JCs propuseram a troca de informacgdes e convivéncia,
gue levou os alunos a perceberem que o trabalho cooperativo € mais prazeroso
do que o trabalho individual. O jogo cooperativo fortalece o emocional e a
interac&o social, promovendo a apropriagdo do conhecimento. A apropriacdo dos
conhecimentos por meio dos jogos facilita que os aprendizes se ajudem
mutuamente e proporciona que a ZDP e a construgcdo de andaimes se deem
nesse processo; ao interagirem uns com 0s outros cada um influencia de certa
forma a aprendizagem do outro, principalmente para aqueles que necessitam de
mais auxilio dos parceiros mais capazes.

Rumaremos a préxima secdo, para as consideracdes finais, a fim de
ressaltar algumas contribuicdes desta investigacdo para a area de Linguistica

Aplicada.
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DAS CONSIDERACOES FINAIS

O conhecimento cientifico ndo é de modo
nenhum mistico nos seus caminhos, nos
seus modos; ele é muito reflexivo.

Edgar Morin

Esta secao apresenta as consideracdes, acerca deste estudo investigativo,
partindo dos objetivos tracados, bem como, das perguntas norteadoras da
pesquisa. Na sequéncia, tecerei algumas contribuicdes relevantes e pertinentes
para a area da Linguistica Aplicada.

Os resultados e as ponderacdes efetuadas nesta investigacdo foram fruto
de reflexdes constantes realizadas ao logo de toda a pesquisa. Por conseguinte,
0S processos vivenciados pelos participantes e pela pesquisadora estédo
intrinsecamente relacionados com as experiéncias deste grupo. Nesse sentido,
ressalto que seja indispensavel, cautela para ndo generalizar ou universalizar
métodos.

A partir, dos pressupostos da Pesquisa-Acao de René Barbier (2007), as
consideracfes pautam-se nos resultados das reflexdes realizadas, objetivando
com isso, que tais ponderacbes, sejam coerentes com as experiéncias
vivenciadas por todos os participantes da pesquisa. Também, é primordial
esclarecer a concepcao que a P-A tem da lingua, no que se refere ao seu uso na
interacdo social entre os falantes; certamente, essas perspectivas foram
indispensaveis no processo investigativo deste estudo. Nesse sentido, passo a
responder as indagacdes iniciais desta investigacao.

Em relacdo ao primeiro questionamento: De que forma o uso do ludico
pode propiciar maior interagao entre os pares?

Por meio das observacoes e reflexdes realizadas nesta investigacao, pude
constatar que o uso do ludico com alunos pré-adolescentes promoveu maior
motivacdo e 0 engajamento na L-alvo. Pois, aprendizes na faixa etaria de 10 a 12
se relacionam com os seus pares de forma ladica, isto €, por meio de brincadeiras

ou jogos. Dessa forma, as atividades ludicas foram primordiais para que os alunos
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dialogassem, negociassem e interagissem de maneira propositada e
contextualizada na lingua espanhola, propiciando assim, o desenvolvimento da
competéncia comunicativa nas interacées que os aprendizes mantinham com os
seus pares durante a execucdo dos jogos propostos.

Observei que, quando os pré-adolescentes estavam inseridos em uma
atividade que Ihes era prazerosa, eles se envolviam mais. Entdo, nesse processo,
a lingua passa a ser vislumbrada para a interacdo social, ja que os alunos
utilizavam a lingua para negociar com 0s seus pares, 0 que se dava de maneira
mais espontanea e natural e de forma propositada.

Percebi que, durante a aplicacao das atividades ludicas os alunos estavam
mais motivados para o ensino-aprendizagem da LE, visto que o ludico contribuiu
para que as aulas fossem mais dinamicas, atrativas e interativas, tais fatores
contribuiram para que os alunos se envolvessem de forma ativa em todo o
processo.

Ressalto que o ludico € primordial para que os pré-adolescentes se
envolvam mais no ensino-aprendizagem da lingua espanhola, visto que o jogo é
uma atividade atrativa e significativa para os alunos nessa faixa etaria. Também,
as atividades ludicas propostas favoreceram a apreenséo da lingua na interacéo
e, ndo com o foco restrito as formas linguisticas, pois o ensino de uma LE
estruturado dessa maneira, com alunos na faixa etaria de 10 a 12 anos, torna-se
0 processo muito macante, sendo, portanto, indispensaveis atividades mais
envolventes para poder atender as expectativas e ao perfil desses aprendizes.

Acredito que os participantes, deste estudo, experimentaram de maneira
bastante real, o uso da lingua na interagéo social com 0s seus pares, visto que 0s
jogos promoveram maior circulacdo da lingua no contexto da sala de aula.
Observei que, quando os aprendizes trabalhavam em pequenos grupos, por meio
dos jogos cooperativos, eles interagiam de maneira colaborativa e cooperativa
com 0s seus pares, contribuindo assim, para o ensino-aprendizagem da LE.

Nesta investigacdo, comprovou-se que o ludico propicia o engajamento dos
aprendizes na LE, ao permitir que a lingua se “desestrangeirize” para o aluno,

tornando-se algo familiar e, como um instrumento que ele pode utilizar para
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interagir de maneira contextualizada e propositada com 0s seus interlocutores,
como acontece na lingua materna.

Em relacdo ao segundo questionamento: Em que consiste a contribuicao
do ludico para o processo de ensino-aprendizagem significativo do espanhol
como LE no ciclo juvenil?

Observou-se que o uso do ludico proposto aos pré-adolescentes desta
investigacao, foi relevante e, como tal, promoveu a relacdo direta com 0s novos
conhecimentos, de maneira dinamica e, consequentemente, contribuiu para que a
aprendizagem se pautasse de forma colaborativa e cooperativa, em que 0S
saberes foram construidos por todos, mediante participacéo ativa dos envolvidos.

Constatou-se que, o conteudo relacionado diretamente com uma atividade
prazerosa e que faz sentido ao aluno, contribui de certa maneira para a
aprendizagem. Nessa perspectiva, 0os saberes imbricados com jogos, 0os quais ha
objetivos pré-determinados e que se visam aproveitar o que o aprendiz ja sabe,
sempre relacionado com suas experiéncias e vivéncias, quando postos em
integracdo com 0s novos saberes a serem aprendidos, contribuem para que esse
novo conhecimento fosse construido e aprendido de forma relevante para o
aprendiz.

Percebi, também, que as varidveis afetivas positivas promoveram a
aprendizagem do conhecimento, ja que no transcorrer do processo de ensino-
aprendizagem, o aluno tinha um ambiente e atividades propicias para o aumento
da sua motivacao e por eles estarem mais relaxados, essas variaveis afetivas
positivas geraram nos pré-adolescentes maior interesse e envolvimento, ja que
eles estavam mais predispostos para interagir com 0s novos conhecimentos, o
gue permitiu que os novos saberes |Ihes fizessem sentido.

Portanto, esta investigacdo indica que o uso do ladico promove a
motivacdo e 0 engajamento dos aprendizes pré-adolescentes na L-alvo, tais
fatores promovem de forma efetiva e positiva, 0 processo de ensino-
aprendizagem da LE e o desenvolvimento da competéncia comunicativa por meio

de interacdes com jogos cooperativos.
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ContribuicOes para a area da Linguistica Aplicada

Esta pesquisa, na modalidade da P-A, teve o objetivo de contribuir para
que futuros estudos voltados para a interagdo comunicativa, por meio de
atividades ludicas envolvem os pré-adolescentes no processo de ensino-
aprendizagem de uma LE e, ao mesmo tempo, que a lingua seja vislumbrada
para o uso nas interagbes comunicativas entre os pares. Com isso, este estudo
traz mecanismos teéricos e préaticos para que o uso do ludico seja percebido
como instrumento pedagdgico, necessario e indispensavel, para que o ELE se dé
de forma mais dinAmica e engajada.

A Linguistica Aplicada tem passado por relevantes transformacfes e
ressignificacdes em seu papel frente a sociedade, no que refere a sua importancia
na contemporaneidade para o conhecimento de linguas. Pois, com o advento da
globalizacéo e da internet, as pessoas necessitam interagir com outros individuos;
nesse sentido, a linguagem passa a ser um instrumento primordial para que a
comunicacdo e o conhecimento de outras linguas propiciem o estreitamento das
relacbes comunicacionais entre os individuos. Assim, as salas de aulas de LEs
devem priorizar, sempre, que a lingua seja aprendida na e para a comunicacao
social.

Portanto, a LA deve buscar caminhos para que o ensino de linguas ocorra
de maneira engajada, por meio de estudos que considerem o aluno como sujeito
do processo no ensino-aprendizagem de linguas, através de uma abordagem de
ensino luadica, em que o professor de LE adquira os conhecimentos
indispensaveis desta praxis e, que ela seja colocada em a¢do nas escolas de
linguas, principalmente, com aprendizes pré-adolescentes, pois, pela prépria faixa

etaria, como ja vimos, necessitam aprender de forma ludica.
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APENDICES

Apéndice 1: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

D

Universidade Brasilia

Brasilia, 01 de agosto de 2012.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu, , coordenador(a) do

Centro Interescolar de Linguas, autorizo a aplicacdo da pesquisa intitulada: Ha
algo em jogo nesse jogo — O uso do ludico como atividade significativa na
interacdo comunicativa no ensino-aprendizagem da lingua espanhola como LE no
ciclo juvenil, realizada pela pesquisadora, Francis Aragdo Melo, aluna do
Programa de Po6s-Graduacdo em Linguistica Aplicada da Universidade de
Brasilia, sob a orientacdo da professora Dra. Maria da Gldria Magalhdes Reis. A
divulgagcdo poderd ser impressa e/ou virtual, em congressos, encontros e em

qgualquer evento de natureza académico-cientifico.

Data e assinatura

Numero do RG:
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Apéndice 2: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

B

UniversidadeldelBrasilia

Brasilia, 01 de agosto de 2012.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu, , professor(a) do Centro

Interescolar de Linguas, autorizo a divulgacdo das informacdes cedidas em
questionario e as informacdes relativas a aplicacdo da pesquisa intitulada: Ha
algo em jogo nesse jogo — O uso do ludico como atividade significativa na
interacdo comunicativa no ensino-aprendizagem da lingua espanhola como LE no
ciclo juvenil, cedidas a pesquisadora, Francis Aragdo Melo, aluna do Programa de
Pos-Graduacdo em Linguistica Aplicada da Universidade de Brasilia, sob a
orientacdo da professora Dra. Maria da Gloria Magalhdes Reis. A divulgacao
podera ser impressa e/ou virtual, em congressos, encontros e em qualquer evento

de natureza académico-cientifico.

Data e assinatura

NUmero do RG:
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Apéndice 3: Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

—~—

sidadeldelBrasilia

Brasilia, 01 de agosto de 2012.

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

Eu, , responsavel pelo aluno

do Centro Interescolar de

Linguas, autorizo a divulgacdo das informagfes referentes a narrativa e o diario
de bordo, relativas a aplicacdo da pesquisa intitulada: Ha algo em jogo nesse jogo
— O uso do ladico como atividade significativa na interagdo comunicativa no
ensino-aprendizagem da lingua espanhola como LE no ciclo juvenil, cedidas a
pesquisadora, Francis Aragdo Melo, aluna do Programa de Pés-Graduacdo em
Linguistica Aplicada da Universidade de Brasilia, sob a orientacdo da professora
Dra. Maria da Gloria Magalhdes Reis. A divulgacdo podera ser impressa e/ou
virtual, em congressos, encontros e em qualquer evento de natureza académico-

cientifico.

Data e assinatura do responsavel

NUmero do RG:
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Apéndice 4: Questionario 1

Querida professora participante desta pesquisa,

Este primeiro questionario faz parte da pesquisa em questdo, sendo aplicado
no inicio da investigagéo, o qual visa conhecer a turma e, também, saber sobre os
conhecimentos empiricos da professora, referentes as informacdes sobre a turma

e também em relacédo ao tema da pesquisa.

1.ldade dos alunos: Entre 11 e 12 anos

2. Série em que eles estdo na escola regular: Da 6° série a 7° série
3. Vocé sabe se eles estdo cursando o espanhol por opg¢éo deles?
Sim, ou porgue ndo conseguiram vaga no ingleés.

4.Quantos alunos tem nessa turma? Tem 13 alunos

5. Todos sdo frequentes? Sim.

6. Vocé acha que eles se sentem mais estimulados a estudar a lingua quando ha atividades
ludicas? Justifique a sua resposta.

Sim, porque eles se sentem a vontade em sala de aula realizando atividades coerentes a
sua idade, estabelecem uma relacéo entre a lingua materna e a lingua alvo contribuindo
assim para seu desenvolvimento cognitivo. Por conseguinte, com atividades ludicas, os
alunos sdo motivados a se expressar utilizando a LE e melhor internalizam o
vocabulario novo.

7. Quando eles estdo envolvidos em atividades lGdicas hd uma maior interacdo e

cooperacdo entre eles? Justifique sua resposta.

Sim, eles procuram seguir as regras da atividade, de maneira cooperativa buscam
completar o objetivo final, as vezes ha uma espécie de competicao entre eles, mas no
geral buscam trabalhar em grupo.

8. Para vocé quais sdo as vantagens e as desvantagens de se trabalhar com atividades

ludicas no ciclo juvenil?

Vantagens: Motivar os alunos a estudarem a lingua alvo, desenvolver a cooperacéo e a

criatividade, sensibilizar a compreensdo da lingua estrangeira e proporcionar a
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assimilacdo do vocabulario novo. Desvantagens: Nenhuma. Entretanto, é preciso
manter a ordem e ter um objetivo concreto para cada atividade para que ela néo se torne

apenas brincadeira.

9. A pesquisa esté sendo util para vocé enquanto professora da lingua espanhola? Por qué?

Sim, porque estou aprendendo a trabalhar a ludicidade com objetivos comunicativos, e a

focar na aprendizagem significativa do aluno.

11. . H& uma maior interagdo entre os alunos quando estéo envolvidos nas atividades
ludicas? Justifique.

Sim, os alunos interagem melhor entre si, aprendendo a cooperar, a ceder a vez, a
respeitar a participacdo do outro, e também interagem melhor com a lingua alvo por

fazerem uso dela por participarem das atividades.



138

Apéndice 5: Questionario 2

Querida professora participante da pesquisa,

Este segundo questionario visa saber os resultados que vocé observou quanto
ao uso do ludico com a sua turma. Nessa perspectiva vocé ir4 responder as
perguntas de acordo com o que foi realizado com os alunos e como vocé
observou o desenvolvimento deles durante as atividades ludicas desenvolvidas

pela professora-pesquisadora.

1. Que mudancas vocé pode listar nos seus alunos com relacdo a pesquisa?
As mudancas que pude observar se refere ao ponto motivacional dos alunos com
relacdo ao espanhol com LEM. Durante as atividades eles se mostraram mais
dispostos ao aprendizado da lingua e principalmente a socializa¢do. O sentimento
é de que eles se sentiram mais a vontade com a lingua n&o Ihes parecendo algo
tdo distante de sua realidade linguistica, pois puderam participar do lado préatico
da lingua sob a forma ludica, adequado a idade deles. Sentiram-se livres para
expressarem ideias, opinides e expressdes, também tiveram boa aceitacdo com
relacdo a pesquisa, mantendo a parcialidade dos dados, ja& que nao se
preocuparam em estarem sendo foco de uma pesquisa académica, mas tratam
cada atividade como mais um aprendizado e um momento de descontracdo. De

forma positiva a pesquisa possibilitou o desenvolvimento da comunicacéo.

2. Vocé tem alguma dificuldade em aplicar atividades ludicas nas suas aulas? Justifique.
Particularmente, acho que as atividades ludicas s@o muito positivas, porém
muitas vezes é dificil aplicar essas atividades porque exige preparacdo bem
elaborada e 0 numero de turmas e aulas para preparar ndo nos permite ter uma
atencdo direta a atividades ludicas, as vezes também né&o é facil encaixar o ladico

em alguns conteudos como 0S gramaticais.

3. Para que serve 0 uso do lidico na aprendizagem do espanhol como linguas

estrangeiras?



139

O uso do ladico cria uma atmosfera favoravel a aprendizagem que incentiva 0s
alunos a participacdo e ao uso da criatividade. No ensino de LE, sobretudo de
acordo com a abordagem comunicativa, estimula o aluno a construcdo do
conhecimento. Fernandéz (1991) declara que a pratica da aprendizagem pde em
evidéncia a necessaria interrelacdo entre os niveis intelectuais e o desejo, pois 0

conhecimento também é transmissivel de forma direta ou impessoal.

4. As atividades ludicas fazem com que os alunos se comuniquem com mais
naturalidade na lingua espanhola? Justifique.
Com certeza os alunos sentem mais seguranca em expressar suas ideias de forma
descontraida dentro de um momento ludico, porém por néo estarem preocupados
com o0 uso somente do idioma estudado acabam por ndo internalizar formas
gramaticalmente corretas na lingua alvo. Assim apesar do incentivo a

comunicacao o uso da lingua estrangeira nao é privilegiado.

5. Como vocé concebe o ludico depois da pesquisa realizada na sua turma?
Para mim o ludico sempre foi uma 6tima ferramenta de ensino/aprendizagem ao
passo que cria um espaco de cooperagdo e confianca entre os aprendizes e 0
professor, porém é preciso usar essa ferramenta com objetivos claros dentro da
aprendizagem e de forma que privilegie o conteido a ser trabalhado e também
ser alternado com momentos de atividades estruturalmente gramaticais ou

comunicativos em que o0 uso sistematico da lingua seja o foco.

6. Quais 0s requisitos que vocé acha importante antes de aplicar atividades ludicas?
E preciso pensar no objetivo pratico da atividade como ela se aplica para aquela
turma especifica, o tempo a ser empregado e a conexao que a atividade tem com
0 conteldo e a realidade da lingua e dos aprendizes diante do idioma. Também é
importante aplicar outras atividades para o desenvolvimento das habilidades no

processo de ensino aprendizagem.
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Apéndice 6 — Narrativa/ diario de bordo dos alunos e da professora da

turma.

Seguem transcritos abaixo, a narrativa e os diarios de bordo dos alunos e da
professora da turma, organizados por ordem alfabética. Erros de grafia e
gramatica seguem conforme os documentos originais.

Quadro I. Transcri¢cdes do diario de Bordo

Participante Narrativa/Diario de Bordo

E muito bom porque nés aprendemos prestando mais atenc&o
e se divertindo. E esta pesquisa € muito interessante porque
estdo nos estimulando a fala de nossos gostos e nos abrir com
vocés. Eu gostei mais da brincadeira do papel porque nés
jamos falar das qualidades que nds achamos que nossos
colegas tem. Eu ndo gostei muito da danca da cadeira porque
guando n&o sentase por 3 vezes tinha que dangar ou cantar ou
e pra mim isso € a mesma coisa que pagar mico. Mas gostei
desses jogos porque nds aprendemos alguns objetivos.

Quarta classe dia 20/09: Achei muito legal porque isso nos fez
aprender sobre guiar as pessoas de fazer perguntas.

Bianca Quinta classe 27/09: Foi legal porque ndés aprendemos a
brincar de novo com objetivo e fez perguntas de niameros e de
prestar atencdo se € par ou impar, entdo sempre brincar com
agente assim vamos prestar mais atencao e aprender mais.
Ultimo dia: Vou sentir muita falta apesar que foi muito legal
esta festa gostei vou sentir falta da senhora Francis amei suas
brincadeiras e suas brincadeiras forma muito boas e me fez
aprender muitas coisas muito obrigada por tudo. Apesar de ter
vindo poucas aulas suas soube aproveitar e ter a chance de
escrever nessas folhas o que eu senti ao participar das suas
din@dmicas. Bjs.
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Brendo

Mi gostei del atividade, del primeiro dia que foi o da que la
persona tine que hablar uma qualidade sua, pois, assim usted
sabe lo que las personas pesam de usted. E yo gostei del
atividade que os pupitres saen mas usted no, pois, assim a
uma compesacion entre todos para se manter em armonia uno
com os outros. Yo gostei da atividade del juego que nés
deviamos escrever e diburrar tu casa. Puede ser dos sonhos
ou la sua. Isto ajuda para demostrar lo que sofia.

El juego de hoje foi muio legal embora as dificuldades para
encontrar o verbo e descobrir de quem era o objeto.

Hoje nds jugamos mui bien embora vamos ter la tristeza de
gue la classe que vem la sefihorita Francis vai embora espero
ver ela daqui algunos dias.

A aula de hoy foi maravilhosa me gusto mucho yo prometo.

As aulas nos ajudam a aprender principalmente se for com
juego. Juegos estimulam nosso celebro faz a gente pensar
desafia nosssa mente agente aprende mais fa a gente estudiar
mais e aumenta nosso fosforo cerebral. Nao faz a gente se
preocupar se vai errar ou no.

E por isso que jogos nos ajudam a aprender sem esquecer que
0 importante ndo é ganhar e sim os 3 Os Persistir, Praticar,
Participar. Isso nos ajudar a praticar e persistir no Espafol.

Carla

E bom aprender espanhol brincando, porque ndo sé eu
aprendo mas todos também. Gostei das atividades que a
professora Francis passou também, foi muito divertida. E néo é
s6 divertido, como todos aprenddo mas do que ja sabem. A
primeira vez que a professora veio para a nossa turma, ela fez
uma brincadeira, dela entregou uma folha para nos escrever-
MOoS 0 Nossos nomes, e depois sair andando pela sala para
escrever-mos coisas boas na folha das outras pessoas, eu
gostei dessa brincadeira, da roda, e de todas as outras
brincadeiras que fizemos na aula passada.

Dia 18/10 — Hoje fizemos atividades legais, colocamos objetos
na sacola, e falamos porque é que nos colocamos la. Outra
atividade dos verbos, pegamos um papelzinho para falar o que
estava escrito nelas e as que estavam sentados tinham que
adivinhar.

Dia 25/10 — Gostei muito porque aprendemos sobre o meio
ambiente alguns animais interessantes. Além disso foi legal
umas frases que a Francis passou porque cada uma
significava uma coisa. Foi muito legal.

Dia 01/11 — Hoje foi muito legal, porque vemos outros animais
e fizemos atividades engracadas que me divertiu muito.

Dia 06/11 — Hoje nessa aula foi legal porque nés aprendemos
as horas e os tempos. Fizemos atividades legais e ganhamos
até pirulitos com as brincadeiras foi muito legal.

Dia 29/11 — Hoje nessa aula foi muito legal porque nos falamos
sobre los dias de la semana e como é nosso dia de la semana.
Fizemos outra atividade legal e pegamos um papel e
escrevemo 0 h0Sso home e colocamos o0 que Nos gostamos.

Estela

Gostei mucho de todas as classes. Pena que eu ndo vim mais
deve ter sido legal com a professora Francis
_
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Quinta classe dia 27/09 — Hoje foi mucho legal gostei muito
ndo sO gostei como amei brincamos mucho, o bingo foi muito
legal por eu ter ganhado.

Sétima classe 25/10 — Foi muito legal fizemos um desenho
trabalhamos as frases e eu gostei porque falamos do meio
ambiente e dos animais é bom trabalhar com isso. Com jogos.
Oitava classe dia 01/11 — Foi muito legal, porque trabalhamos
com 0S animais, € eu ri muito com as meninas Sara e
Estephany, eu amei!!!

Décima classe dia 22/11 — Gostei muito desse dia foi muito
legal amei aprender jogando agente se interagi mais com 0s
professores gosto muito da professora nunca vou esquecer
ela.

Ester

Narrativa 20/09/2012 — E bom aprender espanhol brincando
porque trabalhamos juntos e eu aprendo bastante. As
atividades foram muito legais porque aprendemos a matéria
jogando. Aprendemos partes da casa, da cidade e tudo isso
brincando.

Quarta classe dia 20/09 — Eu gostei bastante porque eu
aprender muitas coisas, a trabalhar juntos com os colegas.
Obedecer as regras, as direcdes, a cidade e esconder alguma
coisa da pessoa.

Quinta classe dia 27/09 — Hoje foi muito divertido porque nés
fizemos muitas coisas, por exemplo: nUmeros pares, adivinhar
O resultado e o bingo.

Ester

Sexta classe dia 18/10 — Hoje colocamos alguns objetos dentro
de uma sacola preta e depois a professora perguntou de que
era 0s objetos e nds respondemos e acertamos de quem era
as coisas. Eu gostei bastante. Depois de alguns minutos nés
fizemos um jogo dos verbos.

Sétima classe dia 25/10 — Eu gostei bastante. Por que eu
aprendi bastante. N6s brincamos sobre o meio ambiente.
Oitava classe 01/11 — Eu gostei muito. Por que eu aprendi os
nomes dos animais. N6s fizemos um desenho, imitamos os
animais e eu rir bastante.

Nona classe dia 06/11 — Eu gostei muito. Por que eu aprendi
as horas. NGs fizemos apresentamos as horas.

Décima classe dia 22/11 — Eu gostei muito. Porque é divertido
aprender jogando. Eu gostei muito da professe Frances eu
gostei bastante de vocé professe Frances e foi uma maneira
muito legal aprender jogando.

Gabriela

Narrativa: Para mim aprender uma lingua estrangeira jogando
€ 6timo por qué ndo ficamos entediados, e também por que
aprendemos se divertindo. Eu gostei muito dos jogos porque
era interessante, o que eu mais gostei foi a danca da cadeira,
pra mim € bem importante se divertindo na sala de aula.

Na quarta classe foi buena, porqué fizemos jogos bem legais e
engracados. Também se divertimos fazendo atividades no
papel, e aprendemos coisas novas como: posiciones dos
moebeles, fizemos trabalhos avaliativos. Foi por isso que eu
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gostei muito dessas classes.

Na quinta classe brincamos como os numeros e aprendemos a
falar de 1 a 100 depois fomos brincar de bingo todo mundo
ganhou um presente.

Sexta classe nos fizemos um jogo de perguntas e o que ia
levar para a festa. Depois treinamos mais nossa linguagem. E
comemos logo em seguida foi bem legal.

Na sétima classe fizemos frases sobre os animais como: E
melhor 1 passar na mao do que 2 voando. E também
escrevemos no quadro para eles adivinharem. Gostei bastante
porque quero ser veterinaria e estamos falando de animais.
Oitava classe falamos mais de animais tinhamos que fazer um
gesto e o seu par aparecer. Gostei muito de todas as classes
foi bem legais, porque estamos aprendendo jogando.

Na nova classe trabalhamos as horas. E nés fizemos um jogo
de adivinha e ganhamos pirulitos foi muito boa. Gostei
bastante!!

Ultimo dia o bom em aprender jogando é que todo mundo
gosta de jogar e assim prestamos bastante atencdo e é
divertido. Por isso que eu gostei muito dessas aulas com a
professora Francis. Thau prof. Vamos sentir bantante saudade.

Guilherme

Eu acho joga apredendo espanhol bom porque é uma forma de
aprende se divertindo ai como nos temos interesse nos jogos
nos acabamos aprendendo ainda mais de uma forma de jogo
se divertino por isso eu acho muito interessante. A que eu
achei mais interessante foi 0 que colocamos a cadeira e tinha
gue senta quem ficava em pé tinha que responde a pergunta.
A quem ficase em pé trés vezes pagava a prenda. Eu gostei
porque essa e uma forma de aprender competino e jogano.

Guilherme

Eu gostei del jogo porque nos tiamos que perguntar algo com

o verbo dibuja e acabavamos aprendendo mais usando mais o
celebro jogando.

Sétima classe dia 25/10 — foi uma manera de se diverti
aprendeno e isso foi bom.

Oitava aula dia 01/11 — foi uma maneira de raciocinar
adivinhamo o gesto. E isso fez bom mas no sabia desenha e
no gostei.

A aula de hoje foi boa porque foi divertida e nos dialogamos.
Ultima aula — as aulas com a Francis foram muito boa ela
ensino uma maneira de aprender interessante e divertida.

Luciano

Bom eu acho as aulas bem legais, sdo bastante divertidas e
ainda aprendemos, € um jeito de aprender bem legal, eu gosto
muito dessas aulas apesar de ndo parecer bom, nem presto
tanta atencdo assim pois acho uma menina aqui linda mais o
gue aprendi deu para perceber que as aulas sdo legais e boas
de aprender.

Esse dia pra mim foi muito divertido, uma brincadeira, que foi o
de descobrir os verbos, pra mim essa foi a brincadeira legal, a
comida os alimentos estavam 6timos, ha e foi eu que fez os
salgados.

Hoje dia 01/11 a classe foi 6tima, adoro imitar animas, coisas
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da natureza, na verdade adoro atuar em tudo. Eu amo
aprender sobre os animais, isso é 6timo, ah e também gosto
de desenhar animais.

Marta

Aprender com atividades ludicas € muito positivo, porque
trabalha a motivacdo dos alunos e 0s prepara para receber
melhor o conteldo sensibilizando a aprendizagem do contetdo
novo. Com o uso da ludicidade os alunos se sentem mais
integrados a lingua e aos colegas de classe. Trabalhar o ludico
€ relevante, pois influencia o desenvolvimento cognitivo dos
alunos, pois faz parte do cotidiano da idade trabalhada que s&o
alunos entre 11 e 12 anos. Na primeira aula houve
apresentacdo pessoal através de uma entrevista com a
professora pesquisadora, dois grupos prepararam perguntas e
a professora respondeu. Essa atividade proporcionou aos
alunos conhecerem a pesquisadora e seus objetivos. Também
foram incentivados a cooperacdo por brincarem a brincadeira
das cadeiras ao contrario quem saia eram as cadeira. Assim
aprenderam a solidariedade, ja que no final restou uma cadeira
para todos. E por fim, descreveram adjetivos para os colegas,
cada um pode ver o0 que os colegas opinam sobre ele. Na
segunda aula foi trabalhado as partes da cidade,
estabelecimento com jogo da batatinha quente onde foi
possivel aos alunos fixarem o vocabulario, depois construiram
com revistas a cidade divertida de acordo com o0s seus desejos
estimulando a turma a construirem o vocabulério préprio e ao
desenvolvimento da criatividade. Na terceira aula foi produzida
um desenho da casa de cada aluno, assim, trabalhou-se o que
h& dentro da casa. As partes da casa foi trabalhada através de
um jogo em circulo, no qual os alunos ponderam relacionar os
conteudos trabalhados.

Quarta classe dia 27/09 — La cuarta classe me pareci6 muy
interessante y cooperativa. Los alunos jugaron con las
direcciones, asi comprendieron el nuevo vocabulario y
trabajaron la coordinacibn motora. Después construyeron
frases

Marta

Referentes a la ciudad que hicieron en la segunda classe. Asi
fue trabajado el uso correcto de los articulos definidos.

Quinta classe — Foram trabalhados os nimeros de 1 a 100. A
primeira dindmica foi da queimada dos ndmeros, onde se
buscou numeros pares e a conta soma, subtracdo, divisao e
multiplicacdo. Depois se trabalhou com numeros para fazer
perguntas. E no final um bingo. No geral os alunos cooperaram
para responder as perguntas e foram estimulados a falar em
espanhol.

Sexta classe — Foi programada uma comemoracdo pelo dia
das criancas, os alunos presentes (9) trouxeram muitas coisas
para o lanche. Antes de comecar o lanche foram
desenvolvidas duas atividades, a primeira consistiu em que 0s
alunos levariam para a festa e porque desenvolvendo a
criatividade; depois tinham que lembrar o objeto de cada um
pbs na sacola e o motivo, dessa forma, os alunos praticaram a
atencao e a cooperacdo aprendendo que precisam respeitar e
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atentar-se a vez de cada aluno. Depois, fizeram um jogo, onde
tinham que adivinhar através de perguntas um verbo em que
cada um respondia as perguntas de acordo com o verbo que
tinha em mente. Por fim, produziram um didlogo em grupo
utilizando los saludos sobre a fiesta.

Sétima classe dia 25/10 — A aula abordou o vocabulario de
animais. A dindmica da adivinhacdo foi interessante para
aprender dizendo o vocabulario, os alunos se sentiram
envolvidos, mas acharam dificil fazer os desenhos. Com o0 uso
dos refranes, os alunos se mostraram interessados e gostaram
de aprender frases hechas em espanhol contrastando com o
portugués.

Oitava classe dia 01/11 — Aula tema: Los animales. Dinamicas
sobre animais ajudaram os alunos a fixarem o vocabulario e a
desenvolverem o léxico, também se trabalhou o masculino e o
feminino de cada animal; sendo usado usado o conteudo
gramatical.

Nona classe dia 06/11 — Primeiro foi apresentado os advérbios
de tempo em fichas, contextualizando o uso, porém os alunos
ainda ndo tinham estudado. Depois jogaram com as horas
relacionando as horas com o0s numerais, eles acharam
divertido e corresponderam o aprendizado.

Décima classe — Apresentacdo da rotina onde os alunos
colocaram em pratica a teoria sobre la conjugacion verbal
estuda em aulas passadas, porém eles ndo prepararam a
apresentacdo e ndo estudaram o conteldo, por iSSO ocupou
muito tempo da aula. Depois foi feita a dinAmica sobre eles
préprios onde puderam conhecer o0s colegas. Ao final
confraternizaram incentivando a fraternidade e a amizade.
Avaliac@o geral: As aulas baseadas no ludico foram positivas
ao passo que motivou os alunos ao aprendizado e incentivou a
cooperacdo entre eles. Entretanto, é preciso estabelecer
limites para que os alunos ndo liguem a aula somente aos
jogos, mas que compreendam o valor pratico da ludicidade e
gue considerem os momentos em que precisam se dedicar ao
estudo gramatical da lingua e seus aspectos morfolégicos e
sintaticos.

Nélia

Quarta classe — Eu ndo estava na classe passada mais nas
atividades aprendemos, e também porque engquanto brincamos

Nélia

nds aprendemos.

Quinta classe — Foi muito legal porque aprendemos o0s
ndmeros e brincamos muito.

Sexta classe — Hoje foi divertido os jogos foram muito legais e
também teve a nossa confraternizag@o que foi muito divertida.
Oitava classe — Foi muito interessante, legal, nGs aprendemos
0s homes dos animais.

Nona classe — Foi muito legal n6s aprendemos as horas e
brincamos com isso. Eu gostei muito.

Pablo

E muito bom aprender uma lingua estrangeira brincando, € um
jeito divertido n6s podemos aprender brincando e nés
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aprendemos muito mais e brincar é muito bom ainda mais
aprendendo espanhol. A brincadeira que eu mais gostei foi que
as palavras estavam embaralhadas e nés tinhamos que
adivinhar quais eram as palavras, porque agente aprende
mais. A brincadeira que eu ndo gostei muito foi que tinha que
sentar em uma cadeira, porque foi muito desarrumado.

Dia 18/10 — Eu gostei, pois a gente aprende de uma maneira
diferente e legal, por isso gostei.

Sétima e oitava classe dias 25/10 e 01/11 — A sétima classe eu
gostei, pois nés aprendemos a preservar 0 meio ambiente e
também aprendemos os refranes. Oitava classe também eu
gostei muito aprendemos sobre los animales e muito mais.
Nona classe dia 06/11 — Foi muito boa, gostei porque ndés
aprendemos as horas em espafiol e entrevistamos a
professora Marta.

Décima classe dia 22/11 — Gostei de todas as clases pois
aprender espafiol brincando é muito divertido. Vou sentir sua
falta professora Francis.

Paula

Em classe passada 20/09 ndo vim mas gostei de as outras
atividades. A classe foi muito legal porque aprendemos ainda
mais.

Quinta classe dia 27/09 — Brincamos de Bingo e com o0s
nameros gostamos muito. Ganhamos pirulito e fizemos o diario
de Bordo que estou escrevendo.

Na 72 classe dia 25/10 — Vimos coisas do meio ambiente dos
animais, fizemos desenhos no quadro para adivinha, ouvimos
refrdo, fizemos frases eu curti muito foi legal!

Na 82 classe vimos o0s animais imitamos desenhamos e
brincamos. Foi muito legal.

Na 92 classe vimos as horas e ganhei 3 pirulito e brincamos de
telefone sem fio. Foi legal.

102 classe foi muito bom, brincamos e apresentamos nossa
rotina, e fizemos outra nova festa mais foi de despedia foi
legal. Tchau adorei!
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Sabrina

Aprender espanhol jogando, brincando é muito mais divertido
porgue ndo vira um assunto chato. Além disso trabalhamos em
grupo e é muito legal quando ndo consigo fazer um exercicio
um colega do grupo pode ajudar ai eu aprendo. Com 0s jogos
gue a professora nos ensina, aprendemos sobre a matéria e
trincamos ao mesmo tempo. J& aprendemos as partes da
casa, partes da cidade, e isso brincando. Teve outra atividade
muito divertida, era um tipo de danca da cadeira s6 que nesse
jogo ninguém saia. Isso era para nos ensinar a trabalharmos
em grupo. Por isso as aulas com jogos séo tao divertidas.

Dia 18/10 — Hoje fizemos atividades legais, colocamos objetos
dentro de uma sacola, e falamos porque € que o colocamos la.
A outra tivemos que pegar papéis que neles haviam escrito
verbos e o resto da turma tinha que adivinhar o que havia
escrito la.

Sétima classe dia 25/10 — Gostei muito porque aprendemos
sobre 0 meio ambiente e alguns animais interessantes. Além
disso foi legal umas frases que a Frances passou porque cada
uma significava uma coisa. Foi muito legal.

Oitava classe dia 01/11 — Hoje foi muito legal, porque vimos
outros animais e fizemos atividades engracadas que me
divertiu muito.

Nona classe dia 06/11 — Hoje a aula foi até legal, porque
aprendemos as horas e o tempo. Fizemos atividades legais e
ganhos até pirulito.

Ultima classe dia 22/11 — E muito rui, a professora ter que ir
embora, mas aprender espafiol jogando foi muito divertido,
pois ndo se tornou uma coisa entediante. As atividades forma
Otimas para o nosso aprendizado, porque ficou uma aula
divertida e alegre, pena que vao acabar.

boa porque nés aprendemos a jogar com paciéncia e muitas
outras coisas.
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Willian

Eu acho que é muito legal porque n6s aprendemos com mais
facilidade a lingua extrangera que é espanhol. Também
aprendemos a fazer alguns deveres em grupo, normalmente
nas escolas os deveres em grupos € muito ruim porque tem
muita briga muita dezuniam.

Quarta classe dia 20/09 — Eu gostei das aulas passadas
porque foi muito divertida. E também né&o foi nada ensaiado,
porque nés fizemos um tipo de danca das cadeiras ai nos
fomos tirando as cadeiras ai sO ficou uma cadeira ai todo
mundo da sala conseguio sentar na cadeira, também nés
aprendemos algumas novas palavras. Nés aprendemos as
direcdes aprendemos mais coisas por exemplo: o nome de
cada proficdo, aprendemo o nome de cada coisa que tem na
cidade. Aprendemos a adivinhar algumas novas palavras e em
fim foi muito divertido, boa.

Quinta classe — Foi muito animada nés aprendemos a falar os
nameros e as professoras fizeram uma brincadeira com
nameros e também ela fez algumas contas para nds, em fim
eu gostei de mais.

Sétima classe dia 25/10 — Eu gostei da aula porque foi muito
divertida.

Oitava classe — A aula de hoje foi massa porque nés
trabalhamos em dupla e nés brincamos de adivinhar.

Nona classe — Eu achei a classe bacana.

Ultima classe — Todas as aulas que eu estive eu achei muito
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Apéndice 7: Diério de itinerancia da pesquisadora

Segue transcrito abaixo, o diario de itinerancia da professora-pesquisadora,
organizado por ordem crescente das sessdes. S840 apresentadas as perspectivas
de cada dia da aplicacdo das atividades ludicas em sala de aula de espanhol
como LE na turma de alunos pré-adolescentes no segundo semestre do ciclo
juvenil.

Quadro Il. Transcricfes do diario de Itinerancia

Dia de Referéncia Diario de Itinerancia

Primeira Sessdo — Observei que durante as atividades
lidicas todos os alunos participaram muito bem das
mesmas, eles também utilizavam a lingua espanhola de
maneira mais natural e espontanea, todas as atividades
foram feitas na lingua alvo. O clima em sala de aula ficou
bem descontraido e expansivo. Os alunos também
trabalharam em colaboracdo, um auxiliava o outro
gquando este ndo conseguia falar algo. As atividades
ladicas foram significativas para os alunos, eles
demonstraram bastante interesse em patrticipar da aula.
Acredito que as atividades ludicas propiciam uma maior
interacdo dos alunos na LE e eles se mostraram mais a
vontade para aprender. A receptividade as atividades
também propiciam uma maior interagdo entre eles e de
forma colaborativa e cooperativa.

As atividades neste dia duraram mais que uma hora, mas
durante todo o tempo houve bastante envolvimento dos
adolescentes nos jogos ludicos.

No final a pesquisadora pediu que 0s alunos resumissem
com um adjetivo a aula, os adjetivos utilizados foram:
divertida, reveladora, alegre, descontraida, legal,
dindmica, surpreendente, boa...

28/08/2012

Segunda Sessdo — Nesse dia havia 7 alunos. Nao houve
divisdo por grupo, eles trabalharam em um mesmo
grupo, as atividades foram feitas de forma coletiva, todos
se ajudavam. Percebi que eles trabalhavam focados na
atividade e quando tinha algum colega disperso, os
outros faziam com que aquele colega se envolvesse na
atividade, todos tinham que fazer a sua parte para que o
trabalho fosse realizado.

Na atividade de recorte, os alunos se dispersavam mais

06/09/2012
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para ver as gravuras, eles demoraram muito nessa
atividade. Infelizmente, a atividade néo foi realizada na
aula, eu pedi para a professora da turma terminar a
atividade com eles na aula seguinte. Assim, as atividades
ndo devem ser longas, pois os alunos perdem o
interesse. Os alunos avaliaram atividade com um gesto,
a grande maioria avaliou como boas as atividades
realizadas.

13/09/2012

Terceira Sessdo — A aula foi muito proveitosa, porém
tenho observado que os conteudos tém sido mais sobre
0 vocabulario, ndo gerando assim, a interacdo
comunicativa, os alunos se expressam muito pouco na
lingua alvo.

As atividades de aquecimento fazem com que os alunos
tenham um maior interesse pelas atividades, eles se
envolvem mais, interagem uns com 0s outros.

Neste dia a professora disse para mim, que os alunos
estdo aprendendo a teoria com ela e a parte pratica
comigo, existindo assim, uma lacuna entre a teoria e a
pratica, sdo momentos estanques. Novamente uma
atividade proposta para os alunos fazerem em sala nao
deu para ser terminada.

20/09/2012

Quarta Sessdo — Os alunos participaram muito bem de
todas as atividades propostas, eles se esforcavam para
se expressar na lingua alvo, embora com um vocabuléario
limitado, eles trabalharam em grupo e demonstraram
cooperacao para realizar a atividade proposta da cidade,
gue era de localizar os estabelecimentos utilizando os
advérbios de lugar, depois houve a apresentacao oral da
mesma.

27/09/2012

Quinta Sessao — Percebi que as atividades ludicas com
menos de 10 alunos, os alunos ndo se animam muito.
Mesmo assim, o0s alunos participaram bem das
atividades.

18/10/2012

Sexta Sessd@o — No inicio da aula quando pedi que eles
respondessem 0 que era aprender com jogos, eles
disseram que era muito divertido e que eles aprendem
melhor assim, mas para isso eles tinham que respeitar os
colegas e saber trabalhar em equipe e cooperar com 0s
outros para que a atividade saia da melhor forma
possivel. Neste dia todas as atividades estavam voltadas
para a Confraternizacdo da turma, acredito que facilitou
muito a comunicacao na lingua alvo o fato de eles terem
vivenciado a situacdo festa para realizar as atividades
propostas sobre a mesma de forma mais natural e
espontanea.
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25/10/2012

Sétima Sessdo — Houve uma boa participacdo dos
alunos em todas as atividades, eles participaram bem
das atividades, eles se ajudavam mutuamente sem
nenhum clima de competicdo. Neste sentido vejo que a
competicdo ela é instigada de alguma forma pelo
professor, quando se trabalha bem os objetivos de cada
atividade, os alunos ficam mais conscientes de seu papel
no decorrer de cada atividade.

01/11/2012

Oitava Sessdo — Percebi que quando os alunos tinham
gue imitar o animal para forma o par perfeito, eles
ficaram com vergonha e muitas vezes tive que incentiva-
los bastante a fazer o gesto do animal, dando até mesmo
sugestbes, assim, é importante observar que o
adolescente ndo gosta de se expor, eles pensam que
estdo “pagando mico”. Eles gostam de trabalhar em

grupo e apresentar oralmente com o colega.

06/11/2012

Nona Sessdo — Percebi que os alunos se mostravam
bem envolvidos nas atividades, eles gostaram de realizar
a atividade do Jogo de memdria das horas, colaboraram
uns com 0s outros e se ajudaram mutuamente. Na parte
oral quando eles tinham que falar oralmente, eles ficaram
bem acanhados, nesse sentido o trabalho em grupo para
0s adolescentes é mais apropriado do que o trabalho
individual, creio que um vai fortalecendo o outro.

22/11/2012

Décima Sessdo — Os alunos se mostraram bem
receptivos a todas as atividades, colaboraram bastante e
lamentaram muito ser este o Ultimo dia da pesquisa.
Acredito que valeu muito tanto para os participantes da
pesquisa como para mim esta pesquisa, pois me fez
repensar muito a minha pratica e considerar que o ladico
em sala de aula de LE é valido para os aprendizes que
estdo no ciclo juvenil, jA que as atividades ludicas
propiciam que eles interagem mais na lingua alvo e
tenha maior motivagao para aprender a Iingua.
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Anexo 1- Jogo das letras confusas
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AZPAL AESCEUL PITSOHAL
NCALAME OMRCEAD AFIER
EAURQP OGIASNMI || ABTICEOBLI
ED -
NOETACIS - || APIARAEDN || ACRIRCIENA
OMRTE
AOCIMSIAR LHEOT IOECIDIF
azipTAERA || EP ~APOR=I AFURRIET

ATDEIN
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APIECSDEAR || GSOHNPIP AYIOJER
OCMETEREIN|| ADCETCOIS APALY
IAPREQUULE [[ERNTRAUASTE| OATPRUEEOR
ENIC AFIARCAM [ALIRERB
AISEILG BUCL 0ZGOOLOIC
avceapa | OCRNET- IARFE

LCAMOICER
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Anexo 2

1. Fig. Cidade Divertida

Figura 2. Dobradura Casa dos Sonhos



Anexo 3

setenta setenta
y siete y nueve

cuarenta
y ocho

novet noventa noventa
y dos y seis y siete

w

39 | 51|96

Figura 3. Bingo dos NUumeros

Figura 4. Domino das Horas
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