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RESUMO

O seguinte estudo teve por objetivo medir o aproveitamento pratico de algumas atividades ludicas
e recursos audiovisuais para o aprendizado dos alunos, procurando utilizar com equilibrio esses
recursos além dos tradicionais numa tentativa de sanar algumas dificuldades existentes no processo
de ensino-aprendizado: tais como: motivacao, dificuldades de assimilacdo dos conteudos, interagdo
etc. As atividades aqui propostas foram realizadas na Escola Estadual Anténio Gomes na cidade de
Jodo Cémara-RN, em uma turma de 12 Série do ensino medio. Os materiais foram confeccionados
por n6s mesmos e a professora Luciana Bernardo, de acordo com a proposicao do professor, que
nos acolheu em sala de aula e fontes bibliograficas como internet e livros propondo maneiras ladicas
de abordar determinado contetdo. As atividades focaram estudo de vocabulario, ora por meio de
musicas, ora por jogos, como também atividades que revisassem esses vocabularios para estudos de
topicos gramaticais. O professor deve procurar maneiras de aproximar de maneira mais individual,
personalizada o conhecimento do aluno, para que ele se torne sujeito de sua aprendizagem. Nosso
projeto envolveu mais os alunos com o conteldo, e a assisténcia externa dada a sala foi importante
para melhor aproximar o educador do educando.

Palavras—chave: tradicionais, atividades ludicas, recursos audiovisuais, aprendizado.

ABSTRACT

The following study aimed to measure the practical use of some playful activities and audiovisual
resources for students' learning, seeking to use these resources in a balanced way besides the
traditional ones in an attempt to remedy some existing difficulties in the teaching-learning process:
such as: motivation , difficulties in assimilating content, interaction, etc. The activities proposed
here were carried out at the Escola Estadual Antdnio Gomes in the city of Jodo Camara-RN, in a
class of 1st grade of high school. The materials were made by ourselves and professor Luciana
Bernardo, according to the professor's proposal, who welcomed us into the classroom and
bibliographic sources such as internet and books proposing playful ways of approaching certain
content. The activities focused on studying vocabulary, sometimes through music, sometimes
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through games, as well as activities that revise these vocabularies for studies of grammatical topics.
The teacher should look for ways to approach the student's knowledge in a more individual,
personalized way, so that he becomes the subject of his learning. Our project involved more students
with the content, and the external assistance given to the classroom was important to better bring
the educator closer to the student.

Keywords: traditional, ludic activities, audiovisual resources, learning.

1 INTRODUCAO

Para esse projeto priorizamos o estudo de vocabulario de alguns topicos da lingua inglesa,
ouvimos musicas, tentamos fazer compreender sua letras e observamos a prondncia de palavras tudo
ISSO porque:

No processo de ensino-aprendizagem de Lingua Inglesa, temos muitas vezes notado
resultados insatisfatorios, nos levando a repensar a nossa pratica pedagdgica. Pelas observacfes em
sala de aula verificamos problemas na aprendizagem dos alunos durante a realizacdo das tarefas
como falta de atencgdo, interesse e pouca compreensdo do conteudo e da légica das atividades. Em
busca da resolucdo desse quadro procuramos utilizar atividades novas, modernas, que pudessem
motivar os alunos, corrigindo possiveis erros de execucgdo das tarefas em sala de aula ao realizar
atividades ludicas mais de uma vez.

Focalizamos em trabalho com textos diversos, formatos diferentes, assim possibilitando
atingir os diferentes publicos entre os alunos. Como diz o DCE:

“No Ensino de Lingua Estrangeira, o conhecimento linguistico ¢ importante porque da
suporte para o aluno interagir com os textos. Se ele desconhece completamente o vocabulario, os
sons da lingua, a ordem em que as palavras se organizam no enunciado, por exemplo, terd maiores
dificuldades na compreensao dos textos (DCE - 2008).”

O estudo de musicas foi considerado como um ponto importante em nossa pesquisa. Por
meio da apresentacdo de videoclipes legendados em inglés tentamos concentrar os sentidos de visao
e audicdo dos alunos em obter vocabulario e pronincia da letra da madsica, a partir de atividades que
orientam os estudos, para gque assim eles pudessem assimilar o vocabulario, ao mesmo tempo que
0s sons de prondncia do inglés. E a mdsica quando ja conhecida ou ouvida pelos alunos da classe
retém mais a atencéo, porque o objeto de estudo passa a ser algo que o0s alunos gostam.

A utilizacdo de atividades ladicas € uma maneira de revisar os conteudos ja conhecidos e
auxiliar o aluno a adquirir o vocabulario, ja que isso s6 ocorre com a prética, € as atividades ladicas
que aproveitam o conhecimento cultural dos alunos faz com que eles adquiram o conhecimento de
inglés a partir do que ja Ihe € familiar, evitando um grande contraste ao obter tracos da cultura

inglesa ou americana, um contexto de que € preciso a compreensdo desses aspectos culturais para o
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entendimento de como realmente funciona a lingua estrangeira. Os jogos formam um ambiente onde
o0 aluno tem que adentrar num contexto em que € totalmente necessario o inglés, para a compreensdo
do jogo e para que o aluno possa ser competitivo, competitividade essa que serve de estimulo para
0 aluno aceitar a realizagéo do jogo.

Portanto, as atividades ludicas criam uma necessidade de obter vocabulario da lingua para
realizar a atividade, sendo elemento que imita a utilizacdo real da lingua inglesa, nos contextos dos
paises em que séo utilizadas. Os jogos tentam criar um construcéo discursiva do idioma estrangeiro.

“O professor deve deixar de ser o centro do ensino e passar a condicdo de mediador do
processo pedagogico. Do aluno, é esperado que desempenhe o papel de sujeito de sua comunicacao.
De acordo com essa concepcao, as atividades pedagdgicas devem priorizar a comunicagao, por meio
de jogos, dramatizacGes, etc. O erro integra 0 processo de ensino e aprendizagem, entendido como
um estagio provisorio de interlingua, por meio do qual os alunos podem testar as possibilidades de
uso da lingua.”(DCE, 2008 apud NOGUEIRA, 2012)

2 MATERIAL E METODOS

Na primeira aula fizemos uma exposi¢cdo de como seriam as atividades no decorrer do
projeto, que tentariamos ensinar por meio de materiais como jogos para ensinar 0s contetdos do
inglés.

Logo em seguida, aplicamos um questionario diagnostico, que continham quatro questdes:
sobre o Simple Present, verbo to be, e conhecimentos de inglés em geral.

Depois iniciamos as instrugdes para o jogo Vocabulary Game . Instruimos aos alunos que se
dividissem em grupos de 4, entregando a cada grupo um kit com 4 cartbes 1 tabuleiro e 1 dado.
Cada componente do grupo devia pegar um pedo, que poderia ser uma borracha, apontador, ou o
que preferissem, de maneira a identificar em que casa cada jogador estava e também arrancar do
caderno uma folha, na qual anotaria a sua pontuacao.

O jogo teve como objetivo ampliar o vocabulario dos alunos sobre substantivos, concretos
em sua maioria. A atividade consistiu em um jogo no estilo do Monopoly, com um trilha de varias
células, com cada célula correspondente a um cartdo de mesma cor, além de o jogo conter 4 cartdes
a serem divididos entre os 4 jogadores. Cada cartdo contém nove substantivos, associado as suas
respectivas imagens e cada cartdo possui palavras diferentes. Para inicio do jogo, cada jogador deve
ter em méos, um cartdo, uma folha de caderno marcando a pontuacao de 20 pontos e um pedo para
marcar a posi¢do do jogador no tabuleiro. Decidida a ordem dos jogadores, o jogador “A” joga o
dado e avanca o nimero de casas sorteado, caso a casa na qual ele pare tenha a mesma cor de seu

cartdo, nada a fazer, caso contrario o jogador possuinte do cartdo correspondente a cor da casa onde
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parou, anotara na folha de “A” uma das palavras de seu cartdo e solicitara que o jogador “A” que
fale ou escreva a sua tradugdo. Caso o jogador “A” acerte, ele recebera do jogador dono do cartdo
de cor da casa 3 pontos. Caso ele erre, 0 jogador dono do cartdo da casa recebera 3 pontos e falara
a traducdo da palavra para os outros jogadores. Um a um os jogadores vao jogando e jogando e
respondendo perguntas, apds cada jogador percorrer o tabuleiro uma vez, aquele que tiver mais
pontos somados em sua folha serd o campedo do jogo.

O jogo estilo Monopoly também mostrou ser conhecido pelos alunos, o que torna o meio de
adquirir o conhecimento por esse jogo uma ferramenta ja conhecida por eles para pura diversao,

mas em sala de aula aplicada de maneira a obter conhecimento da lingua estrangeira.

ﬂﬂlﬂﬂ&
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Phone Plate Girl camera Yellow Blue Pink

House Black People Wmdow Bird Hand
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Na segunda aula trabalhamos a misica rock Imagine, de John Lennon, conhecida e de facil
compreensdo da letra, onde os alunos puderam aprender o significado e a prondncia correta de certas
palavras em destagque na letra. O videoclipe da musica foi tocado para atrair a atengdo dos alunos
para a letra, que foi entregue apos a realizacdo de um jogo onde pedimos aos alunos que ordenassem
a letra da musica, que tinha sido cortada em alguns pedacos contendo 3 versos cada. Nessa aula 0s
alunos ndo conseguiram ordenar a masica, que tinha sido tocada em um mp3 player. A inquietacédo
tomou conta da turma, até decidirmos exibir o video, que prendeu a atencdo da turma, e fez com
que realizassem a tarefa.

Antes desse jogo, porém, aplicamos um questionario diagndstico, que continham quatro
questdes: sobre o Simple Present, verbo to be, e conhecimentos de inglés em geral.

Na terceira aula resovemos trabalhar o topico de vocabulario Family Tree. O contedo
abordado foi tipos de parentesco, e para ele ser visto de maneira mais ludica, natural, utilizamos
como exemplo a familia Simpsons, personagens de desenho animados bem conhecidos pelos alunos,
0 que tornou mais interessante o estudar o vocabulario. Numa folha estava impressa a arvore
genealdgica da familia Simpsons, contendo cada personagem relacionado a um tipo de parentesco

em inglés, o que de acordo com a disposic¢do das figuras dos personagens poderia ser traduzido
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como um tipo especifico de parentesco. No verso da folha tinha uma atividade que pedia para criar
frases em inglés que fossem no Simple Present, que estivessem escritas utilizando Possessive Case,
demonstrando um nivel de parentesco entre dois personagens.

A frase exemplo foi: Bart is Homer’s son.

A partir dai comegaram a surgir davidas no alunos sobre como usar o possessive case, e de
como escrever no formato em que pedimos. O professor da sala pediu para explicar aos alunos.

Apos isso, passamos em cada cadeira, retirando duvidas dos alunos, e verificando se estavam

tentando fazer a atividade.

Essa foi a imagem que utiltizamos para fazer mostrar a arvore geanoldgica:

+He C1mesons

ABRAHAM MONA CLANCY JACKIE
FATHER  MOTHER Father-in-law Mother-in-law

HERB MARGE PATTY SELMA

BROTHER HUSBAND  WIFE Sister-in-law Sister-in-law
1 | i ﬁ—

BART LISA MAGGIE LING
SON SISTER  SISTER NIECE
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Na quarta aula trabalhamos em cima de uma musica apontada pelo professor da classe, onde
exploramos através de um bingo a prondncia de verbos no Past Tense.

Copiamos 15 verbos no quadro, sendo que apenas nove deles estavam presentes na musica
que tocariamos: | set fire to the rain, de Adele. Treinamos a pronuncia de cada uma das, e pedimos
que escolhessem nove para por na cartela de bingo em formato de jogo da velha. Tocamos a musica
e dissemos que cada vez que percebessem um verbo de sua cartela na musica, marcassem. O
campedo foi aquele que teve a cartela com mais verbos presentes na musica marcados. Como

incentivos doces foram dados aos primeiros lugares.

3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Notamos através dessas atividades que a alternancia entre atividades tradicionais e lidicas
pode quebrar a monotonia, permitindo que o aluno possa tirar um dos empecilhos a aprendizagem
que ¢ a falta de interesse.

Que é importante passear entre as cadeiras da sala para ver quem esta fazendo a atividade,
ja que essa é uma oportunidade para os alunos tirarem sua duvida, e assim conseguir fazer a
atividade de classe.

O professor ao passar a atividade lidica deve passa-la com um objetivo pedagogico, para
que a turma ndo fuja de observar o contetdo e veja que ha intuito importante de aprendizado naquela
atividade, para que a0 mesmo tempo em que o aluno se divirta com um jogo preste atencdo ao que
estd sendo passado de contetdo.

Atividades de jogos prontas podem néo levar a reflexdo quando ndo bem observado o efeito
daquela atividade ao aprendizado do aluno. Esse projeto permitiu-nos ver que quando bem pensadas
e observadas as atividades servem melhor para gerenciar o nivel de aprendizado do aluno conforme
aos avancos que vao obtendo. Utilizamos atividades baseadas em modelos de atividades vistas em
livros e na internet. Mas por serem atividades inseridas num contexto de pesquisa, cremos ter
conseguido observar possiveis erros durante a aplicacao das tarefas, e corrigi-los com o avangar da
pesquisa.

Os aspectos historicos e culturais auxiliam muito na tentativa de tornar mais espontaneo e
significativo o processo de ensino-aprendizagem do aluno, pois ele passa a obter 0s novos
conhecimentos a partir do seu atual conhecimento de mundo. Pudemos verificar isso ao notar como
foi mais interessante para os alunos associar tipos de parentescos entre personagens ja conhecidas
por eles, 0 que torna mais interessante o aprendizado do vocabulario, ja que se torna um meio de
fixar melhor os parentescos, pois eles lembrardo, por exemplo, que no desenho animado dos

“Simpsons Bart ¢ filho de Homer”, ja no exemplo em inglés: Bart is Homer’s son.
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As mUsicas utilizadas para aprendizado da lingua inglesa sdo algo que atraem a curiosidade

dos alunos, embora muitas vezes eles ndo compreendam bem o significado da letra. Atividades
como jogos de ordenar letras de musica podem cumprir o papel de eles sozinhos, observando o
contexto da musica ir descobrindo o significado de algumas palavras, o que faz o aluno participar
mais ativamente do aprendizado, assim fixando melhor em sua memdria os conhecimentos de
vocabulario que o professor demonstra ser importante, mas que o aluno ndo vé em situagdes praticas.
Foi importante a participacdo do professor no projeto, ja que ele decidiu tornar parte na
decisdo do conteudo de nossas atividades, como opinou quais musicas ou jogos consideraria Uteis

ao processo de ensino/aprendizado dos alunos.

4 CONCLUSOES

As atividades ludicas podem ser sim utilizadas como um bom método para tornar significativo
0 aprendizado de lingua estrangeira moderna, desde que essas atividades inovadoras sejam
utilizadas com equilibrio, juntamente com atividades e aulas tradicionais, ja testadas em contextos
anteriores, atividades ndo cansativas, obviamente, mas que sejam estimulantes, e que podem ter
recapitulacdo por meio de jogos tematicos envolvendo temas relacionados ao conteddo presente no
planejamento do professor.

N&o deve sé tarefa do aluno a assimilacdo do vocabulario. Trabalhar atividades ludicas faz
com que o aluno assimile o vocabulario estudado. Porém é necessario que o professor planeje bem
essas atividades para que possa garantir uma melhor concentragdo do aluno no contetido durante a
realizacdo da ludicidade, como vimos na aula com a musica Imagine, onde a masica somente nao
obteve bons resultados, ja& que ndo prendeu a atencdo dos alunos. O video captou melhor a

concentracdo dos alunos em sala de aula.
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