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ENSINO E APRENDIZAGEM DE LINGUA INGLESA POR MEIO DE RECURSOS
LUDICOS NO ENSINO FUNDAMENTAL II

TEACHING AND LEARNING ENGLISH LANGUAGE THROUGH LUDIC
RESOURCES IN ELEMENTARY SCHOOL 11

Adriana Alves de Abreu'

Resumo: O ludico usado pedagogicamente em sala de aula pode estimular os alunos na construgdo do
pensamento de forma significativa e na convivéncia social, a partir do momento em que sio utilizados
como estratégias didaticas antes e depois da apresentacdo de novos conteidos, reforcando a
aprendizagem. Assim, percebendo-se a falta de motivacao dos alunos de escola publica para aprender
uma segunda lingua, pensamos em uma proposta de atividades com jogos ¢ brincadeiras para facilitar
o aprendizado ¢ interesse em estudar a lingua inglesa, na qual propomos uma Sequéncia Didatica
Interativa. Para isso, nos baseamos nos pressupostos tedricos de autores como: Dallabona (2004);
Alves (2010); Brasil (2012); Friendmann (2012); Holden (2009); Oliveira (2012), Oliveira (2013)
entre outros, que defendem e destacam os beneficios do ludico na vida de criangas e adolescentes,
contribuindo para o aprimoramento da linguagem, da socializagdo, da autonomia e da autoestima.
Portanto, acreditamos que os professores de lingua inglesa podem ampliar os seus horizontes em busca
de diferentes formas de incentivar, valorizar e interagir com os alunos, na perspectiva de favorecer o
ensino e a aprendizagem de lingua inglesa, criando ambientes com uma atmosfera oportuna, alegre e
agradavel para a realizagdo deste trabalho.

Palavras-chave: Ludicidade. Lingua Inglesa. Ensino e Aprendizagem. Sequéncia Didatica Interativa.

Abstract: The ludic used pedagogically in the classroom can stimulate students in the construction of
thought in a significant way and in social coexistence, from the moment they are used as didactic
strategies before and after the presentation of new contents, reinforcing learning. Thus, realizing the
lack of motivation of public school students to learn a second language, we thought of a proposal of
activities with games and joking to facilitate learning and interest in studying the English language, in
which we propose an Interactive Didactic Sequence. To do so, we based ourselves on the theoretical
assumptions of authors such as: Dallabona (2004); Alves (2010); Brasil (2012); Friendmann (2012);
Holden (2009); Oliveira (2012), Oliveira (2013) among others, who defend and highlight the benefits
of play in the lives of children and adolescents, contributing to the improvement of language,
socialization, autonomy and self-esteem. Therefore, we believe that English language teachers can
broaden their horizons in search of different ways of encouraging, valuing and interacting with
students, in the perspective of favoring the teaching and learning of English language, creating
environments with an opportune, joyful and pleasant atmosphere for the accomplishment of this work.

Keywords: Playfulness. English Language. Teaching and Learning. Interactive Didactic Sequence.
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1 INTRODUCAO
Na atualidade, se faz necessario que os professores utilizem metodologias que

proporcionem uma aprendizagem de qualidade e transformadora. Para isso, é preciso que os
professores ampliem os seus conhecimentos a respeito de como se da o processo de ensino e
aprendizagem por meio do ludico. Diante disso, o professor deve refletir e fazer uma
sondagem com seus alunos para saber se os recursos didaticos que estdo sendo utilizados em
sala de aula estdo surtindo o efeito desejado, podendo ser observado e destacado o
desenvolvimento de cada aluno.

Dessa forma, com o passar dos anos percebeu-se que o uso de jogos e brincadeiras tem
grande relevancia no decorrer do ensino e aprendizagem de uma segunda lingua, podendo ser
desenvolvidas novas habilidades durante a aula de lingua inglesa, além de ser fundamental
para o desempenho cognitivo dos alunos.

Assim, diante de tamanha relevancia do uso dos jogos e brincadeiras nas aulas de
lingua inglesa surgiu o interesse de ampliar os conhecimentos a respeito da tematica e colocar
em pratica, foi entdo que durante a participacdo no projeto Residéncia Pedagdgica (RP)
oferecida pela Universidade Federal de Campina Grande (UFCG) campos Cajazeiras no
decorrer do curso de graduagdo em Letras Lingua Inglesa, onde percebeu-se a necessidade de
utilizar metodologias diferenciadas para incentivar e corroborar com o ensino e aprendizagem
de lingua inglesa no ensino fundamental II.

Pensando nisso, para a inser¢do do ludico em sala de aula ¢ preciso que o professor
busque metodologias ativas que instigue os alunos a participarem ativamente das atividades
propostas, ja que os alunos aprendem a brincar e a0 mesmo tempo aprendem algo novo, pois
0s jogos e as brincadeiras levam os alunos a ampliarem as suas habilidades. E brincando que
eles exercitam suas potencialidades provocando o funcionamento do pensamento critico e
adquirindo conhecimento social e emocional.

Acreditamos que este artigo tem grande relevancia para os professores de lingua
inglesa, pois a utilizagdo da ludicidade em sala de aula visa adotar novas metodologias, com o

intuito de fomentar o ensino e aprendizagem de forma significativa, para que os alunos
2
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habilidades, tornado a sala de aula um ambiente mais oportuno ¢ agraddvel para a
aprendizagem de uma segunda lingua.

Espera-se que a pesquisa sirva de aporte teérico para professores do ensino
fundamental II e estudantes de graduacdo, com o intuito que eles possam utilizar o ladico na
sala de aula como uma ferramenta pedagégica, inserindo metodologias diversificadas nas
aulas de lingua inglesa. Além de proporcionar o desenvolvimento cognitivo € metacognitivo
dos alunos através da criatividade, imaginagdo, aten¢do, dentre outros, auxiliando na

formacao de jovens e adolescentes no conhecimento cultural e social.

DESAFIOS E OPORTUNIDADES NO ENSINO DE LINGUA INGLESA POR MEIO
DO LUDICO

O ensino de lingua inglesa (LI) desde a sua existéncia passa por dificuldades para a
realizacdo do trabalho pedagdgico de qualidade, como por exemplo: “[...] carga horaria
reduzida, elevado nimero de alunos na sala de aula, alunos com niveis diferentes de
proficiéncia na mesma sala, escassez ou auséncia de recursos didaticos adequados para a
aprendizagem de linguas.” (OLIVEIRA, 2009, p. 22) sdo dificuldades como essas dentre
outras que os professores ainda enfrentam durante a ministragdo de aula de lingua inglesa.
Podendo ser levado em conta a falta de interesse por parte dos alunos em aprender uma
segunda lingua, j& que para alguns aprender a falar ingl€s ¢ importante apenas para quem
pretende viajar para outros paises.

Vale salientar que o professor dentro da sala de aula consegue fazer o mapeamento de
como cada aluno estd se desenvolvendo durante as aulas de LI, podendo ser feito uma
reflexdo de uma pratica educativa mais significante para os alunos, de modo que eles

participem e exponham suas ideias durante o ensino e aprendizagem de uma segunda lingua.
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A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017) destaca que o estudo da lingua
inglesa

[...] pode possibilitar a todos o acesso aos saberes linguisticos necessarios
para engajamento e participacao, contribuindo para o agenciamento critico
dos estudantes e para o exercicio da cidadania ativa, além de ampliar as
possibilidades de interacdo e mobilidade, abrindo novos percursos de
constru¢do de conhecimentos ¢ de continuidade nos estudos. (BRASIL,
2017, p. 239).

Estudar uma segunda lingua possibilita ao aluno o contato com diversas culturas,
podendo adquirir novas experiéncias de vida, ja que ¢ através da comunicagdo e do
conhecimento que os alunos conseguem desenvolver suas habilidades comunicativas com o
outro “ndo apenas na lingua materna, mas também em uma ou mais linguas estrangeiras”.
(BRASIL, 1998, p. 38), em especifico a lingua inglesa.

Entretanto, para que o ensino de lingua inglesa aconteca de forma satisfatoria ¢
essencial que a escola realize atividades dindmicas e interativas, sendo que o processo de
ensino-aprendizagem ¢ influenciado muita das vezes pela classe social, regional, etnia ou até
mesmo pelo grupo familiar. Assim Almeida Filho (2015, p. 11) defende que “aprender uma
nova lingua na escola ¢ uma experiéncia educacional que se realiza para o aluno como reflexo
de valores do grupo social”. Dessa forma, podemos refletir sobre os valores existentes na
sociedade e as formas de aprendizagem que melhor se adequa as necessidades de cada aluno.

Com o intuito de inserir novas metodologias e a necessidade de repensar a pratica
pedagdgica do ensino de lingua inglesa, alguns professores comecaram a usar as atividades
ludicas como estratégias para a constru¢ao do conhecimento, sendo feito uma reflexao sobre a
pratica docente e passando a valorizar os jogos e brincadeiras no ambiente escolar como
instrumentos que irdo subsidiar suas vivéncias didatico-pedagogicas. Dessa forma,
destacaremos o uso do ludico nas aulas de lingua inglesa por meio de conceitos.

Mas, o que € jogo e brincadeira?

Segundo Friendmann (2012, p. 38), "[...] o jogo ndo ¢ somente divertimento ou
recreagdo. Nao € necessario provar que os jogos em grupo sao uma atividade natural e
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satisfazem o ser humano; necessario € justificar seu uso na sala de aula." O jogo usado na sala
de aula desperta nos alunos as diferentes habilidades de aprendizado, como raciocinio 16gico,
escrita, leitura, criatividade, entre outros.

Ja Oliveira (2014, p. 202) conceitua o brincar como: “[...] algo que se aprende
socialmente, ¢ o contato com a cultura, por meio do professor e dos recursos que ela
apresenta, faz avancar significativamente a qualidade de brincadeira”. E por meio da
brincadeira que o aluno reproduz vivencias do seu dia a dia, sendo considerada como meio de
expressdo e aprendizagem, que se fazem necessdrias para o desenvolvimento e aprendizado
do aluno nas etapas de sua formacao social com influéncia relevante para sua vida adulta.

Através dos jogos e brincadeiras podemos trabalhar as quatro habilidades linguisticas;
que sdo: ouvir, falar, ler e escrever. Vale ressaltar que, quando o professor for trabalhar o
ludico em sala de aula ele pode adaptar os jogos e brincadeiras para o tipo de aluno e idade.
Para que isso aconte¢a de forma satisfatoria “o professor deve conhecer suas turmas e
proporcionar tempo suficiente para que cada um jogue em seu ritmo, sem pressa ou pressao’.
(PRESCHER, 2010, p. 28), ou seja, antes de levar qualquer atividade ludica para a sala de
aula o professor precisa conhecer bem os seus alunos e as necessidades de cada um,
respeitando o tempo € o espago, ja que cada aluno tem uma forma diferente de jogar.

De acordo com Nunes (2004) desenvolve-se o jogo pedagdgico

[...] com a inten¢do explicita de provocar aprendizagem significativa,
estimular a constru¢do de novo conhecimento e principalmente despertar o
desenvolvimento de uma habilidade operatoria, ou seja, o desenvolvimento
de uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica que
possibilita a compreensdo e a intervengdo do individuo nos fenomenos
sociais e culturais e que o ajude a construir conexdes. (NUNES, 2004, apud
RODRIGUES, 2007, p. 20).

O brincar no ambiente escolar proporciona agdes pedagogicas diversificadas, fazendo

com que o aluno ressignifique o seu conhecimento, se tornando o proprio autor da sua forma
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de pensar e brincar, tendo mais autonomia para ciar novos conceitos sobre si € sobre o mundo
ao seu redor.

Martins (2015) salienta que:

As atividades ludicas tém sido consideradas ndo apenas como facilitadoras
do relacionamento e das vivéncias dentro da sala de aula, mas também como
ferramentas fundamentais na formagao de jovens e também criancgas. Assim,
as atividades ludicas no ensino de uma lingua estrangeira, em especial o
inglés, vém promover a imaginacdo ¢ as transformagdes do sujeito em
relacdo ao seu objeto de aprendizagem. (MARTINS, 2015, p. 12).

Mediante o uso de atividades ludicas nas aulas de lingua inglesa o aluno consegue
expressar os seus desejos, as suas emocdes e criatividade. Incentivando os alunos a
aprenderem uma segunda lingua com o intuito de progredirem no futuro quando estiverem
frente a0 mercado de trabalho. Ja que alguns alunos ainda tem certa resisténcia em aprender
inglés.

Trabalhar o ludico as vezes se torna desafiador, ja que para alguns professores o ludico
¢ visto apenas como passa tempo, mas para que o processo de ensino-aprendizagem na
educacdo fundamental Il aconteca e tenha resultados satisfatorios € preciso programar o
ludico no contexto educativo, pois através dos jogos e brincadeiras pode-se obter uma

aprendizagem significativa principalmente nas aulas de lingua inglesa.

MODELO DE SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA PARA REALIZAR EM SALA
DE AULA COM ALUNOS DO FUNDAMENTAL II

Antes mesmos de expor o modelo de sequéncia didatica interativa (SDI) se faz
necessario mostrarmos os seus conceitos para entendermos melhor como funciona, ja que
segundo Oliveira (2013) a sequéncia didatica:

E um procedimento simples que compreende um conjunto de atividades
conectadas entre si, e prescinde de um planejamento para delimitagdo de
cada etapa e/ou atividade para trabalhar os conteudos disciplinares de forma

6
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integrada para uma melhor dindmica no processo ensino-aprendizagem.
(OLIVEIRA 2013, p. 39)

Portanto, compreende-se que a SDI consiste em uma proposta didatica-metodoldgica,
por meio de um tema central onde o professor elabora uma sequéncia de atividades a serem
realizadas pelos alunos durantes algumas semanas. Na qual o educador podera inserir
atividades de acordo com a metodologia, buscando sempre a participagdo e opinido dos
alunos durante a execugao da sequéncia didatica.

Por intermédio da SDI o professor criara uma sequéncia de atividades para serem
desenvolvidas na sala de aula ao logo de 3 semanas ou mais, vai depender do conteudo que
sera trabalhado. Inicialmente seré realizado o planejamento por parte do professor para saber
como serdo desenvolvidas as atividades, a quantidade de aulas e semanas, os objetivos que se
espera alcangar com a aplicagdo da sequéncia didatica e por fim os resultados finais. Na
avaliacdo final o professor ird observar o desenvolvimento e habilidades de cada aluno
durante a execugdao dos exercicios escritos e brincadeiras, bem como a interagdo em grupo, a
participagdo e a producao final realizada pelos alunos.

Para elaborarmos uma Sequéncia Didatica Interativa, de acordo com Oliveira (2013)
precisamos seguir os seguintes passos:

* Escolha do tema a ser trabalhado;

* questionamentos para problematizacdo do assunto a ser trabalhado;

* planejamento dos conteudos;

* objetivos a serem atingidos no processo ensino-aprendizagem,

* delimitagdo da sequéncia de atividades, levando-se em consideragdo a
formacdo de grupos, material didatico, cronograma, integracdo entre cada
atividade e etapas, e avaliacdo dos resultados. (OLIVEIRA, 2013, p. 40)

Assim, através desses passos citados por Oliveira (2013), iremos descrever uma SDI
para ser realizada na aula de lingua inglesa com o tema: Feelings and Emotions, para ser
desenvolvida nas turmas do ensino fundamental II. Essa Sequéncia Didatica Interativa terd

duracgdo de 3 semanas e sera dividida em modulos, vale ressaltar que a SDI pode ser adaptada
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de acordo com o tema que o professor for trabalhar em sala de aula e a duracdao que pretende

trabalhar com a tematica.

SEQUENCIA DIDATICA INTERATIVA

TEMA: Feelings and Emotions

HABILIDADES E COMPETENCIAS A SEREM ADQUIRIDAS:

* EFO6LI23: Empregar, de forma inteligivel, os adjetivos possessivos.

* EFO8LI1S: Utilizar, de modo inteligivel, as formas comparativas de adjetivos para comparer
qualidades e quantidades.

OBJETIVOS:

* Ampliar o vocabulario e entender a utilizacdo dos feelings and emotions no dia a dia.

* Estimular o interesse pelo assunto aplicando o conteudo a realidade dos alunos, por meio de
atividades interativas e motivadoras.

* Apresentar e reconhecer os feelings and emotions em textos escritos, orais, verbais e nao
verbais.

* Perceber a importancia da lingua inglesa no cotidiano.

CONTEUDO:
O conteudo das aulas serd baseado no estudo dos adjetivos em inglés, como expressar
sentimentos e emogdes através de jogos e brincadeiras.

METODOLOGIA:

Trata de uma SDI para a aula de lingua inglesa com o tema: Feelings and Emotions, que sera
desenvolvida nas turmas do ensino fundamental II. Sendo dividida em 3 moédulos, pois tera a
duracdo de 3 semanas de aula (duas aulas por dia). Essa Sequéncia Didatica Interativa podera
ser adaptada de acordo com o tema que o professor for trabalhar em sala de aula e a duragao
que pretende trabalhar com a tematica.

AVALIACAO: A avaliagdo sera realizada com base no desempenho dos alunos, bem como
discussoes, atividades em grupo, confec¢do de trabalhos, participagdo durante as aulas, e
atividades escritas. Sendo também observado se os alunos estfio utilizando corretamente os
dicionarios fisicos ou offlines para realizarem a tradugdo de palavras que eles ainda ndo
conhecem.

REFERENCIAS:
Adjetivos- Disponivel em: http://www.solinguainglesa.com.br/conteudo/adjetivosl_2.php
Acessado em 25/01/2023.

ALVES, R. E brincando que se aprende. PAginas Abertas. v. 27, n. 10, p. 20-21, 2001.

BRASIL. Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Educacgio e Base. Brasilia,
MEC/CONSED/UNDIME, 2017.

BRASIL. Estatuto da Crianga ¢ do Adolescente. Lei 8.069, de 13 de julho de 1990, e
legislaciio correlata. Brasilia-DF: MEC, 2012. 9° edigdo.
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Emoctions- Disponivel em: http://www.shertonenglishpt.com/pt/gramatica/vocabulario-em-
ingles/sentimentos-emocoes. Acessodo em 10/01/2023.

Feelings Activities & Fun Ideas for Kids- Disponivel em:
http://www.childfun.com/themes/people/feelings/. Acessodo em 10/01/2023.

OLIVEIRA, Maria Marly de. Sequéncia didatica interativa no processo de formacao de
professores. Petropolis (RJ): Vozes, 2013.

PROCEDIMENTOS

No primeiro modulo o professor ird observar e instigar os conhecimentos prévios dos
alunos sobre o tema: feelings and emotions. O professor comecard a aula fazendo uma
sondagem perguntando aos alunos se eles sabem o que ¢ um adjetivo e emogdo, apos as
respostas dos alunos o professor fazerd uma apresentagdo de slide para explicar o assunto da
aula dialogando junto com os alunos. Feito isso, como forma de fixar o contetido o professor
convidara os alunos para realizarem o jogo da memoria, sendo dividida a turma em quatro
grupos. O jogo da memoria funcionard da seguinte forma, um aluno puxard duas cartas em
uma carta terd o desenho do emoji e na outra carta tera o nome do emoji em inglés. Vencera o
jogo o aluno que conseguir formar mais pares.

No segundo mddulo, o professor apresentara aos alunos cartdes com adjetivos que
sirvam para caracterizar sentimentos, como: angry, sad, happy, surprised, excited, frustrated,
mad, scared, dentre outros. Dividindo a turma em duplas e distribuindo os cartdes de modo
que haja pelo menos um cartdo para cada dupla. Apos receber os cartdes cada dupla
pesquisara no dicionario online ou fisico o significado da palavra e vao anotar no caderno. Em
seguida, o professor solicitara as duplas que procurem uma imagem em revistas, quadrinhos,

jornais, entre outros que ilustre o significado do adjetivo pesquisado. Se preferir o aluno
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podera desenhar a imagem. Para socializar as produgdes, deverd ser montado com os alunos
um mural contendo pequenos cartazes feitos com as imagens e seus respectivos adjetivos.

No terceiro e ultimo modulo, o professor dividira a turma em dois grupos, cada grupo
escolhera cinco representantes, que deverdo apresentar sentimentos por meio de mimica e/ou
expressoes faciais. Antes de comecar 0 jogo os representantes se apresentam para a classe.
Depois, eles decidem no par-ou-impar (odd or even) quem comecga. Alternando-se, vao
sorteando os cartdes com os adjetivos que determinardo os sentimentos que devem ser
expressos diante da classe. A cada mimica, o grupo adversario deve dizer, em inglés, qual é o
sentimento. O professor deve explicar para a classe que a resposta deve ser: He/She is happy,
caso o adjetivo sorteado seja happy, por exemplo. A cada resposta correta o professor marcara
1 ponto para o grupo que acertou. Caso o grupo adversario ndo acerte ou ndo descubra a
resposta, o ponto ¢ do grupo que fez a representacdo. O jogo termina com a apresentagdao dos
dez representantes. O grupo vencedor € aquele que conseguir marcar mais pontos. Assim que
os alunos concluirem a atividade proposta, o professor realizard uma roda de conversa e
exibird em um mural todos os desenhos e atividades desenvolvidas durante as trés semanas de
aula. Por meio dessa SDI serd possivel observar o vocabulario em inglés, o conhecimento de
mundo da turma, como também a interacdo em equipe, as habilidades de criatividade dos

alunos, entre outros.

CONSIDERACOES FINAIS

Diante do exposto verificou-se que, usar os jogos e brincadeiras como recurso
pedagogico € de suma importancia para o ensino e aprendizagem de uma segunda lingua.
Saindo de um ensino tradicional e passando para uma aprendizagem ativa, aonde o aluno ¢
protagonista da aprendizagem, permitindo uma participacdo critica e interativa dos alunos
durante as aulas de lingua inglesa, j4 que o ludico pode ser utilizado como facilitador do

conhecimento. Pois os alunos tendem a desenvolver melhor as suas habilidades quando
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além de usar o raciocinio, imaginacao e criatividade.

Percebemos também que o uso de jogos e brincadeiras podem desenvolver as
capacidades de apropriagdo do conhecimento e das potencialidades corporais, afetivas,
cognitivas, dentre outras que contribuem para a formagao integral dos educandos, e também
para educadores que tem o interesse pelo estudo da tematica. Ainda, por meio dos jogos e
brincadeiras nas aulas de lingua inglesa, pode-se compreender e ver a importancia da inclusao
do ladico na pratica educativa.

Portanto, essa pesquisa pode contribuir de forma significativa para que os professores
repensem as suas metodologias e inclua os jogos e brincadeiras na sala de aula. Promovendo
assim o desenvolvimento dos alunos nas aulas de lingua inglesa e tornando as aulas mais
dindmicas e agradaveis despertando o interesse € obtendo a aprendizagem necessaria tornado

os alunos agente de sua autocriacao.
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