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RESUMO

Jogos podem ser utilizados como material didatico e utilizados como parte inte-
grante dos contelidos programaticos de lingua inglesa e ndo apenas como uma ativi-
dade divertida, por seu carater pedagégico de proporcionar oportunidade de comuni-
cacao real (HADFIELD, 1985, p. 4). Este artigo objetiva apresentar uma pesquisa em
andamento que tem por finalidade discutir acerca de jogos como material didatico no
processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa, especificamente para o desenvolvi-
mento da oralidade de alunos iniciantes nos estudos desse idioma. Busca contribuir
com 0s avangos nos estudos dessa area, principalmente buscando desenvolver orienta-
¢Bes no que se refere a analise, adaptagdo e criacdo de jogos diversos que podem ser
feitos pelo préprio professor ou mesmo pelos alunos e voltados para o desenvolvimen-
to linguistico na habilidade oral.

Palavras-chave: Oralidade. Lingua inglesa. Material didatico. Ensino.

1. Introducdo

Este artigo, fruto de uma pesquisa de iniciagdo cientifica em an-
damento, visa discutir acerca do ensino-aprendizagem do desenvolvi-
mento da habilidade oral em lingua inglesa como lingua estrangeira, bem
como conceituar os jogos como materiais didaticos que podem ser utili-
zados como parte integrante em todo o0 processo.

A habilidade de falar um idioma é tdo importante que se destaca
das demais, ao considerar que uma pessoa que domina uma lingua é con-
siderada falante daquele idioma (UR, 1996). Assim, percebemos a neces-
sidade de os alunos terem muitas oportunidades de se comunicar na lin-
gua-alvo, a fim de que aumentem sua competéncia linguistica nessa habi-
lidade especificamente.

Entretanto, devido a fatores diversos, os quais podem envolver
timidez, turmas grandes, pouco contato externo com o idioma em situa-
¢bes comunicativas, medo de errar, falta de vocabulario, entre outros,
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muitos alunos podem acabar por ndo desenvolver adequadamente essa
habilidade. Isso se torna especialmente problematico em turmas do ensi-
no fundamental, nas quais os alunos geralmente iniciam os estudos de
lingua inglesa no sexto ano, em turmas mais numerosas, Com pouco tem-
po de aula e em idade em que talvez estejam menos propensos a cometer
erros diante dos demais colegas.

Dessa maneira, consideramos que 0s jogos podem servir como
material pedagogico precioso para as aulas de lingua inglesa, a fim de
que, em uma atmosfera mais informal e livre, os alunos se sintam menos
pressionados a falarem corretamente e possam, assim, ampliar seu reper-
torio e sua capacidade de se comunicar oralmente com maior fluéncia.

Compreendemos que o professor pode analisar jogos existentes,
bem como adaptar outros para seu contexto de ensino e até mesmo criar
Seus proprios jogos, assim como pode criar qualquer outro material dida-
tico desejado. (THOMLINSON & MASUHARA, 2005)

Assim, neste artigo, primeiramente apresentamos uma breve con-
ceituagdo tedrica acerca do desenvolvimento da oralidade e, em seguida,
discutimos acerca do jogo como recurso pedagdgico que podem servir ao
proposito de auxiliar no desenvolvimento da oralidade de alunos inician-
tes.

2. Vamos comecar a falar?

A interacdo parece ser fundamental para o ensino-aprendizagem
da oralidade em uma lingua estrangeira (UR, 1996; HARMER, 2001,
KAYI, 2006). Contudo, deve-se ressaltar que tornar-se fluente em lingua
inglesa é um processo arduo que exige bastante empenho e dedicacéo.
Jeremy Harmer (2001) explica que a fluéncia é uma habilidade que nao
somente requer do falante um amplo conhecimento das principais carac-
teristicas de uma determinada lingua, mas também um rapido processa-
mento de informaces e daquilo que é falado nesta lingua.

Ensinar a oralidade ¢ ensinar aos alunos a produzir os sons da lin-
gua falada, trabalhar com questdes voltadas para entonacéo e ritmo nessa
lingua, estruturar os pensamentos em uma sequéncia logica e objetiva,
usar a lingua para expressar opinides, julgamentos e valores (KAYI,
2006). No geral, apontamos que ensinar oralidade é fazer com que os
alunos mergulhem no universo dessa lingua-alvo, através de situag@es
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reais, atividades e discussdes, sejam elas simples ou mais desenvolvidas,
que priorizem e promovam o aspecto oral da lingua.

Hayriye Kayi (2006) aponta que a abordagem comunicativa e a
aprendizagem colaborativa sdo fundamentais nesse processo de aquisi¢ao
e desenvolvimento das habilidades orais, pois as atividades correspon-
dentes a estes processos sdo baseadas em situacOes reais do cotidiano e
que exigem bastante comunicacdo e interacdo. De acordo com Jeremy
Harmer (2001) e Hayriye Kayi (2006), atividades como encenacoes, Si-
mulacBes, contacdo de historias, entrevistas, descricdo de figuras, jogos
dos sete erros, entre outras, sdo fundamentais nesse processo, pois elas
despertam a criatividade e o lado critico dos alunos, além de promover a
comunicacdo, troca de ideias, sugestdes e a aprendizagem mutua entre
nossos alunos.

Jordan Wallace Augusto Silva e Solimar Patriota Silva (2015) de-
fendem um ambiente no qual haja materiais auténticos e, sobretudo, no
qual os alunos tenham oportunidade de se expressar e contribuir em sala
de aula. Além disso, sugerem que haja uma apresentacdo prévia de voca-
bulario, expressGes e estruturas gramaticais antes de se efetivamente ini-
ciar a atividade oral, a fim de que os alunos possam se comunicar mais
eficazmente em sala.

A correcdo de pronuncia, erro gramatical, etc., ndo pode ser feita
durante as produg¢des orais, de forma “on the spot” (no momento em que
0 erro é cometido) como muitos estdo acostumados, pois isso podera
atrapalhar o aluno em seu desempenho oral durante uma atividade espe-
cifica. (KAY], 2006)

3. Vamos jogar para valer?

A palavra jogo expressa diversdo e descontracdo, entretanto por
ter caracteristicas ludicas pode ser uma alternativa de estimulo em deter-
minadas situacdes. Celso Antunes (2014) diz que o jogo causa diverti-
mento, é brincadeira e passatempo, porém também estimula o desenvol-
vimento cognitivo podendo ser direcionado ao viver de quem esta parti-
cipando do momento.

Os diferentes tipos de jogos existentes trabalham com éareas e ha-
bilidades diversificadas ao serem praticados desenvolvendo estruturas
mentais e cognitivas e assim assumindo o papel de provedor de estimulo
de informag&o involuntéria, logo além de prazeroso o momento em que
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se estd jogando torna-se uma via de aprendizagem mesmo que de manei-
ra indireta (ANTUNES, 2014; OLIVEIRA, 2010; DOHME, 2008). Vera
Barros de Oliveira, 2010 afirma que o jogo tem o poder de envolver e
motivar resgatando processos mentais e inserindo-se no contexto vital.

Embora o jogo traga em seu bojo determinados limites e regras, o
jogador pode experimentar uma certa sensagdo de apoderamento naquele
ambito. Acrescente-se que, quando se esta imerso no momento do jogo, o
participante experimenta um desligamento do mundo real, fazendo com
que as praticas de cada ambiente ndo se misturem.

O ato de jogar ¢ um grande provedor de estimulos e desenvolve-
dor de inteligéncias inserindo-se no &mbito social quando se trabalha
imerso em regras, por exemplo, onde o individuo leva do jogo um encai-
xe mesmo que simbdlico e espontaneo, também um certo controle de su-
as acOes ja que ao jogar & necessario que 0 tempo seja respeitado assim
os interesses se combinam tornando o jogo uma espécie de pratica de ati-
vidades socialmente existentes.

Por outro lado, Vania Dohme (2008) diz que, ao jogar, o indivi-
duo desfruta de experiéncias educativas que podem ser contextualizadas
em seu cotidiano ndo se isolando no ludico ja que sdo involuntarios al-
guns processos de estimulo aprendizagem.

Vilmar Rodrigues dos Santos (2014) corrobora essa ideia ao afir-
mar que quem brinca aprende, podemos considerar 0 jogo um material
vinculado com a educagéo desde quando trabalha com estimulos até no
momento em que é necessario que se torne um conhecedor daquilo que
vai ser jogado, aprendendo técnicas e métodos que sao pertinentes aquele
processo. Logo, pode-se considerar possivel a insercdo de jogo como
num contexto didatico e educativo e, portanto, valioso recurso pedagogi-
co, podendo ser utilizado como material didatico nas aulas de lingua es-
trangeira.

Pode-se entender como material didatico qualquer recurso ou ins-
trumento que for destinado e cumprir o papel de facilitar a aprendizagem
do aluno e tornar o processo educativo ministrado pelo moderador mais
eficaz. Material este que pode vir a ser projetado para fins didaticos ou
ndo, adaptado ou criado pelo usuério e usado conforme suas praticas pe-
dagogicas com finalidade didatica (VILACA, 2012; SOUSA 2015). To-
do o material pode ser considerado material didatico, desde que empre-
gado para fim de contribui¢do no processo educacional. Transformar um
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instrumento que ndo tenha finalidade educativa para tal € torna-lo materi-
al didatico.

E inquestionavel a necessidade do uso do material didatico. O
conteddo precisa de um suporte que o torne mais proximo de quem ira
recebé-lo e funcionando como chave dessa aproximacdo o material dida-
tico faz ser palpéavel o que de fato ainda é inalcangavel diante do olhar do
aluno. Rayssa Kathleen Ramalho de Sousa (2015) diz que, para que ocor-
ra um bom funcionamento da combinacdo material didatico e seu uso, &
necessaria uma analise anterior feita pelo moderador a fim de adequar o
publico alvo com a pratica em questdo.

Mesmo sendo projetado para determinado assunto, nem sempre é
possivel que o material didatico alcance de forma integral todo o assunto
a ser trabalhado, isso possibilita 0 uso de mais de um material didatico
para cada etapa do assunto em questdo tornando mais flexivel e, de certa
forma, mais produtiva a transmisséo do conhecimento.

Tendo a estreita visdo do material didatico como auxilio ao invés
de principal instrumento de ensino (VILACA, 2009), entende-se que o
material precisa de um suporte previamente trabalhado ou pode ser usado
no momento de insercdo do contelido desde que 0 mesmo cumpra essa
funcdo de maneira adequada sem permitir nenhuma falha ou falta de in-
formacdo durante seu uso. Para que seja feito todo o aproveitamento dos
recursos proporcionado pelo material didatico em questdo o moderador
precisar se apoderar do conhecimento de uso para desenvolver aptidao ao
ministra-lo. Nao existe maneira de conciliar um material com um profes-
sor que ndo tem aptiddo para usa-lo e é questionavel um material didatico
que dispense o trabalho do professor. A funcdo de ambos é conectada.
(FISCARELLLI, 2007)

A questdo de os meios alternativos serem usados como material
didatico, como por exemplo, jogos de tabuleiro, canc¢des, filmes etc. tor-
naram-se mais comuns a partir do momento em que surgiu a necessidade
de ir além do livro didatico como material e apoio ja que apenas o que 0
livro leva as aulas ndo se faz mais suficiente de acordo com a infinidade
de meios que permitem o acesso pratico & informacéo.

Atualmente a educacdo vem se transformando e tornando-se mais
disponivel para aceitar mudangas e renovaces, a visdo de que 0 jogo e a
aprendizagem tém vinculos vem sendo pertinente. Na busca por uma
educacdo mais ativa o desenvolver habilidades esti mais presente do que
0 absorver conhecimentos em quantidade e ndo qualidade e totalidade pa-
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ra que seja possivel a integragdo da educacdo com o meio social de forma
mais espontanea. (DOHME, 2008)

Um ensino que desperte a interesse do aluno transforma o interes-
se do moderador em buscar um material didatico que abranja todas as ne-
cessidades daquele individuo e é nesse contexto em que o0 jogo pode ser
inserido como medida de aprendizagem. Ao desenvolver habilidades o
jogo se propde como instrumento pedagdgico e o professor como condu-
tor de determinada atividade. (ANTUNES, 2014)

E importante ressaltar que o funcionamento do jogo como materi-
al didatico depende das condi¢des do ambiente educacional além da con-
ciliacdo feita pelo professor entre 0s objetivos dos jogos e os objetivos
pedagdgicos (FORTUNA, 2000). E necessario que haja uma definigdo de
metas e planejamento para que ocorram da melhor forma.

Em resumo, pode-se dizer que o0s jogos podem ser vistos como
materiais didaticos a partir do momento em que cumprirem a funcdo de
material educacional (TAROUCO et al., 2004; FORTUNA 2004). As-
sim, convém que estudos acerca do ensino-aprendizagem de lingua es-
trangeira possam enfocar acerca de como o0s jogos podem ser utilizados
como recursos pedagogicos que ndo desempenhem papel meramente se-
cundario.

4. Consideragdes finais

Este artigo objetivou apresentar uma breve discussao tedrica acer-
ca do ensino-aprendizagem de oralidade em lingua inglesa como lingua
estrangeira, bem como jogos como recursos didaticos, os quais também
podem ser utilizados no auxilio do desenvolvimento da oralidade da lin-
gua inglesa.

Os jogos apresentam varias caracteristicas, como possibilidade de
trazer maior colaboracdo entre os participantes e propiciar um ambiente
em que os alunos se sintam menos inibidos de cometer erros, podendo,
assim, desempenhar papel de mais destaque nas salas de aula de lingua
estrangeira, especificamente para o enfoque do desenvolvimento da habi-
lidade oral.
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