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RESUMO

Na era da comunicacdo, o estudo do processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa
tem aberto um leque de possibilidades para que pesquisas possam trazer enriquecimento
ao rol de atividades na rotina de profissionais da area. Considerando a utilizagdo de
diferentes estratégias no processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa, o enfoque
deste trabalho foi investigar como a utilizacao de jogos ludico-didaticos é compreendida
por professores em formacdo bolsistas do PIBID em sua pratica docente. Para tanto,
foram selecionadas trés teorias para sustenta-la: jogos lddico-didaticos no ensino de
lingua inglesa, formacéo de professores de linguas e a teoria do sociointeracionimo de
Vygotsky no processo ensino-aprendizagem. Jogo é um tema bastante abordado na
literatura da educacfo em suas mais diversas areas: pedagégica (BROUGERE, 1998,
KISHIMOTO, 2007, 2008; TEIXEIRA, 2010), infantil (KISHIMOTO, 1994),
matematica (CORBALAN, 1994) e, neste trabalho, possui um enfoque voltado para sua
utilizacdo no ensino-aprendizagem de lingua inglesa. O PIBID ¢é utilizado como
contexto de pesquisa incluindo a participacao de professores em formacéo, bolsistas do
projeto, e a compreensao que eles tém perante a utilizagdo de jogos ludico-didaticos em
suas rotinas diarias de trabalho. A investigacdo de cunho qualitativo se apoia na
seguinte pergunta de pesquisa: Como professores em formacdo veem 0 uso de jogos
ludico-didaticos em sala de aula? Para sua elaboracgéo, a pesquisa foi composta por uma
oficina tedrico-didatica oferecida pela pesquisadora, semanalmente durante quatro
meses e envolvendo a participacdo de doze bolsistas do PIBID e dois supervisores. Nas
oficinas, buscou-se apresentar e discutir diversos temas voltados ao conceito de jogos e
suas caracteristicas no ensino de linguas, como o conceito de inteligéncias mdaltiplas, os
canais de comunicagdo o conceito de criatividade para a sala de aula, principalmente
inseridos no contexto do sistema de educacao bésica publico no Estado de S&o Paulo.
Os dados foram coletados nas oficinas por meio de gravacdes em audio e também por
meio de diarios reflexivos redigidos pelos participantes das oficinas, questionarios
organizados pela pesquisadora e respondidos pelos mesmos participantes. A anélise dos
dados foi realizada por meio da categorizagdo de elementos recorrentes nos diferentes
instrumentos de coleta de dados e da triangulacdo das informacdes obtidas pela
pesquisadora. As categorias mais frequentes nos diferentes instrumentos foram
desinteresse dos alunos, jogos como forma de motivacdo, jogos como ampliacdo de
vocabulério e estimulo & competicdo. Os resultados trazem reflexdes para a area de
ensino-aprendizagem de linguas e formacdo de professores no que tange a utilizacdo de
jogos ludico-didaticos nas aulas de lingua inglesa, apontando para a necessidade de se
refletir juntamente com os professores em formacdo sobre a insercdo desse tipo de
atividade no planejamento de ensino, suas possibilidades didaticas e sua relacdo com a
motivacao dos alunos para a aprendizagem.

Palavras — chave: Formac&o de professores de linguas. Jogos ludico-didaticos. PIBID.



ABSTRACT

In the age of communication, the study of the teaching-learning process of the English
language has opened up a range of possibilities for research to bring enrichment to the
list of activities in the routine of professionals in the field. Considering the use of
different strategies in the teaching-learning process of the English language, the focus of
this work is to investigate how the use of ludic-didactic games is understood by student-
teachers within the PIBID Program in their teaching practice. To do so, three theories
were selected to support it: ludic-didactic games in the teaching of the English language,
language teacher education and Vygotsky's sociocultural theory. Game in education is a
widely addressed topic in the literature in its most diverse areas: pedagogical
(BROUGERE, 1998, KISHIMOTO, 2007, 2008; TEIXEIRA, 2010), children
(KISHIMOTO, 1994), mathematics (CORBALAN, 1994) and, this work has a focus on
its use in teaching and learning the English language. PIBID is the research context,
including the participation of teachers in training and the understanding they have
regarding the use of games in their teaching practice. This qualitative investigation is
based on the following research question: How do teachers in training see the use of
playful-didactic games in the classroom? The research consisted of a theoretical-
didactic workshop offered by the researcher, which took place weekly for four months
and involved the participation of twelve PIBID student-teachers and two supervisors.
The workshops sought to present and discuss various topics related to the concept of
games and their characteristics in language teaching, such as the concept of multiple
intelligences, communication channels, the concept of creativity for the classroom,
especially connected to the context of the public basic education system in the State of
S&o Paulo. Data were collected in the workshops through audio recordings and also
through reflective journals written by the workshop participants, questionnaires
organized by the researcher and answered by the same participants. Data analysis was
performed by categorizing recurring elements in different data collection instruments
and by triangulating the information obtained by the researcher. The most frequent
categories in the different instruments were students' lack of interest, games as a form of
motivation, games as vocabulary expansion, and stimulus for competition. The results
bring reflections to the area of language teaching and learning and teacher education
with regard to the use of playful-didactic games in English language classes, pointing to
the need to reflect together with teachers in training about the insertion of this type of
activity in teaching planning, its didactic possibilities and its relationship with students'
motivation for learning.

Keywords: Language teacher education. Ludic-didactic games. PIBID.
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1 INTRODUCAO E JUSTIFICATIVA

O interesse pelo estudo e aprendizado de linguas estrangeiras tem sido
caracterizado por diversas razdes: adultos buscam um diferencial para inserirem-se no
mercado de trabalho, ascensdo da carreira profissional ou oportunidade de viagem ao
exterior e, para isso, precisam comunicar-se em outra lingua; os adolescentes possuem
outras expectativas: aprender as musicas da banda que estdo nas paradas de sucesso,
realizar intercambios, viajar com os amigos ou com a familia; e por fim, criancas que
muitas vezes sdo matriculadas em escolas de linguas pelos pais desde muito pequenas
para estudar outro idioma. Devido a essa necessidade, o inglés € uma lingua de destaque
no mercado internacional e 0 seu dominio tem sido cada vez mais importante. Com isso,
diferentes metodologias e ferramentas tém sido desenvolvidas em prol do processo
ensino-aprendizagem para os mais diferentes publicos: criancas, adolescentes e adultos.

Desta forma, acredito que a introducdo de jogos ludico-didaticos na sala de aula
seja uma estratégia na metodologia de ensino de lingua inglesa, pois, pode criar uma
conexd@o positiva entre alunos e professor. A ludicidade pode ser introduzida no
cronograma de aulas através de jogos que estejam conectados ao conteudo abordado e
enriquecer este processo de forma mais divertida e envolvente. A partir desse viés de
possivel interacdo entre aluno-aluno e aluno-professor proporcionado pelos jogos
ludico-didaticos, decidi apoiar-me na andlise e investigacdo de como professores em
formacdo compreendem a utilizacdo dos mesmos no processo ensino-aprendizagem de
lingua inglesa. Para isso, o presente trabalho busca embasamento nos temas ensino-
aprendizagem de lingua inglesa, jogos ladico-didaticos e sociointeracionismo de
Vygotsky, e 0s conecta a atuacao de professores em pré-servico do PIBID.

O processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa tem interessado
pesquisadores e sido tema de diversos estudos, alguns envolvendo praticas pedagdgicas,
outros, tecnologia ou atuacdo de professores, como por exemplo, LENARTOVIC,
Tiago (Letramento digital e participacdo de professores em uma oficina de novas
tecnologias aliada ao ensino de lingua inglesa), BRITO, Norma Bezerra (O professor de
inglés como explicador gramatical: um estudo discursivo-interacional em sala de aula),
GARCIA, Telma de Souza. (Uma proposta de comunicagdo em lingua estrangeira
(inglés) em escola publica), e a presente pesquisa analisou uma das vertentes do elo
entre alunos do ensino fundamental dos anos finais da escola publica e professores em

formacéo do PIBID.
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A teoria do sociointeracionismo de Vygotsky foi escolhida por afirmar que o ser
humano tem seu desenvolvimento e aprendizagem ligados as suas relagdes com o0 meio
e com outras pessoas em seu entorno. De acordo com o préprio autor, “o ser humano sé
adquire cultura, linguagem, desenvolve o raciocinio se estiver inserido no meio com 0s
outros. A crianca sO vai se desenvolver historicamente se inserida no meio social”.
(Vygotsky, 2000). No ambiente escolar, mais especificamente na sala de aula, existem
individuos com diferentes histérias, conhecimentos e inteligéncias, portanto através da
sociointeracdo podem construir juntos, novas experiéncias, descobrir novas
possibilidades, bem como desenvolver o espirito de solidariedade, do trabalho em
equipe, do respeito mutuo e aprender a lidar com as adversidades do dia-a-dia de um
grupo de individuos que dividem o mesmo espaco por um determinado periodo de
tempo. Segundo Rego (1997),

Vygotsky considera o desenvolvimento da complexidade
da estrutura humana como um processo de apropriacao
pelo homem da experiéncia histérica e cultural. Segundo
ele, organismo e meio exercem influéncia reciproca,
portanto o biol6égico e o social ndo estdo dissociados.
Nesta perspectiva, a premissa é de que o homem
constitui-se como tal através de suas intera¢fes sociais,
portanto, é visto como alguém que transforma e é
transformado nas relagbes produzidas em uma
determinada cultura. E por isso que seu pensamento
costuma ser chamado de sociointeracionista. (REGO,
1997, p. 93)

Para corroborar a teoria de que o ser humano constroi conhecimento por meio de
da interacdo com o outro temos mais uma pega-chave neste processo: o professor, que
inserido neste contexto como mediador no processo ensino-aprendizagem, tendo a
funcdo de motivar, ensinar, cooperar, escutar, compreender e criar situacdes que
colaborem para esta construcao de conhecimento.

Para esta investigacdo, o grupo de professores escolhidos para contribuir com a
pesquisa sao alunos bolsistas do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a
Docéncia), programa este caracterizado por uma agdo do Ministério da Educacao, que
visa fomentar a iniciacdo a docéncia de estudantes de licenciaturas preparando-os para a
formacdo docente (BRASIL, 2018). Sabe-se que a formacdo de docentes responsaveis
com sua atuacdo e competentes na inter-relacdo teoria/pratica € de suma importancia

para 0 avango necessario no panorama atual da nossa educacdo. Nesse contexto, esse
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programa é de extrema relevancia para professores em formacao, pois estar em contato
com a sala de aula e seus alunos durante a graduacdo gera um acumulado de
competéncias e habilidades para o professor em formacao, pressupondo que 0 mesmo ja
aprenda a fazer as necessarias conexdes entre contetdo e prética antes de finalizar a sua
graduacdo e mais, cria um elo entre escola e universidade, trazendo varios pontos
positivos para ambos.

Para a realizacdo de conexdes entre contetdo e préatica, o professor em formacgéo
precisa estabelecer relacbes entre o seu aprendizado diério do curso de graduagdo, dos
livros e das teorias com o conhecimento construido na pratica através do contato com 0s
alunos, com outros professores, com materiais e assim ter a oportunidade de refletir
sobre sua acdo, selecionar o que serd utilizado e as atividades que serdo propostas.
Desse modo, ele comega a fazer suas primeiras experimentacoes e reflexdes sobre sua
pratica pedagogica e, assim podera perceber que este ciclo é sempre continuo.

Nesse sentido, o presente trabalho almeja apresentar a este professor em
formacgéo a possibilidade de inclusdo de ludicidade em sua rotina de aulas de forma a
enriquecer sua visdo de ensino-aprendizagem de linguas por meio de jogos. Acreditando
que o lddico precisa ser estudado e seus vieses explorados durante o periodo de
formagéo de graduandos em licenciatura, vemos sua inser¢do como uma possibilidade
de enriquecimento no processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa para ser
incorporado na criacdo e adequacdo de atividades cotidianas na vida dos futuros
professores.

Os jogos foram escolhidos para fazer parte deste trabalho porque ludicidade na
sala de aula pode tornar o aprendizado mais leve e descontraido, pois como afirma Aries
“assim disciplinados, os divertimentos reconhecidos como bons foram admitidos e
recomendados, e considerados a partir de entdo como meios de educacgdo tdo estimaveis
quanto os estudos” (1981, p.112) e também Brougére “O jogo, como promotor da
aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser considerado nas praticas escolares
como importante aliado para o ensino” (1998, p. 80). Atualmente, o ludico é uma
ferramenta que pode criar novos caminhos no ensino da lingua inglesa, uma vez que
pode abrir um rol de possibilidades diversificado para motivar os alunos na
aprendizagem. Segundo Vygotsky (1977, p.22), “é na atividade de jogo que a crianca
desenvolve o seu conhecimento do mundo adulto e é também nela que surgem os
primeiros sinais de uma capacidade especificamente humana, a capacidade de

imaginar”.
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Partindo deste pressuposto, o enfoque deste trabalho é compreender como
professores em formacéo inicial, bolsistas do PIBID, veem o uso de jogos e fazem uso
desse conhecimento em seu planejamento de aulas. Na proxima secdo, apresentarei o

objetivo do presente trabalho.

1.1 Motivacéo pessoal para a realiza¢éo da pesquisa

Jogos sempre me atrairam muito quando crianca e adolescente e 0s mesmos
foram muito presentes nessas fases da minha vida: jogos de tabuleiro (damas, ludo,
trilha), jogos de cartas (vinte e um, “burro bebe agua”), jogos da memoria, jogos de
adivinhagdo, entre outros. Todos eram utilizados por mim e meu grupo de amigos
(primos, vizinhos) em nossas brincadeiras de rua. Na escola, alguns eram inseridos
pelos professores: nas aulas de inglés, por exemplo, jogos de mimica eram utilizados
para compreensdo do significado e memorizacdo de verbos de agdo; nas aulas de
historia o professor ap6s uma explicacdo colocava papéis com diversas datas ou temas
onde ap0s sorteamos um, teriamos que falar a referéncia daquela data ou discorrer sobre
0 tema sorteado.

Durante o curso de graduacdo nédo sabia exatamente sobre o que pesquisar em
meu trabalho de conclusdo de curso. Depois de varias possibilidades e conversando com
minha orientadora, fui informada sobre a possibilidade de relacionar jogos e lingua
inglesa. Neste momento tudo comecou a fazer sentido: conectar um tema que para mim
¢ tdo caro e me remetia a uma memoria afetiva agradavel, ao meu campo de
investigacdo seria a receita ideal para desenvolvimento de meu trabalho de concluséo de
curso da graduacao.

Posteriormente, em minha atuacdo como professora de inglés em diferentes
escolas de lingua inglesa pude experienciar a sensac¢do de atuar como educadora e em
especial, a ultima instituicdo em que atuei, proporcionou-me desenvolvimentos
linguistico e preparo de aulas, mas, principalmente me fez colocar em pratica muitas
coisas das quais eu havia lido nas teorias sobre 0S jogos No processo ensino-
aprendizagem. A utilizacdo de jogos ludico-didaticos era muito presente e incentivada
na metodologia proposta pela instituicdo. Saliento que estes jogos eram bastante

explorados no processo ensino-aprendizagem, com turmas de diferentes niveis (basico,
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intermediario e avancado) e também diferentes faixas etarias (criangas, adolescentes e
adultos).

Tudo isso me chamou atencdo ndo apenas pela forte utilizagdo dos jogos em si,
mas pela percepcéo desse recurso ser de grande importancia na metodologia da escola,
ou seja, seu uso era bastante incentivado para gerar o envolvimento e interacdo dos
alunos durante as aulas. Foi a partir dai que percebi que, no decorrer do periodo de
graduacdo, fosse ele em aulas teoricas ou praticas (estagios) ndo havia sido comentada
e/ou estudada e, principalmente, vivenciada essa alternativa de ludicidade, mais
especificamente jogos ludico-didaticos, atrelada ao trabalho docente.

Essa experiéncia diaria e imersdo no mundo dos jogos despertou-me a
possibilidade de investigar mais profundamente como eles influenciavam o processo de
ensino-aprendizagem de lingua inglesa. Foi a partir dai que criei meu projeto inicial de
pesquisa para 0 mestrado que, a priori, era sobre a utilizacdo dos jogos no aprendizado
de gramatica voltado para adultos.

Em reunides com minha orientadora, expus quais eram 0S meus questionamentos
e interesses e ela foi me ajudando, me indicando diferentes tipos de leituras até que me
apresentou o projeto do PIBID, no qual estava engajada e, foi quando pensamos na
viabilidade de um projeto que estudasse como alunos em processo de formacéo
compreendiam o ludico incorporado as aulas de lingua inglesa. A partir dai realmente
me encantei pela ideia: poder descobrir formalmente como professores em formagao
percebem a utilizacdo dos jogos, conhecer diferentes percepcdes, trocar experiéncias e
guem sabe até poder ajudar outros colegas de profissdo no inicio de suas carreiras.

Com o projeto decidido, sempre sob a supervisdo de minha orientadora, comecei
a me inteirar sobre tudo aquilo que o mestrado exigiria de mim: créditos, regulamentos,
documentos, mais especificamente as leituras sobre a definicdo de metodologia e suas
vertentes, fundamentacdo tedrica, compreensdo de como se determina e analisa 0s
dados, enfim, toda a organizacgéo estrutural do texto escrito.

Dentre essas pesquisas, busquei informagfes mais especificas sobre o PIBID,
pois este seria 0 contexto no qual minha pesquisa seria realizada, bem como sua
estrutura, organizacdo, objetivos e caracteristicas, dados que serdo mais detalhados apds

0 objetivo deste trabalho. Na proxima secdo apresento o objetivo desta pesquisa.
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2. OBJETIVO

A presente pesquisa pretende verificar de que maneira jogos ludico-didaticos séo
vistos por professores de lingua inglesa em formacdo no contexto do PIBID.

Para isso, coloco a seguinte pergunta de pesquisa:

Como professores em formacao bolsistas do PIBID veem o uso de jogos ludico-
didaticos em sala de aula?

Na préxima secdo, apresento o resultado da pesquisa sobre o programa (PIBID)

e sua amplitude dentro da rede nacional de ensino.

3. PROGRAMA INSTITUCIONAL DE BOLSA DE INICIACAO A
DOCENCIA - PIBID

Esta secdo dedica-se a apresentar o Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia — PIBID, ou seja, expor suas caracteristicas, objetivos, beneficios
de sua parceria com a universidade, bem como as vantagens da criacdo de
oportunidades para os alunos de graduagdo dos cursos de licenciatura que tenham
interesse em participar do programa como bolsistas em diversos projetos académicos.

O PIBID foi criado no ano de 2010 (Portaria N° - 72, de 09 de abril de 2010)
com base na Lei n® 11.502/2007, de 11 de julho de 2007 que atribuem a CAPES a
indugdo e o fomento & formacdo para o magistério da educagéo bésica. (Diério Oficial
da Uniéo — secéo 1, n° 68, 12 de abril de 2010, p.26). O Programa propde uma parceria
entre universidade e escola buscando engajar professores ainda em formacéo inicial
visando a possibilidade de pratica docente ainda em seu periodo de graduacao,
objetivando estimular a carreira profissional de diversos alunos espalhados em varias
areas de conhecimento.

O programa tem como um de seus pressupostos a criacdo de um elo entre
universidade e escola publica da rede bésica, eliminado distancias entre os diferentes
niveis do sistema educacional de ensino, isto &, permitindo-se uma maior aproximacao
entre professores do ensino superior e professores da rede basica de ensino, professores
em formacdo e professores j& atuantes, quebrando assim o paradigma de que escola e
universidade sdo institui¢cdes distantes e independentes. E, mais, podemos assim pensar
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a escola basica como instituicdo também formadora de profissionais da educacgéo e seus
professores também (co)responsaveis por um graduando em formacdo, desde que,
inserida neste programa, ela participe ativamente nos projetos proporcionados pelo
Programa.

O PIBID surgiu para enriquecer o curriculo e desenvolvimento dos professores
ainda em fase de formagdo, pois propicia a esse aluno “experimentar” a rotina de um
professor ainda durante seu periodo de graduacdo, tendo a possibilidade de troca de
ideias, experiéncias com outros colegas de profissdo mais experientes.

As principais caracteristicas do Programa de acordo com a CAPES séo:

e E desenvolvido por docentes da Universidade (coordenador institucional,
coordenadores de gestdo educacional, coordenadores de area e
colaboradores), licenciandos da Universidade (bolsistas de iniciacdo a
docéncia e voluntarios) e professores da Educacdo Basica (supervisores
de bolsistas);

e Sdo concedidas bolsas aos integrantes dos subprojetos e no repasse de
recursos financeiros para custear as despesas referentes as suas
atividades; e

e Sdo desenvolvidas, em parceria com as escolas, acBes curriculares e
extracurriculares que consideram: as demandas das escolas, a parceria
colaborativa e a necessidade de formacdo de professores com boa
qualidade.

E importante enfatizar que o PIBID pode contribuir com todos os componentes
curriculares das escolas (portugués, matematica, inglés, quimica, etc), ou seja, projetos
podem ser desenvolvidos envolvendo estudantes de licenciatura em diferentes campos
de estudos. O quadro 1 traz alguns exemplos de pesquisas que foram desenvolvidas e,
que tiveram como objeto de estudo projetos envolvendo o PIBID.

Quadro 1: Exemplos de pesquisas realizadas envolvendo o PIBID

TITULO DA PESQUISA AUTOR DATA DE
PUBLICACAO

PIBID: um estudo sobre suas contribuicdes para o | Douglas Da Silva Tinti 01/08/2012
processo formativo de alunos de Licenciatura em
Matematica.

Estudo dos conhecimentos evidenciados por alunos | Gerson Dos Santos 01/11/2012
dos cursos de Licenciatura em Matematica e Fisica | Correia
participantes do PIBID-PUC/SP

O papel do PIBID na formacéo inicial de professores | Enio de Lorena Stanzani | 01/12/2012
de quimica na Universidade Estadual de Londrina
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Um Olhar Situado sobre a Ecologia de Saberes no | Themis Rondao Barbosa | 20/11/2015
PIBID: Multiletramento e Formacédo de Professores de
Lingua Inglesa

O pibid de lingua inglesa da Uneb: educagdo | Ana Carolina Brito de 20/12/2017
continuada, evasdo e relacdo universidade x escola Carvalho Leitdo

Politica de permanéncia e fomento a formagdo | Ana Paula de Araujo 25/02/2019
docente: o Pibid nos cursos de licenciaturas na UFRN | Tavares
(2009 a 2018)

Contribui¢bes do Pibid-histéria Ufac a formagdo do | Maria Rosana Lopes do | 27/09/2019
docente: saberes e experiéncias Nascimento

Fonte: Catalogo de teses da CAPES.

O quadro anterior foi organizado e incluido nesta pesquisa com o objetivo de
demonstrar como as pesquisas relacionadas ao PIBID acontecem em diferentes
Universidades, Estados do pais e em diversos &mbitos: disciplinas diversas, formacédo de
professores, relagdo universidade e escola, processo formativo, etc.

Para a realizacdo de cada projeto, o PIBID tem como uma de suas premissas a
obrigacdo de envolver diversos profissionais da area educacional: docentes da
Universidade, coordenadores, professores da educacdo basica e licenciandos e isso pode
trazer beneficios para todos, levando-se em consideracdo o empenho de toda a equipe,
tais como descoberta de novas possibilidades para o processo ensino-aprendizagem,
criacdo de novos trabalhos, cooperacdo, desenvolvimento de estratégias e possibilidade
de crescimento profissional.

E necessario que levemos em consideragio o ganho que o aluno das escolas de
rede publica tem com todo esse movimento, pois eles tém a oportunidade de participar
de projetos diferenciados dentro de suas proprias escolas, muitas vezes com um numero
de alunos reduzido na turma o que permite uma maior atencdo do professor, alunos
realmente interessados naquele conteido abordado.

Apresenta-se na figura 1 os numeros que caracterizam o Programa. De acordo
com o site da CAPES/MEC, 285 instituicdes de ensino participantes do programa em

todas as regides brasileiras no ano de 2019, assim sendo:
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Figura 1: Namero de institui¢Ges participantes do PIBID em 2019.

Regido Norte
28 institui¢des

Regido Nordeste
59 instituigdes

Regido Centro-Oeste
24 instituicdes

Regido Sudeste
107 instituigdes

Regido Sul
67 instituigdes

Fonte: Capes, 2019 (Adaptacao feita pela autora)

Além de todas as instituicGes participantes distribuidas por todo o pais, existe
também o projeto “Pibid Diversidade” que objetiva o aperfeigoamento de professores
para trabalhar em escolas indigenas e do campo e possuem, na atualidade, 29
instituicoes.

Esses numeros acima citados podem nos mostrar 0 quanto este projeto é
abrangente e tem raizes em praticamente todos os estados brasileiros. Segundo a
CAPES (2019), o PIBID visa:

I - Contribuir para a formagdo de exceléncia e qualidade
social dos licenciandos com a colaboragéo da escola de
educacdo basica;

Il - Ampliar as possibilidades de inser¢éo do licenciando
na realidade escolar;

111 - Favorecer a articulacéo teoria e pratica;

IV - Conscientizar o licenciando-bolsista quanto a
importancia da sua contribuicdo para a superacdo de
problemas e desafios da escola de educacao basica;

V - Contribuir para a formagdo dos licenciandos com a
colaboracéo da escola de educacdo basica;

VI - Favorecer a formacdo continuada dos professores
atuantes nas escolas parceiras;

VII- Ampliar a atuacéo e articulacéo entre a universidade
e as escolas da rede publica de ensino.

Especificos:
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VIl - Incorporar a formacgdo inicial vivéncias e
experiéncias proporcionadas pelo dia a dia da escola
publica de Educacédo Basica;

IX - Contribuir, por meio dos subprojetos, para a
articulacdo entre 0s componentes curriculares da
educacéo basica;

X - Desenvolver novas metodologias de ensino e
materiais didatico pedagdgicos voltados ao ensino dos
conteudos curriculares e extracurriculares;

XI - Favorecer o trabalho interdisciplinar entre diferentes
areas do conhecimento atuantes na Educacdo Bésica;

X1l - Ensejar no licenciando bolsista o contato e a
familiarizacdo com a cultura escolar e com os principais
desafios presentes; e

XIHI - contribuir para estabelecer dialogo(s) entre
Conselhos de Curso de Graduacdo e o Pibid, visando a
melhoria do projeto politico-pedagogico das licenciaturas
e a melhor formacdo de docentes pela Universidade.
(BRASIL, 2018)

Podemos notar que 0s objetivos do PIBID deixam bem claro como hd uma
relacdo entre todos os envolvidos neste projeto: licenciandos, professores da rede basica
de ensino e professores das universidades. Tal relacdo ndo une apenas sujeitos, mas
também instituicdes publicas de ensino: escolas de ensino fundamental |1, ensino médio
e universidade e podera diminuir o distanciamento entre as mesmas de forma a integrar
gradativamente o ensino publico de ensino.

As atividades buscam desenvolver praticas pedagogicas atraves do incentivo as
atividades de iniciagdo a docéncia por parte dos licenciandos, & possibilidade de
formacdo continuada para professores que sdo os atuantes nas escolas da rede bésica de
ensino, bem como contribuir para a aproximacao de escola-universidade, possibilitando
essa troca de vivéncias de forma mais acentuada.

Quanto & composicdo do grupo de participantes dos projetos, o PIBID atribui
as fungdes entre coordenadores, professor supervisor, aluno da graduacdo, docente
colaborador e voluntario. Dentre todas essas funcdes, cabe-nos esclarecer que as trés
primeiras funcdes citadas sdo consideradas bolsistas PIBID/CAPES e recebem um
auxilio financeiro e submetem-se as exigéncias de termos de compromisso do

programa. No quadro 2 apresentamos 0s cargos e suas atribuic¢des:
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Quadro 2: Funcoes e atribui¢bes dos participantes dos projetos do PIBID.

FUNCAO

ATRIBUICAO

COORDENADOR INSTITUCIONAL

Representante da universidade junto a Capes, participante
do Pibid/UNESP indicado pela Universidade e docente de
curso de Licenciatura da Universidade.

COORDENADOR DE AREA DE
GESTAO DE PROCESSOS
EDUCACIONAIS

Docente indicado pelo coordenador institucional e
referendado pela Pr6-Reitoria de Graduacao, para apoié-lo
no desenvolvimento das a¢Bes do projeto do PIBID/UNESP

COORDENADOR DE AREA DOS
SUBPROJETOS

Docentes das unidades académicas, dos cursos de
licenciaturas, responsaveis pela elaboragdo, submissdo e
execu¢do dos subprojetos em dialogo e anuéncia com os
coordenadores de area de gestdo de processos educacionais
e com o coordenador institucional.

PROFESSOR SUPERVISOR

Docentes das escolas participantes (parceiras) que
acompanhardo as atividades do PIBID nessas instituicdes.

BOLSISTA DE INICIAGAO A
DOCENCIA

Alunos da graduacdo da UNESP, exclusivamente das
licenciaturas, e que forem selecionados por meio de edital
para participar do Programa com bolsa de iniciacdo a
docéncia (ID).

Docentes das unidades académicas que colaboram na
execucdo dos subprojetos, que forem indicados pelos

DOCENTE COLABORADOR coordenadores de area responsaveis pelos subprojetos,
inclusive na orientacdo de bolsistas ID.
Alunos da graduacdo e da pés-graduacdo da UNESP que
VOLUNTARIO forem indicados pelos coordenadores de area responsaveis

pelos subprojetos

Fonte: CAPES, 2019. (Adaptado pela pesquisadora).

Assumindo todo esse conjunto de colaboradores, de objetivos e caracteristicas

dentro de um mesmo programa, acredita-se no sucesso do PIBID e sua importéancia para

a educacdo do pais.

Os professores em formacdo tém a oportunidade de, desde o inicio de sua

graduacdo, conviver com alunos, em salas de aulas e escolas publicas, aléem de ter a

possibilidade de experimentar estratégias, conhecer seu publico alvo de maneira direta e

interagir com os mesmaos, receber o auxilio e apoio de profissionais mais experientes,

acOes essas que podem agregar experiéncia ao seu papel de futuro professor na

sociedade. Pensando também nos professores supervisores da rede basica, que tém sua

formagéo continuada em andamento neste projeto, afinal estdo tendo a chance de rever

suas praticas e a¢des durante o processo de supervisionar o trabalho de profissionais

mais jovens.
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Os professores universitarios conseguem trazer para a universidade a realidade
de escolas da rede basica e de seus profissionais que, por muito tempo, se mantiveram
distante da rotina de universitarios e, com isso, podem enriquecer o universo de ambas
as instituicdes através da troca de experiéncias, exemplos e etc.

Como ja dito, existem diversas pesquisas em diferentes vertentes e areas de
atuacdo envolvendo o PIBID, espalhadas por todo o pais e o projeto do PIBID em que
esta pesquisa estd inserida serd abordado e detalhado mais a frente na secdo de
metodologia deste trabalho.

Na proxima secdo, serdo descritos os objetivos desta pesquisa, ou seja, qual

guestionamento deseja ser respondido pela pesquisadora através desta investigacao.

4. FUNDAMENTACAO TEORICA

Esta secdo tem como objetivo descrever as teorias que foram utilizadas para dar
embasamento a esta pesquisa: jogos ludico-didaticos, o sociointeracionismo de
Vygotsky, o ensino-aprendizagem de linguas no século XXI e, por fim, motivacdo no

aprendizado de lingua inglesa.

4.1 Jogos ludico-didaticos

A ludicidade é uma ponte para a diversao, uma forma de estar com amigos ou
até mesmo fazer amigos por meio da brincadeira. Como afirma Carneiro, 2019
“conceitua-se 0 ludico por representar o ato de brincar, prioritariamente ligado ao
prazer; as criangas brincam sem a necessidade de justificar a fungdo da brincadeira”
(p.16).

Considerando a etimologia da palavra, o termo ladico vem do Latim, ludus, e
quer dizer: jogo, diversdo, lazer, recreacéo; referindo-se a0 momento do brincar. De

acordo com Murcia (2005),

“A palavra jogo provém etimologicamente do vocabulo
latino iocus, que significa brincadeira, diversao,
passatempo, [..] deve-se considerar também o
significado do vocabulo ludus-i: o ato de jogar”
(MURCIA, 2005, p. 16).

A presenca do ludico € identificada na sociedade desde a Pré-Historia até a Idade

Contemporanea, de acordo com Teixeira (2012),
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“Jogos, brinquedos e brincadeiras sempre ocuparam um
lugar importante na vida de toda crianga, exercendo um
papel fundamental no desenvolvimento. Desde 0s povos
mais primitivos aos mais civilizados, todos tiveram e
ainda tém seus instrumentos de brincar. Em qualquer
pais, rico ou pobre, proximo ou distante, no campo ou ha
cidade, existe a atividade ludica” (TEIXEIRA, 2010,
p.13).

O ladico é uma necessidade do ser humano, ja declarava Huizinga (2004), que a
brincadeira esta presente tanto no processo de surgimento quanto no desenvolvimento
da sociedade. O autor afirma também a presenca do ludico em diferentes areas da vida
humana, como por exemplo, em rituais (sagrados ou ndo); na representacdo linguistica e
poética; nas artes de expressdo do pensamento; e nas competicoes.

Segundo Aries (1981), existem registros de jogos desde antes do século X111 nos
diarios de Jean Héroard, médico na Franca, quando Luis XV (rei da Franca) brincava
em sua infancia: cavalo de pau, cata-vento e pedo. Com um ano e cinco meses, 0
menino jogava “malha e pela”, jogo que, nos dias de hoje, poderia ser comparado ao de
golfe e criquete.

Além disso, datam no século XVI pinturas iconogréficas, retratando a imagem
de criancas e adultos, juntos, brincando de cabra-cega, esconde-esconde e outras
brincadeiras. Bastante interessante € que nesta época nao havia divisbes de tamanho,
idade ou divertimento, portanto todos os tipos de brincadeiras eram para todos, de todas
as idades, assim como festas, rituais religiosos e de magia.

Por conseguinte, no inicio do século XVII, as relagdes humanas eram baseadas
em jogos e brincadeiras, mas ndo tinham nenhuma preocupagéo com o seu valor moral,
pois ndo eram voltadas para o desenvolvimento da crianga, mas para o divertimento das
pessoas da época. J& na metade deste mesmo século e no decorrer do seculo XVIII, a
visdo em relacdo aos jogos comeca a ser modificada e 0s mesmos passam a ser

concebidos como meios para difusdao da moral e educacgdo. Aponta Teixeira (2010):

E a partir deste novo sentimento em relagio a infancia
gue comeca a existir uma preocupa¢do com a moral
direcionando os fundamentos de educacdo infantil.
Dentro desta perspectiva alguns jogos para criancas,
enquanto outros sdo reforcados por seu carater educativo.
Portanto, os cultos, festividades e brincadeiras que eram
realizados por toda coletividade, e que agitavam e
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marcavam todos os individuos em seus lagcos com seu
contexto social, passam a perder espago para novas ideias
de organizacdo familiar, educagdo e formacgdo moral.
(TEIXEIRA, 2010, p. 29).

Refletindo sobre a histdria, € inegavel que ainda hoje 0s jogos continuam a ser
utilizados por criancas, adultos, homens e mulheres em diversas ocasides de
entretenimento, causando grande curiosidade, interesse e diversdo a todos. Os jogos séo
conhecidos por sua capacidade de gerar interagcdo entre as pessoas, pois necessitam de
uma relacdo de troca entre seus participantes ou integrantes.

Neste sentido, pode-se considerar 0 jogo como uma possibilidade de inser¢éo de
diversdo e entretenimento ao ato de interacdo entre individuos, ou seja, incluir lazer e
alegria durante a troca de experiéncias no processo de desenvolvimento dos mesmos.

Ainda nesta perspectiva, Brougére (1998) acrescenta que, em se tratando da
palavra jogo, o significado é abrangente e cada cultura traz a sua especificidade na
aplicacdo e aprendizagem do ludico, ou seja, 0 mesmo ird se manifestar de forma
autbnoma ao passo que romper com O automatismo e mecanismo das necessidades
imediatas, incluindo a capacidade de adquirir conhecimento.

Neste viés, o ludico tem sido incorporado aos processos ensino-aprendizagem
em diferentes disciplinas (educacdo fisica, matematica, entre outras) sejam elas no
ensino fundamental e/ou médio, tendo como intuito enriquecer o aprendizado dos
alunos e esta estratégia tem como objetivo auxiliar a construcao de conhecimento sob o
viés da alegria e do interesse. Sob esta vertente, buscamos os jogos para fazer parte do
ensino-aprendizagem de lingua inglesa, visando uma maior interacdao entre professor-
aluno, e também aluno-aluno, para aprimorar o trabalho do professor e enriquecer o
conhecimento dos aprendizes.

A insercdo da ludicidade no ambiente escolar, mais especificamente na sala de
aula almeja desenvolver o raciocinio e naturalidade na utilizacdo da lingua inglesa no
cotidiano dos estudantes e, também, proporcionar uma maior conexao entre professor-
aluno e/ou aluno-aluno.

Dentre os autores estudados (ALVES, 1994; LIBANEO, 1998; NOVOA, 2007;
SNYDERS, 1988; VYGOTSKY, 1977), todos sdo unanimes em afirmar que a
diminuicdo da alegria e da criatividade parece ser o resultado da estrutura que os alunos
encontram ao entrar na escola, onde aprendem a pensar convergentemente e aceitar

somente uma resposta como a certa, abolindo, assim, sua inclina¢do natural a criacéo e
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ao questionamento. Aprofundando-se mais no assunto, podemos encontrar um novo
caminho para o enriquecimento no ensino de linguas estrangeiras por meio do ludico e
da maior participacdo dos alunos em seu processo de aprendizagem, tornando-o cada
Vez mais rico.

Os jogos ludico-didaticos, nessa etapa, sdo formas de expresséo e apropriacdo do
mundo das relagbes, das atividades e dos papéis dos adultos. O aluno, por intermédio
das atividades ludicas, atua, mesmo que simbolicamente, nas diferentes esferas
humanas, reelaborando sentimentos, conhecimentos, significados e atitudes. Outro autor
que também afirma o jogo como pratica pedagdgica importante no aprendizado é

Tizuko Morchida Kishimoto. O autor defende que:

Enquanto fato social, o jogo assume a imagem, o sentido
que cada sociedade lhe atribui. E este o aspecto que nos
mostra porque, dependendo do lugar e da época, 0s jogos
assumem significacdes distintas. O jogo é uma atividade
ludica em que criangas e/ou adultos participam de uma
situacdo de engajamento social num tempo e espaco
determinados, com caracteristicas préprias delimitadas
pelas préprias regras de participacdo na situacdo
‘imaginaria (KISHIMOTO, 2008, p. 17).

Pode-se entender que o jogo na atual sociedade é de grande importancia para o
convivio social, troca de experiéncias e ideias, visto que vivemos em uma época em que
os dispositivos tecnologicos (celulares, tablets, computadores, etc) acabam de certa
forma isolando ou distanciando as pessoas de situacOes presenciais de comunicacao.
Portanto, o jogo acaba sendo um instrumento de aproximacao e entrosamento.

Cabe ressaltar que, bem selecionado e adequado para 0 momento de utilizacao, o
jogo pode ser uma estratégia positiva na metodologia de ensino, trazendo contribuigdes
favoraveis para o aluno enquanto participante, tais como diversdo e motivacdo. Para o
professor, 0 jogo pode ser um meio de interacdo, e seu beneficio estaria na ampliacao
de conhecimento e desenvolvimento de criatividade, fomentando aumento de confianca

e criagcdo de lagos entre todos no ambiente e no momento da aula. Para Brougére (1998):

[...] jogo é o que o vocabulario cientifico denomina
“atividade ludica”, que essa denominacao diga a respeito
a um reconhecimento objetivo por observagdo externa ou
ao sentimento pessoal que cada um pode ter, em certas
circunstancias, de participar de um jogo. SituacGes
bastante diversas sdo reconhecidas como jogo de uma
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maneira direta ou mais metaférica tais como jogos
politicos (BROUGERE, 1998, p.14).

A utilizacdo de jogos, segundo o autor, pode potencializar a exploracdo e a
construcdo do conhecimento, afinal elas englobam a motivacdo interna do aluno, mas
ndo podemos esquecer que este mesmo aluno necessita também de ofertas de estimulos
externos e a relacdo entre parceiros para a possivel construcao de conceitos.

Seguindo esta linha de raciocinio, podemos pensar nos jogos nao apenas como
um simples ato de brincar, sem qualquer relacdo com o desenvolvimento do ser
humano, pelo contrario, devem ser utilizados em qualquer fase da vida de um individuo,
como uma ferramenta relacionada ao conhecimento. Pode ser desenvolvida direta ou
indiretamente buscando incitar no aluno um pensamento critico, ativo e reflexivo,
agucando seu senso de responsabilidade, relativizacdo e cooperativismo social, fazendo
o0 aluno apropriar-se de funcbes cognitivas e sociais significativas para o seu
desenvolvimento.

Para Brougére (1998) e Kishimoto (1994), os jogos sdo caracterizados pela sua
funcdo social, pois sdo utilizados em situagdes que permeiam um contexto de integragéo
entre pessoas, isto €, os participantes de um mesmo jogo estdo inseridos em uma cultura
e na mesma experiéncia linguistica pelo fato de estarem inseridos no mesmo contexto
de aprendizado. A utilizacdo do jogo na sala de aula tem como objetivo ser mais uma
estratégia de apoio a metodologia de aprendizagem do qual o professor pode langar mao
quando achar necessario. A defasagem de algumas competéncias e habilidades pode ser
trabalnhada com o uso de estratégias diversificadas, sendo importantes na
complementacdo e motivacdo dos que os utilizam.

Considerando a gama de possibilidades que os jogos introduzem no ensino-
aprendizado das pessoas, 0S mesmos devem ser minuciosamente escolhidos para
proporcionarem aos jogadores a adequada aprendizagem e utilizacdo dos conteudos
previamente propostos pelo mediador, isto é, a aplicacdo ndo efetiva do jogo pode
colocar em risco a verdadeira finalidade da ferramenta ludica.

A partir desse pressuposto, devemos compreender que cada jogo tem sua
importancia de acordo com o meio em que esta inserido, isto é, ele ser& determinado e
moldado pelas caracteristicas que o cercam: o publico-alvo, a maneira como ¢é

conduzido, o contexto de ensino-aprendizagem, o objetivo que deseja ser alcancado.
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A utilizagdo de jogos pode ter a finalidade de atrair o aluno para o contetdo
trabalhado em sala de aula, fazendo com que ele se sinta mais interessado pelo que lhe
estd sendo explicado, sendo possivel também criar um momento de interacdo entre
alunos e o proprio professor. Nota-se como a interacdo entre aluno e professor pode
trazer beneficios para o bom andamento da aula e para o aprendizado do aprendiz. Para
corroborar esta afirmacdo, a proxima secdo dedica-se a discorrer sobre a teoria do

sociointeracionismo de Vygotsky e sua importancia na construcdo de conhecimento.

4.2 O sociointeracionismo de Vygotsky®

Lev Vygotsky nasceu em 1896 na Bielorussia e morreu em 1934, vitima de
tuberculose. Apesar de sua morte prematura, o autor deixou importantes ideias para as
areas de psicologia e desenvolvimento da linguagem humana. Vygotsky foi o primeiro a
defender o conceito de que o desenvolvimento intelectual da crianga acontece mediante
suas interacdes sociais e com o0 meio, 0 chamado sociointeracionismo. Para o autor, a
aprendizagem:

...se constitui de conteldos estruturados e organizados, 0s
guais, por sua vez, sdo repassados por meio de uma
interacdo social que tem como objetivo alcancar o
desenvolvimento cognitivo, cultural e social de um aluno
e, dessa maneira, a sua integracdo em seu meio social
como um ser transformador desse meio. (VYGOTSKY,
2001, p. 114)

Esta abordagem foi escolhida para constituir parte da teoria que embasa este
trabalho com o objetivo de corroborar a ideia de que o conhecimento é construido a
partir de relacdes que cada individuo vive, ou seja, todo sujeito ira desenvolver-se
quando possibilitado de interagir com outras pessoas em um determinado meio social.

Neste sentido,

O aprendizado desperta varios processos internos de
desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente
guando a crianca interage com pessoas em seu ambiente e
qguando em cooperacdo com seus companheiros. Uma vez
internalizados, esses processos tornam-se partes das
aquisicdes do desenvolvimento independente da crianca.
(VYGOTSKY, 1977, p. 117-118).

! Na literatura séo encontradas diferentes formas de grafia para 0 nome de Vygotsky, preferiu-se usar Vygotsky por
predominar essa forma de escrita na maioria dos textos utilizados nesta pesquisa.
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A teoria de Vygotsky sera utilizada sob a possibilidade de interacdo promovida
entre sujeitos (estudantes e professores), por meio do ludico (jogos) no processo ensino-
aprendizagem em determinado espaco (sala de aula), ou seja, a contribuicdo promovida
pelo sociointeracionismo no processo de ensino aprendizagem de lingua inglesa através

dos jogos utilizados durante as aulas. Segundo Carneiro (2019),

A teoria de Vygotsky destaca que o ser humano é um
sujeito social que evolui em suas caracteristicas mediante
a interacdo com o ambiente em que vive por intermédio
de signos que dardo destaque a linguagem. Ressalta
também que a aprendizagem e o desenvolvimento dao-se
mediante a riqueza de estimulos proporcionados pelo
meio, tais como a fantasia, a brincadeira, o jogo, a
imitacdo, e também o faz-de-conta; isso tudo
representado mormente, pela interacdo  social.
(CARNEIRO, 2019, p.67)

Para Vygotsky (2000), este processo de desenvolvimento e aprendizagem
acontece por meio da Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), ou seja, é a distancia
existente entre o nivel de desenvolvimento real, ou seja, determinado pela capacidade de
resolver problemas independentemente que o sujeito ja domina, e o nivel de
desenvolvimento potencial, isto é, que ele pode atingir com ajuda de um parceiro mais
experiente, ou seja, sdo as aprendizagens que ocorrem na ZDP que fazem com que a
crianga se desenvolva ainda mais. A figura 2 demonstra o conceito da zona de

desenvolvimento proximal:

Figura 2: Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP)

Zona de
desenvolvimento proximal
Zona de desenvolvimento Distancia entre Zona de desenvolvimento
real potencial

Se resolve o problema de Se resolve o problema
forma individual Com ajuda

Fonte: BARBOSA, R. R (2016)
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Através de sua abordagem psicoldgica, Vygotsky (2000) destaca as relacGes
entre 0 sujeito e 0 mundo exterior em uma perspectiva historica e através da zona de
desenvolvimento proximal, isto €, da distancia do conhecimento internalizado de
determinado sujeito e a possibilidade de construcdo de novos através do processo de
interacdo com outros individuos e com 0 meio em que esta inserido. Compreende-se 0
jogo, portanto, como uma pecga importante neste processo como sendo aquele a
colaborar com a consolidagao desta constru¢cdo mediante a interacdo entre sujeitos.

Assim sendo, um aluno em fase de aprendizagem da lingua inglesa, por
exemplo, tera um maior desenvolvimento através da relacdo social que possui com

outros colegas e também com o seu professor. Segundo Vygotsky (2000):

0 brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal
da criangca. No brinquedo, a crianga sempre se comporta
além do comportamento habitual de sua idade, além do
seu comportamento diério; no brinquedo é como se ela
fosse maior do que é na realidade. Como no foco de uma
lente de aumento, o brinquedo contém todas as
tendéncias o desenvolvimento sob forma condensada,
sendo, ele mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento.
(VYGOTSKY, 2000, p.117)

Seguindo este pensamento, os jogos ludicos podem criar este ambiente de
liberdade entre os alunos, propiciando uma atmosfera de interacdo entre eles,
desenvolvendo assim, uma maior competéncia e estimulo para a comunicacdo dos
estudantes durante o processo ensino-aprendizagem.

A préxima secdo trard aspectos do ensino-aprendizagem de linguas no século

XXI e sua relevancia para o processo ensino-aprendizagem dos estudantes.

4.3 Ensino-aprendizagem de linguas no século XXI

O processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa tem sido modificado
constantemente as necessidades do mundo globalizado e, com isso a formacdo de
professores da area tém sofrido adequacGes para acompanhar estas necessidades
mercadoldgicas.

No século XIX, por volta de 1830, o ensino formal privilegiava apenas uma

parte da sociedade, visto que a matricula e frequéncia dos estudantes nas escolas eram
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voltadas apenas para as classes mais abastadas da época. Segundo Sa Campos (1987) e
Paiva (2003):

Naquela época, ao lado das Linguas Classicas (grego e
latim), francés, inglés e alemdo, como obrigatorias, e
italiano, em carater facultativo, eram aprendidos na
escola por aqueles que tinham a oportunidade de estudar,
em geral nobres chegados de Portugal e filhos de familias
abastadas (SA CAMPOS, 1987; PAIVA, 2003).

Anos mais tarde, as politicas publicas sofreram algumas mudancas e, com elas
rearranjos educacionais também aconteceram, ou seja, 0 numero de vagas para
estudantes aumentou substancialmente, pois aqueles até entdo marginalizados tiveram a
oportunidade de frequentar as escolas e ter acesso ao ensino formal. Neste sentido a
situacdo tornou-se bastante delicada, afinal a demanda de professores de linguas nao
acompanhava o nimero de alunos matriculados no sistema. Neste periodo, o ensino de
linguas estrangeiras passou a ndo ser mais prioridade para o sistema educacional em

detrimento ao ensino de lingua portuguesa. Conforme a propria legislagéo afirma:

Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo, n° 5.692, de 11
de agosto de 1971, que mantém as linguas estrangeiras no
rol das disciplinas facultativas: “poderdo organizar-se
classes que reunam alunos de diferentes séries e de
equivalentes niveis de adiantamento, para o ensino de
linguas estrangeiras e outras disciplinas (...) (LDB, 1971,
Art. 8°,, §2°).

Atualmente, a lingua inglesa € disciplina obrigatoria dentro da grade curricular e
é oferecida aos estudantes do Ensino Fundamental e Médio, com uma carga horaria de 2

horas/aula de 50 minutos cada uma semanalmente. De acordo com Moita Lopes (2003),

Indicio disso foi a publicacdo de orientagBes oficiais
especificas para o ensino por meio de documentos, como
0os Parametros Curriculares Nacionais para Lingua
Estrangeira de ensino fundamental (1998) e de ensino
médio (2000), as Orienta¢des Curriculares Nacionais para
0 ensino médio (2006) e, mais recentemente, a Base
Nacional Comum Curricular (ainda em fase de avaliacéo
pela sociedade). Além disso, a partir de 2010, ainda que
por meio de somente cinco questdes, o0 Exame Nacional
do Ensino Médio (ENEM) passou a contemplar inglés ou
espanhol, & escolha do candidato. Por fim, uma conquista
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verdadeiramente significativa veio em 2011, quando o
componente curricular LEM (inglés e espanhol) foi
incluido no Programa Nacional do Livro Didatico
(PNLD), quinze anos apés a LDB-96 (MOITA LOPES,
2003, p.45).

Da mesma forma que as mudancgas aconteceram no ambito politico-educacional,
elas também ocorreram no processo ensino-aprendizagem, ou seja, a forma de
construcdo de conhecimento na disciplina de lingua inglesa também sofreu
transformacdes. No século XX, o estudo de linguas privilegiava as habilidades de
leitura/compreensdo de fundamentos gramaticais e de tradugdo da lingua, visto que,
eram cobrados do aluno a compreensdo e producdo de textos escritos na lingua alvo.

Com a globalizacdo e toda sua revolucdo cultural, pode-se observar varias
mudancas, entre elas a diminuicdo de espaco entre fronteiras, novas formas de
comércio/transporte e, neste sentido um elemento muito importante néo ficaria ileso: a
comunicacdo entre diferentes paises. Com isso, a aprendizagem de linguas também foi
modificada e com ela a maneira de ensinar/aprender a lingua inglesa acompanhou as
exigéncias do mercado. Gradativamente, com a moderniza¢do e maior velocidade da
comunicacdo, as necessidades tornaram-se diferentes e, com elas, a lingua inglesa tem-
se tornado um diferencial nas relacbes do mercado de trabalho, por exemplo. Por meio
de aparelhos eletronicos e aplicativos, dentre eles telefones celulares, skype, reunides
por videoconferéncias, a comunicacdo instantdnea passou a tornar o contato entre as
pessoas mais veloz e, com isso a necessidade de boa desenvoltura na oralidade da lingua
inglesa vem modificando o panorama do processo ensino-aprendizagem da mesma.

Mesmo assim, € inacreditavel que algumas pessoas responsaveis pela gestdo da
educacdo muitas vezes parecem ainda ndo ter notado a importancia do estudo de uma
lingua estrangeira, haja vista a baixissima carga horéria reservada a essa disciplina na
organizacdo curricular da maioria das escolas publicas e privadas brasileiras, ainda que
os Parametros Curriculares Nacionais (PCN) (BRASIL, 2000) ja houvesse apontado
para a importancia de se aprender uma lingua estrangeira. E dentro desse panorama, 0
professor de lingua estrangeira precisa se mostrar competente em suas habilidades como
mediador de conhecimentos, de forma a fazer seus alunos serem competentes nas
diferentes habilidades envolvidas dentro do processo ensino-aprendizagem: escrita, fala,
leitura e compreenséo oral.

Neste contexto de mudancas, 0 processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa

trouxe novos desafios para o professor desta area e, junto aos desafios, alguns entraves:
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salas de aula numerosas, numero reduzido de horas/aula por semana. Aliado a esses
pontos de atencdo, ha ainda professores que, mesmo formados, ndo tem a experiéncia
necessaria e 0 acompanhamento adequado em seu inicio de carreira, tornando isso um

agravante para o processo. De acordo com a afirmacéao de Gatti (2003):

Como se o professor pudesse ser professor sem ter
refletido sobre educacdo, sobre o desenvolvimento de
criangas e jovens, sem ter feito um estagio adequado, sem
ter permanecido o tempo necessario em uma escola, sem
ter acompanhado o trabalho de outro professor, sem ter
tido a chance de ensaiar um trabalho com criancas ou
adolescentes. (GATTI, 2003, p.475)

Podemos afirmar que o ensino de lingua estrangeira nas escolas brasileiras tem
sido bastante criticado e causado muitas preocupacdes, tendo em vista os resultados
frustrantes que tém apresentado. Segundo Sandei (2005, p. 1), “muitos alunos saem da
Educacdo Basica com uma competéncia linguistico-comunicativa minima que nao lhes
permite estabelecer didlogos curtos nem elaborar/compreender pequenos textos”.
Também cabe ressaltar que outros estudos, como os de Almeida Filho (1992, 1993)
mostram que muitos professores ndo possuem o conhecimento necessario da lingua que
ensinam e que, muitas vezes, possuem um dominio bem superficial das teorias de
ensino e aprendizagem de linguas, atuando exclusivamente com base em suas préprias
convicgles e experiéncias. Aliado aos pontos ja citados deve-se considerar outros
agravantes, como por exemplo: salas de aulas com nUmero excessivo de alunos,
auséncia de laboratdrios de linguas, carga horaria excessiva do professor, falta de tempo
para preparo de aulas de forma adequada, etc.

Um novo profissional precisa ser amparado por todos: pelo sistema, pela equipe
gestora da escola, pelos outros colegas de trabalho, de forma a sentir-se confortavel para
interagir, perguntar e participar da rotina da escola propriamente dita. Porém, para que
tudo isso aconteca, esse novo profissional precisa ter tido uma vivéncia dentro de uma
escola juntamente a sua formagéo de forma aprofundada. Segundo Albuquerque Costa e
Marinelli (2008):

[...] o ensino/ aprendizagem da lingua estrangeira deve
problematizar situacBes que levem em consideracdo a
formacdo académico-cientifica, tecnoldgica, técnica,
artistica, literdria, enfim, diferentes dimensbes que
passariam a orientar os eixos formadores dos programas
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de curso. O estimulo a pesquisa, a busca de solucdes de
problemas no ambito da reflexdo didatico-pedagdgica, de
instrumentos de avaliagcdo e autoavaliacdo, entre outras
questdes, traz para docentes e discentes o desafio de re-
ver, ou seja, re-visitar as praticas existentes buscando
novos caminhos e reflexes mais aprofundadas.
(ALBUQUERQUE COSTA; MARINELLI, 2008, p.
95-96)

Precisa-se ressaltar que, para ser um bom professor ndo basta que este possua
apenas conhecimento técnico, mas tambem que ele saiba que dentro da sala de aula ele
precisa conhecer o seu publico-alvo (alunos) em suas mais variadas diferencas e
caracteristicas. Ha a necessidades de ter flexibilidade para lidar com as mais diversas
situacbes do cotidiano, compreender que 0 processo ensino-aprendizagem nao pode
estar pautado apenas em preencher conteddos gramaticais, mas na forma como €
organizado, abordado, retomado, repetido, conversado. E necessario ressaltar que as
adversidades sdo muitas: classes heterogéneas, formas de aprender diversificadas, ha
também que se levar em consideracdo os lacos de afetividade que podem afastar ou
trazer o aluno para perto de seu professor, etc.

Devemos admitir que quanto antes e com maior frequéncia o futuro professor
comegar a conviver dentro de seu futuro ambiente de trabalho, mais capacitado ele
estara para assumir suas funcdes de forma autbnoma e protagonista. Portanto, é de suma
importancia que um professor participe da rotina da escola, da sala de aula o mais cedo
possivel, para familiarizar-se, conviver, compreender, aprender com outros professores

mais experientes. Reflitamos sobre o que Névoa (2007) nos afirma:

A formacdo do professor é, por vezes, excessivamente
tedrica, outras vezes excessivamente metodolégica, mas
ha um déficit de praticas, de refletir sobre as praticas, de
trabalhar sobre as praticas, de saber como fazer. E
desesperante  ver certos professores que tém
genuinamente uma enorme vontade de fazer de outro
modo e ndo sabem como. Tém o corpo e a cabeca cheios
de teoria, de livros, de teses, de autores, mas ndo sabem
como aquilo tudo se transforma em pratica, como aquilo
tudo se organiza numa préatica coerente. Por isso, tenho
defendido, hd muitos anos, a necessidade de uma
formacdo centrada nas praticas e na analise dessas
praticas. [...] Ndo é a préatica que é formadora, mas sim a
reflexdo sobre a prética. E a capacidade de refletirmos e
analisarmos. A formacéo dos professores continua hoje
muito prisioneira de modelos tradicionais, de modelos
tedricos muito formais, que ddo pouca importancia a essa
pratica e a sua reflexdo. Este € um enorme desafio para
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profissdo, se quisermos aprender a fazer de outro modo.
(NOVOA, 2007, p. 14)

Pensando nesta fase de experimentacdo, o professor em formacéo bolsista do
Pibid passa a ter contato com escola/alunos ja no seu primeiro ano de faculdade e isso é
de grande relevancia para ele: a conexao teoria/pratica passa a fazer muito mais sentido,
visto que esse aluno comega a compreender através de sua atuacdo dentro de uma sala
de aula todo o processo que envolve uma Unica aula: sele¢do de conteudo e bibliografia,
organizacdo e sequéncia de atividades, adequacdo para cada turma, abordagem,
metodologias e estratégias, correcdo de atividades, processos avaliativos, etc. Este
mesmo aluno muda muitas vezes sua postura dentro da propria universidade, pois ele
comeca a ver as coisas de uma forma muito mais critica, sistémica e com um olhar
muito mais reflexivo sobre suas proprias atitudes.

Uma vez que essas acOes interferem no processo e estdo ligadas a outras
caracteristicas como, por exemplo, a forma de uso da lingua, as reacdes dos alunos, a
pratica crescente dentro da sala de aula, almejando Ihes fornecer meios para a resolucdo
dos problemas inerentes aos conteudos. Os alunos precisam estar habituados aos temas
trabalhados e relaciona-los as suas rotinas, fazendo com que ele compreenda que o
aprendizado de lingua estrangeira é mais do que mera memoriza¢do de conceitos e
regras, € uma possibilidade de maior conhecimento e interacdo com outras culturas.

A seguir sera apresentado o tema motivacdo e como ela pode ocorrer no ensino e

aprendizagem de linguas, as teorias sobre o tema e suas orientagdes.

4.4 Motivacdo no ensino-aprendizagem de linguas

A citacdo “Quem tem um porqué enfrenta qualquer como”, do neuropsiquiatra
austriaco Viktor Emil Frankl, nos remete a um tema que tem sido abordado em distintas
areas de pesquisa: motivacdo. A motivacdo tem sido alvo de diferentes campos de
estudo: organizacional (BARROS, 2015), desenvolvimento humano (BURR, 2001) e
quando falamos em ensino-aprendizagem de linguas é necessario destacar um ponto
importante neste processo: a motivagdo dos alunos diante desta dicotomia. O tema é
destacado neste trabalho por ser bastante recorrente nos instrumentos de analise
utilizados, ou seja, ele é citado diversas vezes nos diarios reflexivos, no questionario

respondido pelos pibidianos e durante os &udios das gravacdes. E, além disso, € um
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assunto evidenciado por diversos autores seja no ensino de segunda lingua ou de lingua
estrangeira (DORNYEI, 2005, 2009, GARDNER, 2005; 2007).

Para que 0 processo ensino-aprendizagem aconteca é necessario que haja o
preparo do professor, dos planos de aula e dos materiais por ele selecionados e/ou
preparados. Aliado a organizacdo do professor, um ambiente adequado, ou seja, com
equipamentos apropriados para o aprendizado de linguas, numero pequeno de
aprendizes e material didatico atualizado para o ambiente de estudos. Entretanto,
conectado ao que foi exposto anteriormente é necessario envolvimento do aluno, ou
seja, € necessario que este aluno esteja engajado e motivado a aprender.

Segundo Michelon (2003, p. 2), “a desmotivacdo se revela, entre outros fatores,
pela falta de interesse, pela falta de atencéo, pela ndo valorizacdo da disciplina, e pelo
ndo envolvimento nas tarefas propostas pelo professor.” E importante salientar que os
fatores citados por Michelon para caracterizar a desmotivacdo de alguns alunos séo
muitas vezes comuns dentro de escolas de rede publica de ensino da atualidade.

O professor consegue detectar a motivacdo ou desmotivacdo de seu aluno
observando seu comportamento: se ha ou ndo participacdo do mesmo nas atividades
propostas, o interesse do estudante em realizar os exercicios, 0 seu comprometimento na
realizacdo das tarefas e dos trabalhos, a sua persisténcia na correcao de possiveis falhas,
entre outras evidéncias vivenciadas na rotina de uma sala de aula.

Ainda de acordo com Michelon (2003),

O entendimento da motivagdo, portanto, requer uma
compreensdo do individuo como ser humano inserido
num contexto social no qual interage, modificando-o e
sendo modificado. A interacdo com o meio afeta seu
sistema de crencas e valores, tornando-os mutaveis.
Como os objetivos sdo escolhas do individuo, eles podem
variar conforme o momento em que o individuo se
encontra e podem, também, ter valoracdo diferenciada,
dependendo desse momento. O valor subjetivo atribuido
ao objetivo esta estritamente ligado ao grau de motivacao
do individuo para o cumprimento desse objetivo.
(MICHELON, 2003, p.02)

A partir das palavras de Michelon, percebemos o quanto € importante o aluno
estar motivado durante o processo de aprendizado, pois essa motivacdo pode contribuir
em sua interacdo, participagdo, empenho durante as aulas e, consequentemente

influenciar positivamente o seu desempenho linguistico.
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Buscando esse empenho dos alunos, muitos professores tém-se preocupado em
melhorar a qualidade de suas aulas, explorar diferentes métodos e estratégias, almejando
encontrar maneiras de motiva-los constantemente. Por outro lado, essa busca
desenfreada por procedimentos e formas de motivacdo pode acarretar uma sequéncia de
tentativas sem os resultados desejados. Portanto, para que 0 sucesso esperado ocorra €
necessario conhecer os agentes que influenciam a motivacao dos aprendizes.

Para compreender melhor o termo motivacgdo, precisamos entender as diversas
vises que a caracterizam e, por isso, continuaremos nas proximas subsecoes

discorrendo sobre suas possiveis interpretacées.

4.4.1 Teorias de Motivacéo

As diferentes perspectivas sobre motivacdo serdo pautadas nas afirmacdes de
Brown (2001), relembrando que as teorias por ele citadas foram desenvolvidas ao
decorrer dos anos e sdo baseadas em diferentes linhas de pensamento, embora todas
concordem que a motivacdo é o que determina o comportamento humano. O autor nos

propQe a existéncia de trés teorias: a behaviorista, a cognitiva e a construtivista.

4.4.1.1 Teoria Behaviorista

De acordo com esta teoria, a motivacdo estd focada em recompensa e reforgo
positivo e negativo. A teoria behaviorista esta pautada na habilidade que o ser humano
tem de prever uma recompensa futura baseada em seu comportamento presente e o
reforco deste comportamento baseia-se no recebimento desta recompensa. Ela pode ser
observada em diferentes ambientes (escola, casa, grupo de amigos, local de trabalho,
etc.) e ser utilizada por diferentes autoridades (professores, diretores, pais, amigos,
colegas de trabalho, chefes, etc.).

Podemos exemplificar o uso da teoria behaviorista dentro de uma sala de aula
quando visualizamos um aluno que possui um bom comportamento ou realiza as
atividades mediante a um ganho, que pode ser caracterizado por um elogio ou uma boa
nota. E o reforco do comportamento acontece mediante ao recebimento da recompensa.
Em contrapartida, se 0 comportamento ndo é o desejado, esse sujeito recebe uma
punicdo. Por exemplo, no caso da nédo realizacdo da atividade proposta pelo professor

esse aluno sera punido com uma nota ruim ou sera depreciado por sua atitude.
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Esta acdo e geralmente utilizada pelo professor no ambiente escolar quando o
mesmo atribui pontos positivos ou negativos aos seus alunos mediante a realiza¢do ou
nédo da atividade, da tarefa, da participagéo nas aulas, do trabalho em grupo, etc. Cabe
salientar que estas atitudes sdo muitas vezes utilizadas porque o professor necessita
avaliar o seu aluno e, muitos professores conectam este estimulo a avaliagdo/pontuacgéo
imposta pelo sistema educacional.

As recompensas externas que sdo atribuidas ao comportamento positivo do
individuo — notas ou prémios — estdo diretamente ligadas a motivacdo extrinseca de
cada sujeito, isto €, a motivacdo que surge mediante algo externo a ele e que ira
beneficia-lo de alguma forma. O termo motivacgdo extrinseca sera aprofundado a frente,

na subsecao 4.4.3.

4.4.1.2 Teoria Cognitiva

Esta teoria estd pautada nos pensamentos e crencas do individuo que sdo
transformados em acOes para 0 alcance de objetivos e metas pessoais. A motivacao,
neste caso, surge do préprio desejo do individuo em superar-se ou conseguir algo para
si. Neste caso, a recompensa € 0 resultado atingido pelo sujeito a partir de seu eu-
motivado.

Segundo Keller (1983), a motivacgdo esta relacionada a todo o esforco realizado
pelas pessoas sobre esta ou aquela situacdo, sobre quais experiéncias decide ou nao
vivenciar, sobre quais metas e objetivos almeja atingir e quais tentativas serdo
necessarias para isso. Pensando no aluno que se vé internamente motivado a lancar
objetivos baseado em seu aprendizado é uma grande recompensa para ele observar a sua
evolucdo, os ganhos advindos de seu proprio empenho.

Nesta linha de pensamento, Brown (2001) cita David Ausubel (1968, apud
BROWN, 2001, p.169), um psicélogo cognitivo estadunidense defensor da concepgao
de que o sujeito possui por tras de sua motivacdo, diferentes atrativos que o
impulsionam para a perseguicdo de seus objetivos. Para o psicologo existem seis
necessidades que apoiam esse processo de construcdo de motivacdo. Entre elas,
exploracdo (buscar conhecimentos novos, ir atrds do desconhecido); manipulacédo
(operar as coisas no ambiente ao seu entorno para causar mudancas); atividade
(movimentar-se para exercitar 0 corpo e o cérebro); estimulo (ser estimulado pelo

ambiente, por outras pessoas, por pensamentos e sentimentos); conhecimento
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(internalizar tudo o que foi realizado nas necessidades anteriores e utiliza-lo para a
resolucdo de problemas); e aperfeicoamento do ego (permitir ao seu “eu” ser conhecido
e aprovado por outras pessoas).

Inerente a teoria cognitivista nota-se que recompensas externas ao individuo nao
sdo apresentadas, ou seja, neste vies de pensamento a motivacdo extrinseca nao é
visivel. Para o individuo que tem sua motivacdo atrelada as suas proprias crencas
compreende-se que sua motivagdo vem de elementos internos, que se denomina
motivacgdo intrinseca, termo este que serd apresentado mais detalhadamente na secdo
4.4.3.

4.4.1.3 Teoria Construtivista

Segundo Williams & Burden (1997), esta teoria coloca a motivacao do individuo
como impulsionadora de suas proprias escolhas, porém estas escolhas estdo atreladas ao
contexto social que este individuo esta inserido. Isto é, o sujeito possui objetivos
préprios, metas a serem alcancadas e acfes que poderdo permear essa busca de sua
autorrealizacdo. Contudo, essas escolhas estdo sendo influenciadas pelo seu contexto
social (familia, amigos, sociedade, etc.).

Nesta teoria, 0 aluno motivado em aprender uma lingua estrangeira reflete sobre
as possibilidades que este conhecimento poderd implicar em sua vida: mais
oportunidades no mercado de trabalho, ascensdo social, possibilidade de viagens,
entretanto, essas escolhas s&o muitas vezes internalizadas no aluno mediante ao seu
contexto social ou ao desejo de fazer parte de um grupo especifico dentro da sociedade.

Em sua visdo de motivacdo, Abraham Maslow (1970) criou uma hierarquia das
necessidades, segundo a qual o autor acredita que o individuo precisa percorrer uma
sequéncia de necessidades para poder atingir seu maximo de satisfacdo. As necessidades
séo as seguintes:

o fisiologicas (sede, fome e outras necessidades do corpo);

seguranca (protecdo contra danos fisicos e emocionais);

social (aceitacdo pela sociedade, afei¢do, amizade)

estima (amor préprio, autonomia, reconhecimento, status); e

autorrealizacdo (crescimento, autodesenvolvimento e intencdo de tornar-se

tudo aquilo que deseja).
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Podemos perceber que as necessidades supracitadas estdo ligando diretamente
individuo e sociedade. Neste sentido, o individuo esta integrado ao contexto social em
que se encontra e suas necessidades perpassam por este grupo e, para alcancar sua
autorrealizacdo, a motivacdo que move este sujeito precisa caminhar por este grupo de
necessidades.

Sobre este viés, 0 ambiente escolar, mais precisamente a rotina de cada aluno e
sua motivacao dentro do processo de aprendizagem de uma lingua estrangeira precisam
caminhar por todas estas etapas constantemente para ultrapassar obstaculos e criar
novos objetivos. Desta maneira, acredita-se que, 0 comportamento da familia, do grupo
de amigos, dos professores e da sociedade vdo interferir mesmo que de forma
inconsciente na motivacdo do aluno e também em seu posicionamento frente ao
processo de desenvolvimento e aprendizado.

E importante ndo confundirmos esta teoria com o sociointeracionismo de
Vygotsky.

Na teoria sociointeracionista, 0 meio construira conhecimento através da troca
de experiéncias com outros em seu ambiente de convivio social. J& na teoria
construtivista ligada a motivacdo, 0 meio ira instigar este sujeito a refletir sobre o0 que o
conhecimento advindo dos estudos podera acarretar ao sucesso advindo do
conhecimento adquirido.

Brown (2001) afirma que, mesmo com a existéncia de trés teorias distintas sobre
motivacdo, ndo podemos acreditar que hd uma separacdo estanque sobre o tema.
Podemos compreender motivagdo como pertencente a todas essas formas de
pensamento e em alguns casos a existéncia de um entrelace entre elas. Por exemplo,
considerando criancas que estdo aprendendo a ler: elas sentem-se motivadas porque
veem a recompensa na leitura, e encontram a necessidade do estimulo, do conhecimento
e da exploragéo.

O autor ainda considera que motivacdo no aprendizado de uma segunda lingua
refere-se também a orientagdes instrumental e integrada do aprendiz. As duas tematicas

serdo explicitadas a seguir.

4.4.2 OrientagOes instrumental e integrada do aprendiz

E importante esclarecer que o termo instrumental e integrada, ndo sdo tipos de
motivacdo, mas como varios autores as definem (DORNYEI, 2001; GARDNER;
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MACINTYRE, 1991) sdo formas de orientacdo: sua caracterizacdo dependera do
contexto que o aprendiz esta inserido. Se o objetivo deste sujeito é académico ou
profissional, sua orientagdo serd instrumental, porém se o seu objetivo é social ou
cultural sua orientag&o serd integrada.

As orientacdes instrumental ou integrada podem ser inseridas no processo de
aprendizado de um individuo e influenciar a motivacdo do mesmo tornando sua
intensidade alta ou baixa. Desta maneira, ndo podem ser confundidas ou entendidas
como tipos de motivagéo.

A proxima secdo descrevera 0s termos motivacdo intrinseca e motivacao

extrinseca.
4.4.3 Motivacao intrinseca e extrinseca

O aprendiz motivado de uma lingua estrangeira pode ser influenciado por fatores
intrinsecos ou extrinsecos ao realizar uma atividade, fazer uma pesquisa, participar de
um grupo de pesquisa durante a aula. Ou seja, a motivagdo existe e ela pode ser
caracterizada como intrinseca ou extrinseca no processo de aprendizagem.

Segundo Edward Deci (1975), “atividades intrinsecamente motivadas séo
aquelas para as quais ndao ha recompensa aparente, exceto a propria atividade. Pessoas
parecem engajar-se nas atividades por conta propria e ndao porque levam a uma
recompensa extrinseca” (DECI, 1975, p. 23 - traducdo nossa®). Quando a motivacio é
intrinseca, o aluno possui um propdsito ou meta pessoal que deseja alcancgar e vé nisto
um impulso para superar obstaculos, aprender coisas novas e buscar o desenvolvimento
necessario para chegar ao seu objetivo. O aluno aprendiz de lingua inglesa vé esse
aprendizado como algo que possa fazé-lo de alguma forma realizar um desejo, seja ele
abrir caminhos para o seu futuro profissional, viajar para fora do pais e comunicar-se
facilmente, participar de um grupo especifico que a lingua inglesa seja porta de acesso,
etc.

Por outro lado, a motivagdo extrinseca como o proprio nome ja diz é externa ao

individuo. Segundo Brown (2001), “a motivacdo extrinseca é alimentada pela

% No original: “...intrinsically motivated activities are ones for which there is no apparent reward except
the activity itself. people seem to engage in the activities for their own sake and not because they lead to
an extrinsic reward...”
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antecipacdo de uma recompensa de fora e além de si mesma. Tipicas recompensas
extrinsecas sdo dinheiro, prémios, notas e até certos tipos de feedback positivo.”
(BROWN, 2001, p. 172 - tradugdo nossa’). Desse modo, o aluno que realizar um
exercicio proposto pelo professor, cumprir com suas tarefas, participar da aula podera
ser motivado extrinsecamente atraves de elogios, do recebimento de notas, de prémios,
etc.

Para Maslow (1970), a motivagdo intrinseca é superior a extrinseca, pois de
acordo com sua hierarquia das necessidades, a motivacao é dependente da satisfacdo do
individuo, portanto deve partir de dentro, do interior de cada um. Jerome Bruner (1966)
relata sobre a autonomia da autorrecompensa, ou seja, aprender deve ser uma acao livre
de recompensas e punicdes, e o aprendiz seja ele crianca ou adulto, deve compreender a
importancia de seu desenvolvimento e este desejo precisa ser internalizado.

No ambito do aprendizado da lingua inglesa, a motivacao intrinseca pode ser um
fator positivo para o aluno em vista de sua consciéncia de que aquele contetdo é
importante e, para o professor que ja pode contar com a participagdo, interesse deste
aluno. Mas, isso ndo significa que em um determinado momento ou outro esse aluno
ndo possa ser recompensado por um resultado alcancado. Por exemplo, elogios ou
palavras de incentivo em um momento oportuno também sdo possiveis em uma
perspectiva de manter a motivacgao deste aluno.

Foram discutidas até agora teorias de motivacdo, orientacdes da mesma, mas
para o professor em seu dia-a-dia além dessas concepcdes € necessario o conhecimento
de estratégias de motivagdo para uso pratico em sua atuagdo profissional. Estes

exemplos serdo apresentados na proxima secao.

4.4.4 Estratégias de motivagao

Conhecemos as visdes sobre motivacdo, as duas formas de orientagdes, suas
caracteristicas e, a partir desta secdo explicitaremos estratégias que podem ser adotadas
pelo professor como formas de motivar seus alunos durante o processo ensino-
aprendizagem. Para tanto, vamos apresentar, na figura 3, um modelo criado por Dérnyei

(2001) que divide praticas de ensino motivacional em grupos e subgrupos. Para melhor

¥ No original: “...extrinsic motivation is fueled by the antecipation of a reward from outside and beyond
itself. Typical extrinsic rewards are money, prizes, grades, and even certain types of positive feedback.”
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compreensdo de cada um destes grupos e subgrupos, 0 autor insere topicos com
estratégias e acOes que, se praticadas pelo professor durante suas aulas, poderdo tornar a

pratica de motivar o aluno algo rotineiro e intrinseco no processo ensino-aprendizagem.

Figura 3: Os principais componentes da estrutura de Dornyei (2001) da pratica
motivacional de ensino de lingua estrangeira em sala de aula

Creating the basic motivational

conditions

# Approprate teacher behaviours

# A pleasant and supportve
atmosphere in the classroom

® A cohesive learner group with
appropriate group norms

Encouraging positive Generating initial motivation

retrospective self-evaluation & Enhancing the leamers’ La-

® Promoting monvational MO[ivational related values and attimndes
attributions # Increasing the learners’

@ Providing motivational . expectancy of success
feedback tcachll‘lg ® Increasing the learners’

® Increasing learner . poal-orientedness
satisfaction p[actlcc » Making the teaching

« Offering rewards and materials relevant for the
grades in a motivating learners
manner e Creanng realistic learner

beliefs

Maintaining and protecting
motivation

® Making learning stimulating
and enjoyable

® Presenting tasks in a motivating
way

® Serting specific learner goals

o Protecting the learners’ self-
esteem and increasing their self-
confidence

o Allowing learners to maintain a
positive soclal image

e Creating learner autonomy

® Promoting self-motivating
strategies

e Promoting cooperation among
the learners

Fonte: Teaching English as a Second or Foreign Language, 2013.

A figura acima foi selecionada por representar um possivel modelo de pratica de
ensino de motivacdo que pode ser utilizada por professores de lingua inglesa que visam
incluir em suas aulas técnicas o objetivo de impulsionar o aprendizado de seus alunos e
motiva-los de forma continua. Neste sentido, podemos observar que as flechas
conectam todos os quadros/fases do processo, 0 que nos permite compreender que o
ciclo estd sempre em movimento, ou seja, € sempre necessario recomecar o ciclo e
reforgar cada fase de execucéo.

Os quatro principais grupos desta figura sao descritos e comentados abaixo:
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1. Criacdo de condi¢fes motivacionais basicas: € de extrema importancia que o

professor crie condi¢Ges adequadas para a geracdo de motivacdo seja efetiva.
Estas condi¢bes devem ser baseadas no comportamento do professor, no
ambiente da sala e nas normas colocadas ao grupo.
Nesta fase, cabe ao professor adequar a rotina de aulas de forma atrativa,
organizada e coesa para que 0 aluno possa entender a importancia dessa
sequéncia, da escolha de atividades e conexdo das mesmas no processo
ensino-aprendizagem e sinta-se 0 centro desta estrutura.

2. Geracdo de motivacdo inicial: a motivacdo como ja vimos anteriormente nao

é algo comum em todos os estudantes e precisa, em alguns casos, ser
motivada de forma positiva dentre os alunos através de atitudes e acoes
realizadas e estimulada pelo professor.
Nessa fase, o professor precisa criar situacdes que instiguem os alunos ao
aprendizado, baseado no conhecimento que ele tem sobre cada um deles e a
partir da observacdo atenta do comportamento de cada estudante, buscar a
participacao de cada um deles durante o processo.

3. Manutencdo e protecdo da motivacdo: instigar a motivacdo no aluno € de
extrema importancia para seu interesse em aprender, porém isso ndo € o
suficiente. A motivagdo gerada no aluno precisa ser mantida durante todo o
processo de aprendizagem e também protegida de possiveis fatores que
possam vir a desmotivar esse aluno.

Manter o interesse deste aluno através de atividades que 0s conectem a
aprendizagem continua e tornem as aulas interessantes.

4. Encorajar autoavaliacdo retrospectiva positiva: 0s professores precisam
ajudar seus alunos a se autoavaliar de forma positiva, isto &, ter mais
satisfacdo no sucesso alcancado e compreender suas falhas de uma maneira
mais construtiva.

O professor precisa ensinar seus alunos a refletir sobre suas evolucdes,
pontos de atencdo e objetivos, para que eles percebam o quanto evoluiram e

0 quanto podem evoluir durante o processo.

Esse caminho em busca da motivagdo em seus alunos deve ser trilhado pelos

professores de uma forma continua durante todo o processo ensino-aprendizagem
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proposto para um aluno ou um grupo de alunos, de forma a mostrar para o estudante
quanto o aprendizado pode ser relevante em sua vida académica e profissional.

A presente secdo buscou explicar o tema motivagdo no ensino-aprendizagem de
linguas, apresentar suas teorias e estratégias de abordagem durante a organizacdo das
aulas de lingua inglesa. Refletir sobre a importancia de manter os alunos motivados
durante as aulas pode ser um diferencial durante a trajetdria de professores em formacéo
inicial e de professores em formacéo continuada, pois alunos conscientes da importancia
do aprendizado e instigados a evoluir podem colaborar positivamente para um bom
resultado no processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa.

Nesse sentido, o sociointeracionismo pode ser um colaborador neste processo de
criagdo e/ou manutencdo de motivacgdo, visto que os componentes desenvolvidos por
Ddrnyei podem ser utilizados durante as aulas em atividades realizadas por duplas ou
grupos, isto é, o trabalho colaborativo no ambiente escolar pode ndo apenas desenvolver
os alunos, mas também encoraja-los a manter este desenvolvimento.

E importante pensarmos também em como os jogos podem ser incluidos neste
processo de motivacdo, de forma a envolver os alunos e manté-los concentrados no
processo ensino-aprendizagem. Por meio da utilizacdo de jogos que permitam que 0s
alunos compreendam que a motivagéo inicial e sua manutencdo sdo fatores cruciais
durante o estudo, pois eles permitem que o aluno queira aprender, se desenvolver e
construir novos conhecimentos por meio da concentragao.

A seguir, trataremos da metodologia utilizada para a realizacdo desta pesquisa.

5 METODOLOGIA

54  Natureza da pesquisa

A escolha da natureza desta pesquisa foi decidida ap6s o conhecimento
construido por meio de leituras realizadas sobre as possibilidades acerca dos diferentes
métodos: qualitativa, quantitativa ou mista. A luz destas leituras, compreendi que a
melhor opcdo para o meu trabalho seria a qualitativa, pois de acordo com Ddrnyei
(2007):

Pesquisa qualitativa envolve procedimentos de coleta de
dados que resultam primariamente em dados néao
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numéricos e abertos, que sdo entdo analisados
principalmente por métodos ndo estatisticos. Exemplo
tipico: pesquisa em entrevista, com as gravagdes
transcritas analisadas por analise qualitativa de contetdo
(DORNYEI, 2007, p. 24 — traducio nossa?).

O presente estudo foi realizado com a preocupacdo em observar sujeitos e suas
percepcOes; descrever processos; e analisar dados a partir da subjetividade e pontos de
vista dos envolvidos e, para tanto foi selecionada a abordagem qualitativa em
detrimento a quantitativa, visto que a segunda opcdo dificilmente abordaria os
resultados da forma desejada. Segundo Minayo (2003), “a abordagem qualitativa
aprofunda-se no mundo dos significados das acdes e relagdes humanas, um lado néo
perceptivel e ndo captavel em equacBes, médias e estatisticas” (MINAYO, 2003, p. 22).

Desse modo, foi considerada a individualidade de cada participante, ou seja,
todos os integrantes da pesquisa tiveram suas colocacdes registradas, por serem estas
colocacBes, inferéncias e interpretagdes que permitiram que este trabalho fosse
concluido.

E importante salientar que unida & metodologia qualitativa temos uma base
etnografica, termo explicitado por Geertz (1989) sobre o esfor¢o intelectual realizado
para representar uma descri¢do densa sobre aquilo que estd sendo analisado. Por ser um
trabalno onde o pesquisador utilizou dados pessoais dos envolvidos, dialogos,
depoimentos e também ambientes, a descricdo passa a ser muito importante nesta
abordagem. Outros fatores importantes sdo: a énfase no processo de geracdo de dados,
Ou seja, a vivéncia, a experiéncia, a perspectiva dos participantes naquilo que ocorreu e
n&o apenas no produto final.

ApOs realizar esta “descrigdo densa” sobre os dados, a pesquisadora se dedicou a
triangular as informacdes coletadas dos diferentes instrumentos e interpreta-los de
maneira a encontrar reiteragdes, repeticdes e garantir, assim, a base estruturante para a
discussdo dos dados. Foram utilizados como base de anélise os dados obtidos nas aulas
da oficina sobre jogos ludico-didaticos, oferecida pela pesquisadora; a opinido de cada
sujeito exposta nos diarios reflexivos; a reflexdo de cada um perante os textos lidos e

abordados nas reunifes semanais; e as aulas expostas pelas duplas e seus pontos de vista

* No original: “Qualitative research involves data collection procedures that result primarily in open-
ended, non-numerical data which is then analysed primarily by non-statistical methods. Typical example:
interview research, with the transcribed recordings analysed by qualitative content analysis.”
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colocados a cada semana. Todos esses pontos foram considerados, pois o ponto de vista
de cada um foi fator crucial para a analise dos dados da presente pesquisa.

Também nessas reunides realizamos rodas de conversas e discussdes sobre os
jogos utilizados pelos bolsistas pibidianos e aplicados em suas aulas semanais, nas quais
cada um expunha como via essa insercdo ludica dentro do contexto de ensino-
aprendizagem. Os dados foram coletados por meio de gravacdo em audio,

planejamentos de aula e diérios reflexivos dos pibidianos sobre as aulas.

5.2 Contexto de pesquisa e participantes

O contexto que permitiu a concretizacdo de minha pesquisa foi o PIBID —

Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia. Segundo o0 MEC:

O programa oferece bolsas de iniciacdo a docéncia aos
alunos de cursos presenciais que se dediguem ao estagio
nas escolas publicas e que, quando graduados, se
comprometam com o exercicio do magistério na rede
publica. O objetivo é antecipar o vinculo entre os futuros
mestres e as salas de aula da rede publica. Com essa
iniciativa, o Pibid faz uma articulacdo entre a educacéo
superior (por meio das licenciaturas), a escola e 0s
sistemas estaduais e municipais.
(http://portal.mec.gov.br/pibid. Acesso em 15/03/2019)

O programa, ja explicitado no inicio desta dissertacdo, tem como uma de suas
premissas estreitar relacGes entre escolas publicas e universidades e, com isso,
aproximar professores em formacao de seu provavel pablico-alvo: salas de aula e alunos
de escolas da rede publica de ensino. E importante esta conexdo, pois através dela os
futuros professores conseguem conhecer como acontecem as relagfes hierarquicas
dentro da escola: equipe gestora, coordenadores, professores e alunos como também
podem ja ter a oportunidade de atuarem em salas de aula com alunos de verdade e
criarem suas préprias experiéncias no percurso da licenciatura.

O PIBID Letras Inglés, enfocado nesta pesquisa, € constituido por: uma
coordenadora (professora universitaria responsavel pelo projeto), dois supervisores
(professores em duas escolas publicas nas quais os bolsistas estavam inseridos), doze
alunos de graduacdo em Letras do primeiro e segundo anos (bolsistas de Iniciacdo a
docéncia) e um voluntario, que ja foi bolsista do PIBID em projetos anteriores e hoje

atua como professor substituto em uma das escolas integrantes do projeto e, nesse
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sentido colabora com os pibidianos em possiveis davidas relacionadas as atividades,
atuacdo e gestdo de sala de aula.

Foram realizadas oficinas semanais com a participagdo de doze dos integrantes
do projeto: um dos supervisores (0 outro estava em horério de aula e, portanto, sua
participacdo ficava impossibilitada), os doze bolsistas e o professor voluntario. Essas
oficinas eram realizadas nas dependéncias da FCLAr com sala de aula agendada
previamente pela coordenadora e aconteciam as tercas-feiras, das dezesseis as dezessete
horas e trinta minutos. Todas foram gravadas em audio. O cronograma destas oficinas é

apresentado no quadro 3.



Quadro 3: Cronograma de aulas de setembro, outubro e novembro 2018: “Jogos ludicos-didaticos e pibidianos
PERIODO | HORARIO CONTEUDO ACOES PARA APRENDIZAGEM
E SALA
18/09 16h as Apresentacdo Mestranda e Pibidianos. Roda de conversa para apresentagdo de todos os participantes e socializagdo de informagdes relevantes
17h30m sobre a escola e turmas de atuacéo dos pibidianos.
Laboratério
de idiomas. Conceito de jogo, brinquedo e brincadeira. Apresentacdo em PPT para explanacédo de cada conceito. / O jogo como ferramenta pedagdgica no
ensino de lingua inglesa.
Leitura do Artigo: “Jogo, brinquedo e brincadeira na educagdo” (Ottopaulo Béhm)
25/09 16h as Jogos e suas divisdes: tipos de jogos e suas caracteristicas. Apresentacéo de diversos tipos de jogos em PPT: caracteristica e exemplos de cada jogo. / Apresentagdo
17h30m de jogos de tabuleiros e cards para conhecimento e manuseio de cada um deles.
Sala 15
Jogos especificos para o publico-alvo e contelido | Conhecimento dos objetivos propostos (Curriculo Oficial do Estado de Sdo Paulo — Linguagens, cédigos
especificos. e suas tecnologias — e Matriz de Avaliagdo Processual do Estado de Sdo Paulo) para os aprendizes da
lingua inglesa e adequagéo para faixa etaria, contetidos, habilidades e competéncias pré-estabelecidas em
CONexao com oS jogos.
Leitura: Capitulo “Contribui¢des para a compreensdo da nova proposta curricular para lingua inglesa no
Estado de S&o Paulo” — Livro: Pesquisa, ensino e aprendizagem da lingua inglesa: olhares e
possibilidades.
02/10 16h as Levantamento de hip6teses e adequagéo de jogos para fins | Listagem de categorias (verb tenses, vocabulary, gramar, wh-words, etc) e em grupos elencar o0s
17h30m especificos. possiveis jogos para os grupos de alunos, levando em consideragéo suas preferéncias e necessidades.
Sala 11
Levantamento de hipdteses e adequagdo para posterior
insercédo dos jogos em sala de aula. Discussdo e socializagdo de diferentes formas de inserir os jogos dentro do processo ensino-
aprendizagem.
Leitura: Capitulo “Caminhos para o ensino criativo: desafios para a educagdo e a formagdo de
professores de lingua inglesa do novo milénio” Denise Margonari - Livro: Pesquisa, ensino e
aprendizagem da lingua inglesa: olhares e possibilidades.
15/10 16h as Jogos e as inteligéncias maltiplas. Conceitos;
17h30m Relagéo de cada uma das inteligéncias com diferentes tipos de jogos.
Sala 26
Levantamento de hipdteses e adequacdo de inser¢do dos | Roda de conversa: brainstorming de jogos para cada tipo de inteligéncia visando a inser¢do dos mesmos
jogos em sala de aula. nas turmas em andamento.
Leitura: “Os Fundamentos da Teoria das Inteligéncias Multiplas” e https://www.lendo.org/teoria-
inteligencias-multiplas-gardner/
16/10 16h as Jogos e as inteligéncias multiplas. (parte 11) Demonstracdo de jogos relacionados as inteligéncias multiplas e ao publico-alvo (criangas do ensino
17h30m fundamental I1)
Sala 26
Levantamento de hipdteses e adequacdo de inser¢do dos | Criacdo de jogos para cada tipo de inteligéncia e inser¢do dos mesmos em sala de aula.
jogos em sala de aula.
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23/10 16h as Jogos e 0s canais de comunicagao. Relacionar cada um dos canais de comunicagéo com diferentes tipos de jogos.
17h30m
Sala 26 Levantamento de hip6teses e adequacdo de insercdo dos | Criagdo de jogos para cada canal de comunicacéo e inser¢do dos mesmos em sala de aula.
jogos em sala de aula.
Leitura: Capitulo: “Estilos de aprendizagem e canais de percepgdo: contribuicdes para um ensino de
lingua estrangeira mais inclusivo™ - Livro: Pesquisa, ensino e aprendizagem da lingua inglesa: olhares e
possibilidades e https://prezi.com/y-lcopsz37cl/estilos-de-aprendizagem-e-canais-de-percepcao/
30/10 16h as Jogos e 0s canais de comunicagéo. (parte I1) Demonstragdo de jogos relacionados aos canais de comunicagdo e ao publico-alvo (criangas do ensino
17h30m fundamental I1)
Sala 26
Levantamento de hip6teses e adequacdo de insercdo dos | Criagdo de jogos para cada canal de comunicacéo e inser¢édo dos mesmos em sala de aula.
jogos em sala de aula.
06/11 16h as Relato dos alunos pibidianos — (03 duplas) Relato dos pibidianos sobre a experiéncia de aplicagdo dos jogos: pontos positivos e pontos de atencéo.
17h30m O que precisa ser modificado, adequado, revisto, reorganizado, etc.
Sala 11
Troca de experiéncias, reconhecimento dos pontos altos e baixos da aula. Leitura dos questionarios de
Discussdo e adequagdes satisfacéo.
13/11 16h as Relato dos alunos pibidianos — (03 duplas) Relato dos pibidianos sobre a experiéncia de aplicagéo dos jogos: pontos positivos e pontos de atengéo.
17h30m O que precisa ser modificado, adequado, revisto, reorganizado, etc.
Sala11
Troca de experiéncias, reconhecimento dos pontos altos e baixos da aula. Leitura dos questionarios de
Discussédo e adequacdes satisfacdo.
27/11 16h as Fechamento das oficinas. Roda de conversa para levantamento de pontos positivos e de atengdo das oficinas: o que cada tema
17h30m acrescentou de interessante para a experiéncia da pesquisadora e dos alunos pibidianos.
Sala 11

Fonte: Elaboracéo propria.
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Cabe salientar que todos os participantes da pesquisa foram extremamente solicitos,
responsaveis e colaboraram imensamente para realizacéo de todas as atividades propostas pela
pesquisadora: assinaram o TCLE (vide modelo no apéndice A), concedendo permissdo do uso
de dados e foram desde o inicio comunicados sobre a preservacdo de suas identidades. Todos
cumpriam com sua responsabilidade de realizacdo dos diérios reflexivos semanais,
participavam assiduamente das aulas, colaboravam com as discussdes e atividades que eram
realizadas durante os encontros semanais nas oficinas (vide cronograma completo no quadro
3).

Para preservar a identidade dos participantes seus nomes nao serdo divulgados, isto &,
para me referenciar aos mesmos durante a analise e discusséo de dados foram criados nomes
ficticios para cada um deles, sendo Renato e Eleandra (supervisores); Eduardo (voluntario); e
Analice, Anelize, Driele, Guilhermina, Guiomar, Gustavo, Inés, Joana, Luciana, Mercedes,
Roberta e Rute.

Todos os participantes, somando quinze pessoas (0s dois supervisores, o voluntario e
0s doze bolsistas) atuavam em duas escolas distintas: eram divididos em dois grupos: um
supervisor e oito alunos na escola 1, outro supervisor, 0 voluntario e outros quatro alunos na
escola 2.

Ambas as escolas sdo publicas e estaduais localizadas na cidade de Araraquara,
interior do Estado de S&o Paulo. Embora a coleta de dados ndo tenha ocorrido
presencialmente pela pesquisadora nas escolas, mas nas dependéncias da universidade durante
as reunides das oficinas, entendemos ser importante a realizacdo de uma breve descri¢do dos

dois contextos de atuacdo dos bolsistas. Esta descricao foi disposta na tabela 1:



Tabela 1: Escolas Estaduais da cidade de Araraquara conveniadas ao PIBID
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Matriculas ESCOLA1 ESCOLA?Z2
Alunos matriculados no 6° ano do Ensino Fundamental 138 74
Alunos matriculados no 7° ano do Ensino Fundamental 140 72
Alunos matriculados no 8° ano do Ensino Fundamental 141 72
Alunos matriculados no 9° ano do Ensino Fundamental 134 63
Alunos matriculados no 1° ano do Ensino Médio - 74
Alunos matriculados no 2° ano do Ensino Médio - 59
Alunos matriculados no 3° ano do Ensino Médio - 52
Alunos portadores de necessidades especiais 4 10
Recursos Humanos
Numeros de funcionarios 49 32
Infraestrutura
Biblioteca néo néo
Cozinha sim sim
Laboratério de Informatica nao sim
Laboratério de Ciéncias nao nao
Sala de leitura sim sim
Secretaria sim sim
Quadra de esportes sim sim
Sala para uso da dire¢do sim sim
Sala dos Professores sim sim
Sala para atendimento dos alunos especiais nédo nédo
Acessibilidade
Dependéncias acessiveis aos portadores de necessidades
especiais nao sim
Sanitarios acessiveis aos portadores de necessidades especiais nao nao
Alimentacao
Agua filtrada sim sim
Alimentacdo diaria sim sim
Equipamentos
Aparelho de DVD sim sim
Projetor multimidia sim sim
Impressora sim sim
Copiadora sim sim
Televisdo sim sim
Computadores e Internet
Internet banda larga sim sim
Computadores para alunos 8 17
Computadores para funcionarios 4 4

Fonte: Baseado nos dados do site www.gedu.org.br Acesso em: 15/09/2019.
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Sobre as escolas apresentadas na tabela 1, é importante que facamos algumas
observacOes. Dentre elas:

e A escola 1 tem quase o dobro de alunos matriculados no ensino fundamental

anos finais (6° ao 9° anos) da escola 2, pois a escola 1 possui 553 alunos,

enquanto a escola 2, 283 alunos;

O numero de funcionarios da escola 1 também é superior a escola 2, sendo a

primeira 49 e a segunda 32;

A infraestrutura de ambas as escolas € a mesma, tendo como Unica diferenca o

laboratdrio de informatica: a escola 1 ndo possui e a escola 2 possui;

As duas escolas contam com alimentacdo diaria e agua filtrada para os alunos;

Ambas as escolas possuem equipamentos tecnoldgicos (computadores,
televisdo, aparelhos de DVD, etc.) para uso dos funcionarios e alunos, porém a
escola 2 tem um nimero maior de computadores para uso dos estudantes, 17,

enquanto a escola 1 possui apenas 08; e

Mesmo as duas escolas tendo matriculado alunos portadores de necessidade
especiais, nenhuma das duas possui sanitarios acessiveis e apenas a segunda
possui suas dependéncias adequadas e estruturadas para estes alunos.

Cada grupo de alunos foi dividido em duplas, sendo quatro duplas e um supervisor na
escola 1, e duas duplas, sendo um voluntario e um supervisor na escola 2. As duplas
frequentavam a escola uma vez por semana para ministrarem as suas aulas, cada par com sua
respectiva série e alunos previamente matriculados e identificados em suas listas de chamada.

Cada dupla era orientada pelo professor responsavel, na funcdo de supervisor, que 0s
auxiliava tanto com a estrutura e equipamentos fisicos da escola disponiveis para uso e
também com a organizacdo pedagdgica. Semanalmente acontecia uma reunido nas
dependéncias da faculdade com a presenca de todas as duplas, 0s supervisores e a professora
coordenadora com o objetivo de troca de experiéncias, organizacdo de planos de aula, recados
e discussdes de pontos positivos e de atencdo acerca das aulas ministradas por cada dupla. As
escolas eram comunicadas pelos supervisores a cada mudanca, entrada ou saida de alunos
para também manter o controle e organizacdo e seriedade dos projetos e parcerias por ela
realizada.

A forma de atuacdo das duplas ocorria de modo distinto entre as escolas. Na escola 1,
foram formadas quatro turmas referente ao 6° ano, 7° ano, 8° ano e 9° ano do ensino

fundamental. Estes alunos deveriam matricular-se caso houvesse interesse em aprender a
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lingua inglesa e as aulas aconteciam no contraturno, ou seja, sempre no horario oposto aquele
que o aluno tinha suas aulas de ensino regular. Nessas turmas, 0 ndmero de alunos era
reduzido, em média 15 alunos por turma. Os pibidianos trabalhavam assuntos que eram pré-
selecionados pelo grupo de bolsistas e supervisores na reuniao.

Na escola 2, as aulas aconteciam de forma diferente: eram apenas duas duplas de
pibidianos, uma supervisora e um voluntario. Eram duas turmas, de 6° e 7° ano,
respectivamente. As aulas eram conectadas as aulas da supervisora (professora efetiva da
turma). Cada ano/série tem duas aulas de lingua inglesa semanal e, com a participa¢do dos
pibidianos eles passaram a ter uma aula com a professora da turma e a outra aula era
ministrada pelos pibidianos, porém com a supervisdo da professora. Eles compartilhavam com
a professora o conteudo ensinado por ela e davam continuidade ao tema, buscando criar
atividades dindmicas, sem o uso do material didatico oferecido pela escola, isto é, eles teriam
que criar seu portfélio de atividades. Nesses grupos, 0 nimero de alunos matriculados era de

aproximadamente 35 alunos.

5.3 Instrumentos de coleta de dados

Para a coleta de dados desta pesquisa foram selecionadas cinco formas distintas, mas
que foram todas complementares entre si e de vital importancia para a realizacdo do trabalho.
Sdo elas:

e Questionarios;

e Gravac0es de audio das oficinas sobre jogos;

e Diérios reflexivos;

e Planos de aula e jogos ludico-didaticos organizados pelos pibidianos; e
e Entrevistas realizadas em grupo e individualmente.

Explicaremos a seguir cada um deles.

5.3.1 Questionarios

Esta forma de coleta foi selecionada para conhecer um pouco mais cada participante e
ter um pouco mais de informacao sobre a opinido deles acerca do tema que foi abordado com
0 grupo durante as oficinas, ou seja, jogos ludico-didaticos. O questionério foi aplicado no
meio do processo, ou seja, depois que a parte tedrica ja havia sido finalizada e os mesmos ja

haviam aplicado alguns jogos em suas aulas. A realizacdo aconteceu de forma presencial
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durante uma de nossas reunides. Ele possuia vinte e uma questdes que abordavam a trajetoria
académica dos alunos, o interesse de cada um pelo PIBID e a visdo a respeito da utilizacao de
jogos ludico-didaticos dentro do processo de ensino aprendizagem de lingua inglesa. O

questionario-modelo completo esta incluso no apéndice B deste trabalho.

5.3.2 Gravac0es de audio das oficinas sobre jogos

Durante o segundo semestre de 2018, foi ministrada uma oficina sobre jogos ludico-
didaticos e sua inser¢do no processo ensino-aprendizagem nas aulas de lingua inglesa. O
objetivo era conceituar e exemplificar os diversos tipos de jogos e sua utilizagéo no cotidiano
escolar e, posteriormente, as duplas de pibidianos adequariam esses jogos e/ou criariam novos
para inseri-los em suas rotinas de aulas.

Em conjunto aos outros instrumentos de coleta de dados, as gravacbes foram
realizadas com o objetivo de dar um suporte ainda maior para a realizagdo desta pesquisa,
visto que organizar um encontro académico e participar do mesmo pode trazer muitas
informacdes sobre os participantes, suas opinides e reflexdes, mas, ter esse material arquivado
traz mais seguranca aos dados e ao pesquisador que tem a possibilidade de retomar os fatos
sempre gue achar necessario.

Foram escolhidas gravacGes em audio em detrimento as gravacfes em video para
manter ainda mais preservada a identidade de cada participante e assegurar que suas imagens
se mantivessem andnimas. As gravacbes foram realizadas através do gravador de voz do
celular da propria pesquisadora. Através delas, foi possivel um maior embasamento para as
consideracfes acerca das respostas analisadas. Dentre as gravagdes, foram selecionados
trechos mais importantes ou o resumo das partes mais relevantes para serem abordados nesta
pesquisa. Analisando as gravacdes foi possivel compreender diferentes entonacdes, risadas,
frustacdes através das falas, pausas e colocacBes, permitindo um resultado mais apurado
daquilo que foi estudado e analisado.

5.3.3 Diéarios reflexivos

Os diarios reflexivos foram incluidos com um dos instrumentos de coleta de dados,
pois contém a rotina de cada um dos bolsistas, bem como o ponto de vista de cada um sobre
sua propria atuacdo: pontos positivos, de atencdo, reflexdes acerca do processo e as

impressdes sobre seu trabalho e evolugéo.
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Cada diario foi escrito semanalmente pelos bolsistas a fim de redigir sobre o processo
da aula, seu desenvolvimento, o que deu certo, o que ndo funcionou tdo bem, o que precisou
ser corrigido ou melhorado. Eles foram postados no Google Drive onde puderam ser lidos por

todos os integrantes do grupo, inclusive pela pesquisadora em questéo.

5.3.4 Planos de aula e jogos organizados pelos pibidianos

Dentre os instrumentos de coleta de dados escolhidos, os planos de aula organizados
pelos pibidianos foram também selecionados por conterem informacdes relevantes para a
pesquisa: 0 tema escolhido para a aula, os recursos que foram utilizados, a sequéncia das
atividades e, 0 que interessa muito para esta pesquisa: se houve a insercdo de jogos, qual o
jogo, qual o objetivo da escolha e em que momento da aula ele foi aplicado.

Estes planos de aula foram realizados por todas as duplas para cada aula ministrada e
todos postados no Google Drive, para livre acesso de todos os participantes do grupo.

Os jogos ludico-didaticos organizados, adaptados e incluidos no processo de aula
pelos bolsistas foram uma estratégia de ensino utilizada dentro da metodologia de ensino no
processo ensino-aprendizagem, ou seja, assim como outras atividades (mdsicas, exercicios
escritos e orais), foram incluidos nas aulas como mais uma alternativa de construcdo de
conhecimento e, que, como instrumento de coleta de dados, serviu de auxilio para a
pesquisadora e consolidacdo da pesquisa, pois através deles foi possivel compreender a visdo
dos professores em formacdo sobre a inclusdo de jogos dentro de seu plano de aula e
organizacdo de atividades.

Cada jogo utilizado ou aplicado durante as aulas esta registrado nos planos de aulas
das duplas e o porqué daquele jogo em especifico, o resultado de sua aplicacdo, aceitagdo ou
ndo pelos alunos, a participacdo e envolvimento dos mesmos é descrita pelos bolsistas nas
gravacdes dos audios das reunides. Ha& também alguns jogos utilizados pelos bolsistas

postados nas pastas de armazenamento do GoogleDrive.
5.3.5 Entrevistas
As entrevistas, gravadas em audio de duas formas (individual e coletiva) e durante os

horarios das reunides, foram utilizadas como um dos instrumentos de coleta de dados, pois

contém o registro individual de cada pibidiano sobre suas opinifes, percepgdes acerca das
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aulas, das atividades, da participacdo dos alunos e sobre o préprio autodesenvolvimento na

sala de aula.

54 Procedimentos de analises dos dados

Foram analisados separadamente todos os instrumentos utilizados na coleta de dados:
0S questionarios, os diarios reflexivos, as gravacdes em audio, os planos de aula; os jogos
ludico-didaticos e as entrevistas. Primeiramente, as gravacdes foram transcritas, e,
posteriormente, cada instrumento foi analisado da seguinte forma: através da leitura buscamos
elencar categorias por meio do levantamento de recorréncias de informacdes, ou seja,
expressdes ou palavras que se repetissem em todos 0s instrumentos e que estivessem ligadas
ao objetivo da pesquisa. Dessa forma, todos os instrumentos complementam-se, isto €, cada
elemento corrobora dados de outro e isso fez com que os dados pudessem ser triangulados e a
partir dai postos em evidéncia para a organizacao e fechamento dos resultados da pesquisa.

A partir dos dados organizados em categorias e triangulados, comega-se 0 processo
interpretativo dos mesmos e para isso cabe-nos relembrar a pergunta de pesquisa:

Como professores em formacédo bolsistas do PIBID veem o uso de jogos ludico-
didaticos em sala de aula?

Portanto, todos os instrumentos utilizados para coletar o trabalho foram organizados,
transcritos quando em audio, categorizados por meio de uma analise de contetido que buscou

recorréncias tematicas de forma a responder a questdo de pesquisa.

6 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Nesta secdo, sera apresentada a analise e discussdo dos dados por meio das categorias
formadas pelas recorréncias encontradas nos dados. Foram organizados como categorias 0S
termos que aparecem com frequéncia nos diferentes contextos abordados de acordo com o0s
instrumentos da coleta de dados analisados. Durante o processo de organizacdo das
informac0es, as categorias mais frequentes nos diferentes instrumentos foram:

e jogos como forma de aumentar o interesse dos alunos;
e jogos como forma de motivacgéo;
e jogos como ampliacdo de vocabulario; e

e jogos como estimulo a competicao.
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A seguir apresentamos a andlise e discussdao de cada uma destas categorias
interpretadas individualmente. Entendemos, entretanto, que elas apresentam interconexdes,

que serdo relacionadas na resposta a pergunta de pesquisa.

6.1  Jogos como forma de aumentar o interesse dos alunos

Este topico foi um dos selecionados porque a palavra “desinteresse” foi bastante
presente na fala dos bolsistas em trés dos instrumentos analisados: nas gravacGes das
reunides, nos questionarios respondidos por eles e em alguns diarios reflexivos.

Para ilustrar essa repeticdo de termos, trago como exemplo uma das questdes do
questionario inicial, mais especificamente a questdo de nimero 8 (Quais fatores dificultaram o
processo de ensino aprendizagem da lingua inglesa?) e as respostas nas quais a palavra

“desinteresse” aparece:

CONJUNTO DE EXCERTOS 1:

Anelize: “o desinteresse de alguns alunos que as vezes
atrapalham os outros”

Analice: “Desinteresse dos alunos em alguns dias, conversa
excessiva, despreocupacao com tarefas e faltas.”

Driele: “A sala era muito agitada e também desinteressada em
aprender a lingua”

Guiomar: “falta de disciplina dos alunos e desinteresse.”
Guilhermina: “A falta de contato com a lingua ¢ falta de
interesse.”

Joana: “Conversa, desinteresse no assunto (principalmente
gramatica).”

Luciana: “Conversa entre os alunos e desinteresse.”

Mercedes: “A quantidade excessiva de faltas; o desinteresse de
alguns alunos.”

Renato: “No meu caso, alunos com niveis muito diferentes e
desinteresse.”

(Questionario)

Podemos notar na fala dos pibidianos que “desinteresse”, “falta de interesse” e “turma
desinteressada” sao termos que realmente chamam a atengdo. Na maioria das vezes, essa
recorréncia esta atrelada a outros fatores, como por exemplo: ao fato de, na maioria das salas
existirem alunos indisciplinados, agitados, que conversam paralelamente de forma demasiada
e tumultuam a aula. Os trechos acima foram evidenciados na fala de seis bolsistas durante as
gravacdes, ou seja, metade do grupo percebe o desinteresse em diferentes grupos de alunos,
de escolas distintas (escolas 1 e 2) e de diversas faixas etarias (6°, 7°, 8° e 9° anos). Decorrente

dessa falta de interesse, os bolsistas citam outros agravantes no processo ensino-
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aprendizagem: a ndo realizacao de tarefas, indisciplina, excesso de faltas, conversa excessiva,
isto é, o termo desinteresse é visto pelos bolsistas como um vildo, pois as aulas ndo acontecem
muitas vezes como o planejado. Para corroborar esta afirmacéo, trago informacdes retiradas

das gravages de audio:

CONJUNTO DE EXCERTOS 2:

Gustavo: “Eles conversam o tempo todo...”

Luciana: “E impressionante como eles sio muito agitados.”
Guilhermina: “Eles tém muita energia para conversar, pois nao
param.”

Analice: Alguns conversam muito, pois como ndo tem contato
com a lingua inglesa, alegam ndo ver a necessidade de estuda-
la.”

(Transcricdo da gravacao da reunido do dia 02/10/2018)

Outra observacao necesséria € que o desinteresse acontece por falta de contato com a
lingua inglesa, niveis diferentes no dominio da mesma, despreocupa¢do com o aprendizado.
Observa-se que a falta de interesse, neste caso, estd conectada a visdo dos estudantes quanto a
irrelevancia em aprender a lingua inglesa, pois para 0s mesmos nao esta contextualizada em
sua realidade atual e ndo projetam em seus futuros essa necessidade. Estes dados corroboram
0 que afirma Gasparin (2005, p. 15) sobre a importancia de o aluno ser desafiado pelo
professor, mobilizado pelas atividades e sensibilizado para a importancia do aprendizado.

O estudante precisa aprender a contextualizar, ou seja, criar relagdes entre o conteddo
abordado e a sua vida cotidiana, suas necessidades, encontrar solugdes para seus problemas e
descobrir coisas interessantes no processo de aprendizado. Portanto, torna-se necessaria a
criacdo de um clima interessante para esse aluno a fim de que tenha uma predisposicdo que
favoreca seu desenvolvimento.

Buscando envolver os alunos no processo ensino-aprendizagem, as duplas incluiram
jogos ludico-didaticos em suas aulas para instigar sua participacdo. Seguem excertos dos

diarios reflexivos, nos quais o0s bolsistas escrevem sobre essas tentativas de insercdes:

CONJUNTO DE EXCERTOS 3:

Drielle: “Na aula desta semana incluimos um jogo de mimica
em grupos para fazer os alunos participarem mais da aula.”
Roberta: “Hoje fizemos um jogo durante a aula do tema
Halloween para que fosse divertido e eles quisessem
participar.”

Joana: “Para a aula de hoje pensamos em um jogo para chamar
a atengdo dos alunos e garantir que todos participassem.”
(Diério reflexivo do dia 30/10)
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Nas colocagOes anteriores, podemos perceber que os jogos foram incluidos nas aulas
pelos bolsistas como forma de incentivar todos ou a grande maioria da turma a interessar-se
pela aula. Percebemos que os pibidianos queriam que todos os alunos se envolvessem no
contetido que estava sendo abordado e uma forma disso acontecer foi a inclusdo do jogo entre
as outras atividades propostas.

Um dos grandes desafios dos bolsistas (e de outros professores, estejam eles em
formacdo ou ndo) € cativar o seu aluno objetivando estudar para aprender. Segundo relato de
um dos bolsistas “ha uma total despreocupacdo por parte de alguns estudantes com faltas e
notas” (Gustavo, gravacao em audio); cabe salientar que muitas vezes as notas “azuis” (notas
de valor cinco ou mais) e auséncia de faltas séo vistos como a unica meta para alguns alunos,
fatores que acabam se tornando mais valorizados que o aprendizado em si.

Despertar a atencdo do aluno sobre a importancia de se aprender o inglés é uma das
grandes barreiras a serem ultrapassadas na atualidade. Para que o aprendizado ocorra, é
necessario chamar a atencdo do aluno, causar nele o verdadeiro interesse pelo estudo, no
nosso caso, pela lingua inglesa, estimulando sua vontade de conseguir os resultados sempre
buscando melhora continua por meio de atividades progressivas, manutencéo do gosto pelos
trabalhos relacionados ao inglés (GOMEZ, 1999).

Na busca de atrair o grupo de estudantes para o aprendizado de lingua inglesa durante
as aulas, as pibidianas Driele e Mercedes, trouxeram jogos para suas aulas visando engajar 0s
alunos e fazer com que eles participassem. Esses jogos, geralmente incluiram o recebimento
de recompensas (doces) para os participantes que mais acertassem, atitude esta que demonstra
a teoria behaviorista utilizada para motivar os alunos a participarem da atividade, pois as
“recompensas” oferecidas visaram estimular a participagdo dos alunos. Segue um conjunto de

excertos que retratam esta afirmacao:

CONJUNTO DE EXCERTOS 4:

Mercedes: “Assim que entrdvamos na sala eles comecam a
perguntar: “teacher, tem jogo?, teacher tem jogo?”.

Driele: “Quando eles viam o pacote de balas ou de pirulitos em
cima da mesa ficavam loucos, pois sabiam que tinha jogo e
quem acertasse ganhava doce.”

(Transcricdo da gravacédo da reunido do dia 15/10)

Nesse sentido, vé-se a importancia do professor refletir sobre os componentes da
pratica de ensino motivacional de Ddérnyei (2001), onde o mesmo coloca a importancia do

professor gerar a motivacdo inicial no seu aluno. Portanto, é importante que os bolsistas criem
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situacOes que motivem os seus alunos, atraves do conhecimento que eles ja tém acerca de seus
estudantes, e utilizem isso de forma a enreda-los no processo, nas aulas, nas atividades de
forma a fazé-los compreender a importancia de cada uma delas (jogo ou outra qualquer) para
0 resultado na construcdo de conhecimento de cada um dos estudantes. Ou seja, utilizar
praticas que despertem no aluno o desejo de aprender, como por exemplo, aumentar a
expectativa de sucesso no estudante mostrando a ele como a circulacdo da lingua inglesa
acontece no mundo dos jovens (em séries, musicas, sites, jogos, etc.), em feiras internacionais
(seja em cartazes ou apresentacdes orais) e em diversos ambientes publicos (shopping centers,
aeroportos, etc.).

Também nesse sentido é evidenciado pelo autor que o professor precisa tornar o
material utilizado relevante para o seu aluno. Ao organizar suas aulas e selecionar o que sera
utilizado para ensinar o contetdo desejado, o professor necessita escolher atividades que
estejam de acordo com esse publico-alvo. Para tanto, o professor precisa conhecer o seu
grupo, suas caracteristicas e estilos de aprendizagem. A seguir, apresento um trecho de um

dos planos de aula (apéndice F) para exemplificarmos esta colocacéo:

EXCERTO 5:

3.Apresentacio Retirar alguns didlogos do video do Sherlock Hu].mesl Expositiva interativa. Lousa, projetor e 40
nos quais aparecem as_wh questions. E. a partir disso. videos. minutos.
explicar esse tépico gramatical.

Depois de encerrada toda a parte de wh words. as
professoras irfo conectar esse assunto com o tema
“verbos”. pedindo exemplos de verbos para os alunos
em inglés.

Fonte : Exemplo 3, apéndice F.

Esse trecho refere-se ao plano de aula elaborado pelas bolsistas Guiomar e Luciana,
para um grupo de alunos do sexto ano, turma esta que gosta bastante de assistir videos e séries
de acdo. Segundo uma das bolsistas “...a turma sempre comenta que adora assistir séries de
acdo e mistério” (Luciana, gravagao em audio). Nesse sentido, incluir um video do Sherlock
Holmes foi uma escolha das bolsistas para apresentar o tema escolhido (“WH questions e
introducdo do simple present) aos seus alunos na busca de despertar o interesse deles.

E importante que o professor reflita sobre como tornar a aula interessante para os
alunos. Isso fica claro em um depoimento retirado de um dos diarios reflexivos logo das
primeiras reunides, mais especificamente da segunda reunido, em que a bolsista escreve sobre
sua visita de apresentacdo na escola onde atuou posteriormente, e sua colocacdo foi a

seguinte:
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EXCERTO 6:

Guiomar: “Muitos alunos disseram que ndo gostam de inglés e
pretendemos mudar essa Visdo que possuem durante nosso
trabalho, fazendo com que se identifiquem mais com a lingua.”
(Transcricdo da gravacao da reunido do dia 23/10)

Esse entusiasmo presente na fala dessa bolsista mostra vontade de fazer a diferenga no
aprendizado dos alunos, o que é importante para eles, para a escola e para o proprio professor
em formacéo. Percebe-se, portanto, que existem alguns alunos que ndo compreendem como a
lingua inglesa pode ser importante para suas vidas futuras e ndo empenham-se em aprendé-la,
mas ha também professores engajados e que querem trazer outra perspectiva para estes alunos
por meio de seu trabalho, suas aulas, etc.

Muitas vezes, a falta de conexdo com a lingua inglesa por parte de alguns estudantes,
faz com que os mesmos ndo sintam relevancia no aprendizado queiram apenas tumultuar a
aula e, com essa percepcdo negativa, atrapalham os colegas e o professor precisa, muitas
vezes, agir de forma a mediar conflitos, ficar chamando atencéo de alguns estudantes o tempo
todo e isso acarreta um desgaste para o professor e também para os alunos que estdo
interessados em aprender. Ainda sobre desinteresse, em um dos excertos das gravacOes de

audio, outro bolsista relata o seguinte:

EXCERTO 7:

Gustavo: “Eu s6 tive uma experiéncia em sala de aula por
enquanto e era uma de 7° ano com 37 alunos. Mas haviam
alguns alunos desinteressados que conversavam bastante e
atrapalhavam a maioria que queria prestar atencdo. Portanto eu
poderia dizer que essa minoria transformou a aula dos outros
em uma baderna e eu tinha que tapar buracos o tempo todo.”
(Transcricdo da gravacdo da reunido do dia 25/09)

A partir deste viés, € importante que o professor torne a aula interessante e consiga que
a maior parte dos alunos se identifiqgue com o contetido abordado e sinta-se de alguma forma
atraido por aquilo e se engaje nas atividades, com 0s outros e na aula. Na maioria das vezes
isso acontece quando existe a possibilidade de contextualizacdo do contetdo a realidade do
estudante: eles querem prestar atencao e percebem significado, e neste momento, o professor
ndo precisa mais chamar a atencéo o tempo todo.

Essa fala corrobora o fato de que o professor deve buscar inovar para prender a
atencdo de seu aluno, ou seja, 0s métodos precisam ser renovados. Parece estar de acordo com

0 que Modesto e Santos afirmam sobre a forma de avaliar do método tradicional, que pode
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gerar no aluno grande angustia e sofrimento, induzindo o estudante a preocupar-se
exageradamente com suas notas e pouco com o seu aprendizado. Desse modo, o professor que
apenas corrige os erros de seus alunos pode ser frustrante e/ou desestimulante para 0s mesmos
(MODESTO; SANTOS, 2002).

Refletindo sobre estas informacdes, percebemos que o aluno necessita estar motivado,
estimulado para, dessa forma, interessar-se pelo conteido que o seu professor precisa e/ou
quer construir. Nesse sentido, o Pibid parece ter feito com que os bolsistas percebessem a
necessidade de estarem constantemente trazendo para a sala de aula estratégias diferenciadas
de ensino e desenvolvimento dos estudantes: os bolsistas compreenderam por meio de suas
atuacdes em sala de aula, a importancia de o professor buscar novas alternativas, ferramentas,
bem como estar em formacdo continua para conhecer novas formas de estimular o interesse

de seu aluno e, assim, tornar a aula mais produtiva.

6.2  Jogos como forma de motivagao

Esta segunda categoria também ficou bastante evidente nas diversas fontes de coleta.
Apresento na sequéncia atraves da exemplificacdo de fatos, momentos que representam a
motivacdo dos alunos por determinada atividade proposta e outros exemplos nos quais 0s
pibidianos buscam motivar seus estudantes por meio da inclusdo estratégica de jogos em
determinados periodos da aula. Um dos registros que comprova isso é, no questionario, mais
precisamente na décima pergunta: “Houve motiva¢do dos alunos durante o semestre?” ¢ a
resposta da bolsista Guiomar foi: “Sim, alguns deles que comegaram faltando passaram a
frequentar assiduamente” (questiondrio inicial).

Para confirmar a fala da bolsista Guiomar, ha mais dois trechos de jogos retirados dos

planos de aula organizados por ela e sua parceira Luciana que envolvem jogos:

EXCERTO 8:

T.Uso livre Dindmica envolvendo mimica em grupos Em grupos 30 minutos

3.Fixagio A fixacio serd feita por meio deum jogo. As Expositiva interativa. Loisa, projetor. Incluido
professoras darioum “crime” que aconteceu, e 3 alunos na
serio voluntarios para interpretar os culpados. O “apresenta
objetivo de cada um desses alunos € convencer o cdo™.
restante dasala que ele é o culpado. A sala sé poderd
interroga-los por meio de “wh guestions .

Fonte: Planos de Aula (apéndice F)
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No primeiro trecho, elas incluiram um jogo de mimica em grupos em que o0s alunos
tém a necessidade de interagir com outros colegas e outros grupos, conhecer o contetido para
realizar os movimentos e ainda reconhecer as mimicas dos outros grupos, portanto, ha uma
relacdo entre alunos que poderd trazer pontos positivos para a interacdo do grupo. J& no
segundo trecho, a atividade conta com “trés voluntarios” para a interpretacdo de um crime. A
atividade novamente cria este clima de interacdo entre o trio que se disponibiliza a participar e
alunos motivados a incorporar personagens e expor os conhecimentos aprendidos.

Voltando ao questionério inicial, a pergunta de nimero 5: “Em sua opinido, o jogo traz
contribuicdes ao ambiente da sala de aula? Em caso afirmativo, quais: deixa as pessoas mais
animadas; cria e/ou aumenta a interacdo; descontrai; o ambiente fica mais alegre; motiva; ha
mais entusiasmo.” Todos os participantes responderam de forma positiva e o quesito
motivacdo foi escolhido por 11 dos 12 participantes que responderam a pergunta.

Para corroborar essas afirmativas acima, cabe mostrar também a fala dos bolsistas

durante as reunides semanais:

CONJUNTO DE EXCERTOS 9:

Anelize: “Os alunos ficam muito motivados quando comegamos
0s jogos e eles conseguem responder ou ajudar a dupla ou
grupo.”

Luciana: “A motivagéo dos alunos ¢ visivel quando no inicio da
aula falamos que tera jogo”.

Joana: “Eles se mostram mais motivados a aprender as coisas
durante a aula quando sabem que no fim havera jogo.”
(Transcricéo da gravacédo da reunido do dia 23/10)

Na sequéncia, incluo parte de um dos planos de aula organizado pela dupla Luciana e
Guiomar, datado de 01/10/2018, mais especificamente o exemplo 1 do apéndice F,
especificado como excerto 10. Saliento que fiz esta escolha pelo fato de a dupla ter utilizado
dois jogos durante a mesma aula e ter me chamado atencdo 0 momento em que 0S mesmos
foram incluidos (grifo em vermelho da pesquisadora). O contetdo proposto para a aula foi o
Verb to be / Family.

O primeiro jogo foi inserido durante a atividade de warm-up, isto é, logo no comeco
da aula para retomar conteudos ja estudados na semana anterior, no caso, alfabeto e emocaes.
Pode-se considerar esta atividade como uma forma de ativar o conhecimento prévio dos
alunos e buscar a motivacdo dos mesmos a participarem da aula, envolverem-se pelo jogo,
gerando uma competicdo. Em seguida, a dupla apresenta o tema familia através de slides e

videos, buscando apresentar o novo vocabulério e estrutura, praticar prondncia dos alunos.
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Em seguida, os alunos tém um tempo da aula para tirar duvidas, realizar perguntas e
confirmar se compreenderam o conteddo e, a partir dai elas incluem um segundo jogo para
fixacdo de contetidos. Pode-se observar que é um jogo que envolve movimento dos alunos,
afinal, eles tém que levantar-se de suas respectivas carteiras para completar as frases dispostas
na lousa.

Compreende-se que as pibidianas escolheram aplicar esta atividade com o objetivo de
confirmar a fixacdo do contetdo por parte dos alunos (vocabulario de familia e adequacéo de
pronomes com o0s respectivos verbos). Esta confirmacao pode ter sido através de um jogo para
motivar os alunos a participarem da aula com mais interesse e atencéo.

A seguir, apresento o excerto contendo os grifos mencionados.

EXCERTO 10:

Fases da aula Conteudos e metodologia (procedimentos, estratégias, atividades)

1. Introducéo Cumprimentos usando os termos aprendidos ja na primeira aula.

2.Preparacdo do | Warm-up: usando o alfabeto visto em aulas anteriores, as professoras
insumo aplicardo o jogo da “forca”. As palavras usadas nesse jogo serdo sobre
“feelings/emotions”, assim o jogo permitird revisar tanto o alfabeto,
quanto o vocabulario da Gltima aula.

3.Apresentacdo | Depois do warm-up, havera a apresentagdo do tema “Family”,
trabalhados por meio de slides e videos. Enquanto esse novo vocabulario
é apresentado, as professoras treinardo a prondncia dos alunos.

4.Compreensdao | As professoras abrirdo um espaco para os alunos tirarem duvidas.

5.Fixacéo Aplicacao do “jogo das letras”. As professoras daréo aos alunos cartdes
com letras escritas. E na lousa, escreverdo frases incompletas (as quais
contam com o verbo to be). O objetivo € mostrar um personagem que
tenha uma relacdo familiar com outro e os alunos escolherdo as letras para
formar a relagcdo do personagem (father, mother, etc.), e completardo as
frases escritas.

6.Transferéncia | Contida, em parte, na “fixa¢ao”.

Nota-se: apds a dindmica das letras, as professoras explicardao o verbo “to
be”, o qual ja vem sendo usado pelos alunos.

7.Uso livre Aqui as professoras trabalhardo com musicas sobre o tema da aula. Elas
escreverao na lousa palavras contidas na letra da masica. Os alunos
deverdo ir até a lousa enquanto a musica toca e riscar uma palavra, assim
que a ouvir.

8.Fechamento Fazer a chamada e encerrar a aula.

Fonte: Apéndice F desta pesquisa.
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A maioria dos pibidianos pareceu compreender que o0s jogos introduzidos de forma
contextualizada sdo motivadores durante as aulas. O jogo € visto pelos bolsistas como algo
que estimula os alunos. Os resultados parecem estar de acordo com o afirmado por Teixeira
(1995), que o jogo é um fator didatico muito importante no processo ensino-aprendizagem, ou
seja, essa forma de ludicidade impacta o conhecimento dos alunos e ndo deve ser visto apenas
como uma atividade de distracdo. Para o autor, o jogo € fator indispensavel neste processo e,
dessa forma, a educacdo atrelada ao jogo deve ser uma das principais observacGes de
professores que tém intencdo de motivar seus alunos ao aprendizado (TEIXEIRA, 1995, p.
49).

Mais informacdes coletadas no questionario inicial expressam a visdo dos bolsistas
com relacdo aos jogos. Por exemplo, a pergunta 17 é diretamente voltada para o uso dos jogos
em sala de aula: “De modo geral, o que vocé achou das atividades com jogos que foram
aplicadas por vocé e sua dupla?”

O conjunto de excertos a seguir ilustra algumas das respostas:

CONJUNTO DE EXCERTOS 11:

Gustavo: “Trouxeram resultados positivos, estimulantes e
empolgantes.”

Analice: “Dinamizaram muito as aulas, despertou o interesse
dos alunos e deixaram as aulas menos monotonas.”

Roberta: “Otimas. A grande maioria ficou motivada e jogou
com vontade.”

Joana: “Estimulou os alunos; foi muito positivo.”
(Questionario)

Nas respostas dadas pelos bolsistas, foi possivel compreender que eles entendem o
jogo como uma atividade que motiva os alunos a participar, ou seja, além de jogar eles
estavam motivados a aprender. E possivel conectar tais fatos a uma das técnicas descritas por
Dornyei (2001) sobre manter e proteger a motivacao dos alunos (Figura 3). De acordo com o
autor, uma das praticas de ensino no processo ensino-aprendizagem é manter e proteger a
motivacdo do aluno através de fazer o aprendizado estimulante e divertido, apresentar as
tarefas de uma forma motivadora, aumentar a autoconfianca do aluno e promover cooperacao
entre os estudantes.

Os acontecimentos citados nesta subsecdo mostraram aos bolsistas que 0s jogos
podem trazer ndo apenas diversdo, mas também possibilitar ao aluno desenvolver-se
linguisticamente, buscar romper barreiras e buscar novas formas de aprendizado. Para reforcar

isso, temos as palavras de Teixeira (1995), ao afirmar que o ludico traz dois elementos que o



70

caracterizam: o prazer e o esforco espontaneo. Nesta pesquisa, as falas dos bolsistas mostram
quanto o lddico causa animacgéo durante a aula e se esforcam para terem bons resultados nos
jogos. Ainda para o autor, o ludico é considerado prazeroso porque tem a capacidade de
envolver o individuo intensa e totalmente e assim criar um ambiente de entusiasmo. Esse
aspecto de envolvimento emocional é capaz de gerar um estado de vibracdo e euforia e, com
isso, a ludicidade é portadora de um interesse intrinseco, ou seja, esse querer canaliza as
energias no sentido de um esforco total para buscar de realizacao de seu objetivo (TEIXEIRA,
1995, p. 23).

Para reafirmar essa compreensdo, seguimos com outra pergunta do mesmo
questionario: “Houve alguma melhora com relagdo a aprendizagem? E quanto a motivagédo?

Justifique.” Vamos analisar algumas das respostas dos bolsistas:

CONJUNTO DE EXCERTOS 12:

Analice: “Sim. As aulas sem jogos deixavam os alunos
desanimados.”

Driele: “Sim. Eles ficavam muito animados durante os jogos ¢
completamente desanimados sem eles. Tiravam dividas durante
0s jogos.”

Roberta: “Sim, pois eles aprendiam com mais facilidade e se
sentiam mais motivados ja que sdo, no geral, bastante
competitivos.”

Joana: “Sim. Como a maioria dos jogos que utilizamos envolvia
competi¢do eles se sentiam motivados a prestar atengdo.”
Mercedes: “Quanto a aprendizagem eu ndo sei dizer. Mas eles
ficaram sim mais motivados.”

Guiomar: “Sim, a sala melhorou muito na escrita e vocabulario.
Ficaram mais curiosos para aprender e participar das atividades
com mais empenho.”

(Questionario)

Analisando as respostas anteriores, ainda sob a perspectiva de Teixeira, podemos
afirmar que os pibidianos viram as atividades ltdicas como excitantes e estimulam os alunos a
interagirem com os colegas e participarem das atividades. Neste sentido, a necessidade de o
professor buscar estratégias de motivacao para estimular os seus alunos. As atividades ludicas
podem trazer ainda mais beneficios para o sujeito: elas podem integrar varias dimensdes da
personalidade afetiva, motora e cognitiva. Partindo do pressuposto de que a atividade fisica e
mental mobiliza as func¢des e operaces, a ludicidade aciona as esferas motora e cognitiva, e
gera envolvimento emocional. Assim sendo, nota-se que a atividade ludica pode ser

comparada a atividade artistica, como um elemento integrador dos varios aspectos da
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personalidade. Conclui-se que o aluno que brinca e joga €, também, o aluno que age, sente,
pensa, aprende e se desenvolve (TEIXEIRA, 1995, p. 23).

E possivel notar que os bolsistas conectam a auséncia de jogos com as palavras
desmotivados, desanimados. Isso reforga o quanto os jogos foram vistos por eles como algo
positivo e viavel no processo ensino-aprendizagem.

Os proprios documentos oficiais consideram a positividade dos jogos, pois segundo 0s

Parametros Curriculares Nacionais (1998):

Educar ludicamente tem um significado muito profundo e esta
presente em todos os segmentos da vida. Existem inimeras
possibilidades de incorporar a ludicidade na aprendizagem, mas
para que uma atividade pedagdgica seja ludica é importante que
permita a fruicdo, a decisdo, as descobertas, as perguntas e as
solucdes por parte das criancas e dos adolescentes, do contrario,
sera compreendida apenas como mais um exercicio. (BRASIL,
1998, p.43)

Os bolsistas perceberam que os jogos precisam ser encaixados de forma coerente entre
as outras atividades, ou seja, os jogos ludicos precisam ser colocados estrategicamente
durante a organizacdo e montagem da aula para ndo dispersar os alunos, ndo os deixar
agitados e permitir o desenvolvimento esperado. Pensando sobre esta questdo de dispersdo
criada pelo jogo cabe salientar que ha algumas passagens em diarios e gravacdes de audio e 0

jogo é visto apenas como distracdo. A seguir, apresentamos excertos que confirmam isso:

CONJUNTO DE EXCERTOS 13:

Rute: “Nao gosto muito de jogos porque acham que eles servem
apenas para distrair e fazer os alunos ficarem dispersos.”

Rute: “A aula desta semana com atividade de gramatica foi
mais séria do que quando tem jogos e os alunos ficaram mais
quietos, ndo riram tanto. Acho que o aprendizado é melhor
assim.”

(Transcricdo da gravacao da reunido do dia 23/10)

Nota-se que, para esta bolsista, 0 jogo é uma atividade de distracdo: divertida, porém
ndo traz resultados para o aprendizado do aluno. Portanto, o jogo dever ser utilizado apenas
para divertir e ndo aprender.

Por outro lado, hd exemplos de pibidianas que pensam no jogo como forma de fixacao
de contelido e organizam a aula para que o jogo seja motivador e ajudem na fixacdo de temas

gramaticais, por exemplo. Este cuidado € visivel quando os bolsistas durante as reunifes
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citam alguns dos momentos das suas aulas com jogos onde os alunos estdo entusiasmados,

pois empenharam-se em participar das atividades:

EXCERTO 14:

A dupla composta por Guilhermina e Joana ficou muito
satisfeita com uma sequéncia de aulas por elas ministradas
envolvendo Present Continuous e Sports. Em um primeiro
momento, explanaram a gramatica de maneira tradicional e a
maioria dos alunos se recusou a prestar atengdo. Mas, na
sequéncia, elas aplicaram um jogo de competi¢do entre grupos
que envolvia mimica com cards e palavras delas: “eles
piraram!” “brigavam para participar e acertar as frases”.
(Resumo de parte da gravacédo da reuniédo do dia 16/10/2018)

Com isso, concluimos que a gramatica, também pode ser aprendida de forma
prazerosa. Para assegurar essa afirmacdo, Bagno (2000) afirma que a gramaética tradicional
tenta nos mostrar a lingua como um pacote fechado, um embrulho pronto e acabado onde
temos apenas que abrir e aceitas suas regras. Porém, precisamos compreender que a lingua é
viva, dindmica e estd em constante movimento, portanto a mesma pode ser aprendida de
diversas formas e ndo apenas sob a memorizacdo de suas regras. Afinal, toda lingua viva é
uma lingua em decomposicdo e em recomposi¢do, em permanente transformacdo, isto é, a
lingua pode ser estudada de forma a beneficiar o aprendiz e 0 mesmo se apropriar dela de
forma a desenvolver-se constantemente. (BAGNO, 2000, p.107). E possivel afirmar que os
bolsistas do Pibid sabem a importancia do ensino de gramatica no processo ensino-
aprendizagem de lingua inglesa, pois em seus planos de aula sdo abordados diferentes topicos
gramaticais, entre eles: simple present, present continuous, verb to be, imperative form,
pronouns, etc., porém, todos foram envolvidos em um processo de sensibilizacdo sobre o
tema, contextualizacdo através de um assunto do interesse dos alunos. Portanto, compreende-
se que os pibidianos incluem e ensino de gramatica de forma a atrair os estudantes e, com
isso, € possivel notar a reflexdo dos mesmos acerca do processo de organizacdo das aulas
buscando motivar o aluno a interessar-se pelo aprendizado (vide mais exemplos de planos de
aula no apéndice F).

Através da leitura e analise dos instrumentos utilizados, das colocac@es feitas pelos
pibidianos durante as oficinas semanais e evidéncias expostas nos planos de aula, compreendo
que os jogos sdo, de forma geral, vistos como uma estratégia de carater positivo na
organizacdo das aulas. Afinal, como ja explicitado, os jogos sdo bastante explorados nos
planos de aulas avaliados.
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Porém, € importante colocarmos também, que na maioria das vezes, 0S jogos Sao
entendidos pelos pibidianos como estratégia de aquecimento para retomada de contetdos ou
fixacdo de conteudos, seja ele léxico ou estruturas gramaticais, visto que a inclusdao dos
mesmos € quase sempre encaixada durante as atividades de warm-up ou de fixacéo.

E visivel também que os jogos sdo utilizados para motivar os alunos logo no inicio da
aula e buscar a participacdo de todos com mais atencdo, ou 0 caminho inverso: deixar claro
para a turma que havera jogo no fim da aula, portanto é imprescindivel que eles fiquem
atentos, para terem um “bom desempenho” ou “resultados positivos” na atividade final da
aula.

Em contrapartida, ndo ha registros de jogos que tragam uma possibilidade de trabalho
efetivo com gramatica, por exemplo, um jogo de construg@o, no qual o aluno “constr6i” junto
com seu professor estruturas gramaticais. Vé-se neste sentido, que quando o assunto ¢ “sério”,
ha a necessidade de mais formalidade, ou seja, 0 conteido é construido por meio de videos,
aulas expositivas, momentos para troca de informacdes entre alunos e professores. Nestes
casos, 0S Jogos ndo parecem ser vistos como uma forma de construcdo de conhecimento. Isto

pode ser exemplificado na fala de Rute:

EXCERTO 15:

Rute: Eu ainda acredito que nas aulas de aprendizado de
gramaética, as aulas precisam ser tradicionais: professor falando
e registrando contetdo na lousa e alunos copiando e prestando
total atencdo no professor e nas regras que ele esta passando.
(Resumo de parte da gravagédo da reunido do dia 15/10/2018)

De acordo com esta fala, percebemos que para alguns bolsistas, a gramatica deve ser
ensinada de maneira tradicional, pois € como se algo tdo consistente e importante como temas
gramaticais ndo pudessem ser construidos de uma forma descontraida através do jogo ou outra
atividade como mdsica, por exemplo. Vé-se, portanto, a importancia da rigidez e seriedade
por parte do professor neste momento de construir conhecimentos gramaticais de deixar 0s

jogos para atividades que exijam menos seriedade de conteudo.

6.3  Jogos como ampliacdo e aquisicdo de vocabulario

Este terceiro fator traz outra caracteristica observada nos dados analisados: a visao dos

bolsistas de que os jogos podem ser utilizados para ampliacédo e aquisicdo de vocabulario.
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O que mais chama a atengao ¢ a utilizacdo do termo “amplia¢do”, ou seja, para os
alunos o jogo também pode ter esta funcdo de ampliar, de aumentar algo que ja existe, ou
seja, € como se 0 conhecimento ja estivesse instalado, edificado e 0 jogo surge como forma de
trazer mais palavras (vocabulario), mais informag6es sobre um tema que j& esta esclarecido na
mente dos alunos. Pode-se corroborar estas colocacdes através de excertos selecionados dos

questionarios aplicados:

CONJUNTO DE EXCERTOS 16:

Driele: Os jogos sdo necessarios, pois estimulam os alunos
ampliando os conhecimentos.

Gustavo: Os jogos sdo muito bons na ampliacdo de vocabulério.
Guilhermina: E bastante interessante quando depois de
aplicarmos o0s jogos, 0s estudantes adquiriram muito mais
vocabulario.

(Questionario inicial)

A partir destes excertos, nota-se como a questdo de ampliacdo de vocabulario é
evidente para os bolsistas. E perceptivel também o quanto isso é importante para eles: “a

ampliacdo/aquisicdo de vocabulario”.

CONJUNTO DE EXCERTOS 17:

Luciana: O jogo de mimica estimulou os alunos a aprender mais
palavras para poderem ganhar o jogo.

Guiomar: ...muito legal eles lendo vérias vezes o caderno para
saber mais palavras e, assim poderem levantar a mdo para
responder.”

(Transcricdo da gravacdo da reunido do dia 30/10)

De acordo com Holden e Rogers (2001), é importante enriquecer o vocabulario dos
alunos, mas é ainda mais importante fornecer meios para que possam descobrir sozinhos os
significados das palavras (p. 40). A partir desta afirmacédo, portanto, & importante ampliar o
leque de vocabulario, pois através disto o aluno poderd envolver-se mais em seu préprio
aprendizado e buscar novos conhecimentos.

Pode-se pensar entdo nos jogos como ampliacdo de vocabulario como uma abertura
para novas descobertas, novas possibilidades e busca por outros conhecimentos que o estudo
da lingua inglesa possa proporcionar. Nesse sentido, os dados parecem estar de acordo com
Holden e Rogers (2001) quando afirmam que a tendéncia de aprendizagem de um novo
idioma comecga em ordem crescente: primeiro, aprendemos familias de palavras e associamos

mentalmente o uso delas, e, mais: essa associacdo possivelmente realiza-se quando temos um
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propdsito. Nas palavras dos autores, o vocabulario na lingua estrangeira é a pratica oral da
teoria linguistica (HOLDEN; ROGERS, 2001).

Nota-se como jogos de mimica, de adivinhacdo, da memdria sdo bastante explorados
pelos bolsistas em suas aulas, principalmente para exploracdo e apresentacdo de vocébulos
novos. As concepcdes dos bolsistas de que palavras novas sdo mais facilmente memorizadas
através desses tipos de jogos fica claro pela utilizacdo deles em atividades de fixacdo, de

retomada de conteidos. Segue abaixo um exemplo retirado de um dos planos de aula dos

bolsistas:
EXCERTO 18:
3.Fixagio A fixagio serd feita por meio de um jogo. As Expositiva interativa. Loisa, projetor. Incluido
professoras dario um “crime” que aconteceu, e 3 alunos na
serio voluntarios para interpretar os culpados. O “apresenta
objetivo de cada um desses alunos € convencer o cio™.

restante dasala que ele € o culpado. A sala so poderd
interroga-los por meio de “wh questions™.

Fonte: Aula 3, éxemﬂplno 3 (apéndice 7')'
Para os professores em formacdo, essa pratica de aprendizado é um avango para 0S
alunos, conhecimento novo para eles, mas ao mesmo tempo é algo isolado: o jogo colaborou

para o aprendizado de palavras para um determinado tema. Essa visdo também pode ser

observada em algumas gravacdes quando surgem as seguintes colocacgoes:

EXCERTO 19:

Analice: “Aplicamos um jogo de mimica e foi 6timo porque
percebemos o quanto de vocabulario eles adquiriram.”
Mercedes: “Quando realizamos jogos da memoria é
impressionante como ao final do jogo eles aprenderam palavras
novas”.

(Diérios reflexivo do dia 16/10)

Nesse sentido, temos ainda nos planos de aula exemplificados no exemplo 7 (apéndice
F), nas aulas 4 e 5, onde os jogos sdo incluidos para ampliacédo e fixacdo de vocabulario, pois
em um deles hd um jogo de mimica relacionado a esportes e em outro os alunos dirigem-se a
lousa e fazem um desenho que represente um feriado e os outros alunos tem que adivinhar o

nome do feriado.
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EXCERTO 20:

2. Desenvolvimento |1 hora e 30 minutos)

- Apresentar os tipos de esportes que existem, explicar aos alunos a diferenga entre
Do’, Play’ e “Go" (go swimming, do judo, plav soccer), mostrar as profissdes
relacionadas aos esportes

- Jogo: mimica (sports)

Fonte: Aula 4, exemplo 7 (apéndice F)

EXCERTO 21:
2. Desenvolvimento (1 hora e 30 minutos)

- Apresentar os feriados de ambos os paises e suas diferencas, como camaval, natal, ano
novo, agio de gracas, pascoa e outros — utilizando videos interativos e tipicos de cada
feriado

- “Children’s Costumes|: papai noel e coelhinho da pascoa

- Jogo: desenhona lousa para que os demais adivinhem qual é o feriado

Fonte: Aula 5, exemplo 7 (apéndice F)

Vé-se que é muito importante o aprendizado de novos vocabulos, principalmente
quando ele esta relacionado ao tema que se esta estudando e, perceber que 0 jogo pode ser um
colaborador para esse aprendizado, sendo relevante para o processo ensino-aprendizagem de
lingua inglesa.

Também é necessario que outras implicacdes sejam incluidas durante este processo de
aprendizado de “palavras novas”. Se o jogo proporciona esse ‘“aprendizado rapido” de
vocabulario, o professor pode aproveitar este ensejo para mostrar ao aluno que ele pode
conectar esta palavra, por exemplo, a sua prondncia, colocagdo em uma frase, funcéo
gramatical, e, ainda, incluir a esse novo conhecimento sindnimos. Ou seja, a atividade lddica
pode servir de abertura para uma sequenciacdo da aula atraves da continuidade do jogo talvez
em uma parte dois, ou entdo possibilitar o uso de outra atividade qualquer.

Porém, o mais comum analisado dentro dos planos de aula e na fala dos bolsistas
durante as reunides é que estes jogos sdo muitas vezes utilizados no fim da aula como forma
de checagem, ou seja, verificar se 0s alunos memorizaram as palavras novas ou nao. Seguem

abaixo excertos de planos de aula que corroboram isso:

EXCERTO 22:

7. Fixagédo Fazer dindmica da arvore genealdogica com | Expositiva e | Projetor e|15
personagens famosos. interativa. lousa.

Fonte: Exemplo 3 (apéndice F)’
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Neste plano, confirma-se que a aula foi dividida em 08 etapas e o jogo foi colocado na
ultima etapa da aula, ou seja, na fixacdo. Conforme explicado pelas bolsistas durante as
gravacdes, os alunos deveriam completar a arvore genealdgica desenhada na lousa com 0s

parentescos adequados.

EXCERTO 23:

- Jogo: com as palavras que foram passadas na aula anterior, os alunos devem se juntar em grupos de J e escreverem o maximo de palavras que
lembrarem (em inglés); quem escrever mais palavras ganha

Fonte: Exemplo 7, aula 7 (apéndice F)

No excerto anterior, o jogo foi incluido no inicio da aula como uma forma de retomada
de vocabulario da aula anterior, realizada no dia 25/10/2018 sobre o tema Halloween. Foram
abordados topicos como a cultura da festividade, suas caracteristicas e seu vocabulario, mais
especificamente, foi desenvolvido com o grupo de estudantes por meio da realizacdo de um
bingo. Ja na aula do dia 01/11/2018, aula de onde foi retirado o excerto do plano de aula
acima, a dupla iniciou a aula com um jogo de retomada de contetdo, mais precisamente de
retomada de vocabulario. O objetivo do jogo era retomar as palavras vistas na aula anterior,
propondo aos alunos que recordassem seu significado e grafia de cada uma delas, visto que,
precisavam escrevé-las na lousa e com a maior velocidade possivel para ganhar a atividade e
serem recompensados por isso.

Outro exemplo de préatica de memorizacdo e ampliacdo de vocabulario esta presente
no jogo de tabuleiro utilizado pela dupla Rute e Roberta intitulado “Name your favorite”
(apéndice E, exemplo 2), onde estdo varios topicos (fruta, livro, filme, bebida) e o aluno
precisa conectar ao seu favorito quando selecionar cada um dos tépicos. Segundo fala das
alunas durante uma de nossas reunides, o jogo foi utilizado em grupos depois de uma
sequéncia para confirmar o quanto de vocabulario eles ja teriam aprendido ou memorizado.

Durante o processo ensino-aprendizagem de lingua inglesa é de extrema importancia
criacdo de repertorio lexical e, esta evidéncia parece estar clara mediante ao diversificado
leque de temas trabalhados durante as aulas ministradas pelos pibidianos: esportes, comida,
membros da familia, festividades, entre outros. E relevante comentarmos que a maior parte
das atividades relacionadas a construcdo e ampliagdo do vocabulario foi explorada por meio
da utilizacdo dos jogos nas aulas, o que nos leva a conclusdo de que, para os pibidianos, 0s

jogos sdo bastante pertinentes para este tipo de contetido. E importante refletirmos sobre isso,
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afinal a preferéncia pelos jogos pode ocorrer por diversos fatores: a possibilidade de troca de
informacdes, envolvimento dos alunos, no caso de mimica, por serem divertidos, etc.

Enfim, a exploracdo dos jogos ludicos para a finalidade de memorizacéo,
reconhecimento de vocabulos e ampliacdo de contelido é uma das estratégias de metodologia
de ensino bastante validada pelos pibidianos em sua rotina de aulas.

6.4  Jogos como estimulo a competicdo

Outro termo bastante recorrente nos instrumentos de coleta foi a palavra
“competi¢do”. Segundo Santim (1990), competicdo é uma forma de entrar no mundo do
mistério, de magia, de ilusdes e de interesses porque esta preso nas origens da humanidade e,
com isso, este aluno esta envolvido de sonhos e desilusdes, de sorrisos e lagrimas, de alegria e
de tristeza, de vitorias e derrotas, de festas e lutas. Partindo desse pressuposto, nota-se que
competicdo pode ser algo tdo instigante quanto animador e é presente na vida dos
adolescentes porque é cultural, é imposto pela sociedade.

O tempo todo as pessoas estdo inseridas em competicdes que tém as mais diversas
finalidades: quando prestam um concurso, um vestibular, quando se inscrevem para uma vaga
de emprego ou para ascensdo dentro da empresa, em torneios de futebol, campeonatos dentro
da propria escola e o objetivo de todas essas competi¢des € elevar aquele considerado “o
melhor”. Talvez, por isso haja essa grande vontade de participacdo em jogos de competicéo.

Seguem excertos de gravacdes que vém a confirmar estas suposicoes:

CONJUNTO DE EXCERTOS 24:

Rute: Quando propomos jogos que tenham como finalidade
grupos de competicdo os alunos se interessam muito em
participar independente do tema a ser trabalhado.

Luciana: Os jogos de competicdo sdo os que deixam os alunos
mais excitados.

Analice: Eles (os alunos) sempre perguntam se vai ter
competicdo em grupos. (Gravacgdes em audio)

Considerando o que foi relatado, os jogos de competicdo podem ser adaptados das
mais diversas formas dentro de um plano de aula: qualquer jogo inserido no processo ensino-
aprendizagem pode ter seu foco voltado para a competicdo, seja ela realizada de forma
individual, duplas ou grupos. Portanto, se o professor considerar adequado ao momento, ele

pode fazer esta adaptagéo.
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Por meio dos relatos no excerto acima, nota-se a grande excitacdo dos alunos em
participar da atividade ludica quando a mesma inclui um jogo de competicdo. Corroborando o

que foi dito pelos bolsistas serdo mostrados trechos selecionados de diarios reflexivos:

CONJUNTO DE EXCERTOS 25:

Luciana: Utilizamos um jogo onde os alunos tiveram que se
dividir em grupos realizar as mimicas sobre o tema da aula
(profissBes) e o grupo que mais tivesse pontos era o vencedor.
Mercedes: O jogo de mimica de esportes deixou eles muito
animados a serem o grupo vencedor.

(Excertos de diarios reflexivos do dia 15/10)

Os professores em formacdo também mostram a disposicdo em incluir esse tipo de
atividade, pois muitas vezes incluem prémio para o vencedor ou vencedores instigando mais
ainda esta ansia por participar e ganhar. Confirma-se isso nas colocagdes abaixo retiradas

também de gravacoes:

CONJUNTO DE EXCERTOS 26:

Gustavo: Quando eles viam o saco de balas sobre a mesa ja
ficavam loucos para comecar a aula porque sabiam que ia ter
jogo.

Analice: Até quem ndo gostava de participar, pedia pra entrar
nos grupos quando sabia que iriam competir entre si.

Roberta: Os jogos de competicdo eram sempre um estimulo
para os alunos participarem da aula. (Gravagdes em audio)

Toda essa euforia precisa ser bem observada, pois o lado positivo da competicdo, isto
é, a vontade de participar, de interagir com os outros alunos € um fator bastante positivo, mas

também pode causar decepgao para aquele que assume a posicao de “perdedor”.

CONJUNTO DE EXCERTOS 27:

Rute: Quando tinha um jogo, sempre tinha algum que aluno que
se recusava a participar alegando que nunca ganhava.

Mercedes: ...e outros ficavam no canto da sala sem participar da
brincadeira. (Gravag@es em audio)

Nesse sentido, é importante que o professor esteja atento as reagdes causadas ndo
apenas aos ganhadores, mas também aos perdedores. Os alunos precisam ser preparados e
estar a vontade para participar de todas as atividades propostas. Sendo assim, o professor
pode conversar com esse aluno e tranquiliza-lo, bem como deixar claro que o aprendizado
acontece nos momentos de acerto e também nas falhas, incentivando e motivando seu

aprendiz a interagir com os colegas.
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O préximo excerto apresentard uma atividade cujo jogo escolhido foi o de adivinhagéo

e o topico trabalhado seré adjetivo.

EXCERTO 28:

- Introduzir o Present Simple e utiliza-lo em um exercicio em sala (Exemplo: Nevmar
plays soccer)

- Introduzir as caracteristicas fisicas de uma pessoa (tqll short, blonde, redhead) e
utilizd-las em um jogo, escolhendo um jogador e fazendo com que os alunos o
descrevam antes de adivinhar quem &.

Fonte: Aula 4, exemplo 7 (apéndice F)

Esse excerto foi retirado de uma das aulas ministradas pelas bolsistas Driele e
Mercedes e, na semana seguinte, a aula elas comentaram durante a reunido sobre o jogo

aplicado e como os alunos se comportaram:

CONJUNTO DE EXCERTOS 29:

Driele: Eles gostaram muito pelo fato do jogo envolver esportes
e também porque quem acertava ganhava uma bala. Porém os
que tinham mais vergonha de falar foram ficando mais inibidos.
Mas na hora de realizar a mimica ficavam mais soltos.
Mercedes: ...0s mais timidos demoraram a se soltar, mas depois,
a maioria acaba participando.

(Resumo de parte da gravacdo da reunido do dia 15/10/2018)

Podemos compreender que jogos que incluem premiacdo sdo envolventes e, neste
caso especifico, o jogo foi relacionado ao esporte os alunos quiseram participar, fazer as
adivinhacGes. Porém, ha também alguns alunos (a minoria, como citado pela Mercedes) que
séo bastante timidos participam mais discretamente (demoram a se soltar).

Nesse sentido, o professor tem que estar atento ao comportamento de seus alunos
durante a realizagdo de todas as atividades propostas, seja ela um jogo, um handout, uma
musica, etc.

Finalizando a analise e discussdo dos dados nos ficou claro que as categorias
abordadas a partir da triangulacdo das informacGes (desinteresse dos alunos, jogos como
forma de motivacdo, jogos como ampliacdo e aquisi¢do de vocabulario e, por fim, estimulo a
competicdo) foram presentes nas falas dos pibidianos em todos os instrumentos de coletas de
dados (gravacdes de audio, diarios reflexivos e, questionarios).

Através desse levantamento e interpretacdo dos dados foi possivel respondermos a

pergunta de pesquisa feita no inicio deste trabalho, isto €, “como professores em formagao
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bolsistas do Pibid veem o uso de jogos ludico-didaticos em sala de aula?”. Compreendemos
que a opinido dos bolsistas acerca da inclusdo dos jogos ludico-didaticos em suas aulas e a
reflexdo que os mesmos fazem sobre a utilizacdo desta estratégia inserida na metodologia de
ensino proposta nas aulas é algo positivo para o processo ensino-aprendizagem dos alunos,
trazendo beneficios para 0os mesmos, principalmente de forem utilizados para motivar 0s
alunos.

Na proxima secdo, sdo descritas as consideragdes finais da presente pesquisa.

7 CONSIDERACOES FINAIS

Nesta secdo, serdo retomadas as bases e os caminhos utilizados para a realizacao deste
trabalho: os objetivos, o contexto de atuacédo, a pergunta de pesquisa, bem como as limitacdes
da pesquisa e seus encaminhamentos futuros.

A presente pesquisa teve o objetivo de investigar qual era a visdo de professores em
formacdo acerca do uso de jogos ludico-didaticos como estratégia de ensino no processo
ensino-aprendizagem de lingua inglesa. Foram escolhidos professores em formacdo, pois
levou-se em consideragdo a relevancia da reflexdo sobre a utilizacéo e selecéo de estratégias e
praticas de ensino desde muito cedo na préatica docente. Nesse sentido, utilizando as palavras
de Tardif (2002), o conhecimento ndo é um tema fechado em si mesmo, ou seja, 0 professor
ndo detém todo o conhecimento em si mesmo, bem como vemos nesta pesquisa o professor
em formacdo precisa relacionar aquilo que aprende nas teorias com a vivéncia, ou seja, com
sua experiéncia em sala de aula. Todo o contetdo construido pelo professor em suas diversas
formas de interacdo (parceiros de trabalho, professores, supervisores, etc.) ird se manifestar
por meio de relagdes complexas, relacbes estas presentes em seu préprio conhecimento e na
interacdo com o outro, e principalmente, com sua turma de alunos.

E imprescindivel que se compreenda a importancia da conexao entre teoria e pratica e
a reflexdo acerca da unido das duas durante o processo formativo de um professor. Segundo
Gatti (1997), na funcdo social de cada ato de ensino, € muito importante a relacdo da prépria
pratica e da forma como s&o tratados os problemas concretos dos contextos sociais em que se
desenvolvem. Compreendemos, como a autora, que essa poderia ser a chave que acionaria
uma nova postura metodoldgica (GATTI, 1997, p. 57). Assim, o contexto de pesquisa
utilizado foi o Pibid, projeto no qual o licenciando tem a oportunidade de participar desde o

comeco da sua formacdo académica do ambiente escolar em escolas publicas para que possa
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desenvolver atividades didatico-pedagdgicas sob orientacdo de um educador responsavel do
curso de licenciatura e de um educador da escola.

O grupo formado por doze professores em pré-servico foi organizado em duplas que se
dividiram em duas escolas da rede publica de ensino da cidade de Araraquara, Sdo Paulo. Os
alunos eram adolescentes matriculados do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Para
monitorar este grupo, trabalharam dois supervisores (uma para cada escola), ambos
professores da rede publica, que aceitaram o desafio de supervisiona-los por tempo
determinado e orienta-los durante a trajetoria e desenvolvimento de cada um durante suas
permanéncias e atuagdes nas escolas. Ainda, existiu o auxilio da professora coordenadora do
projeto, que € uma docente da Universidade (FCLAr), profissional que tem como funcéo
alinhar todo este grupo e subsidia-lo pedagogicamente durante toda essa caminhada.

Voltando para a pergunta de pesquisa que abriu as portas para a realizacdo deste
trabalho, retomo-a a seguir:

Como professores em formacédo bolsistas do PIBID veem o uso de jogos ludico-
didaticos em sala de aula?

Respondendo a pergunta de pesquisa, nota-se, por meio dos diversos instrumentos
utilizados para a analise dos dados, que os bolsistas do Pibid compreenderam a utilizacdo de
jogos ladico-didaticos em suas aulas como algo positivo, ou seja, como uma estratégia na
metodologia de ensino que pdde causar interesse nos alunos, motiva-los, ampliar o
vocabulario e ser um estimulo & competigdo e a participacdo das aulas. Esses fatores sdo todos
importantes no processo de ensino-aprendizagem de lingua inglesa, pois através deles o
professor pode engajar o seu aluno e fazé-lo compreender a relevancia da construcdo de
conhecimento.

E importante também salientar que os jogos foram utilizados em diferentes momentos
das aulas: no inicio das aulas como forma de retomada de contetdo da aula interior; as vezes,
apos uma explicacdo gramatical para fixacdo de conteldo; e também por vezes no fim da
aula, como forma de verificagdo de aprendizagem. Acrescenta-se a esta escolha de momentos
de insercdo de jogos os tipos de jogos utilizados: jogos de mimica, bingos, “stop game”, jogos
de competicdo, jogos de tabuleiro, etc. Essa diversidade mostra a busca de diferentes
possibilidades para organizar os planos de aula e torna-los estimulantes para os alunos.

Como ja explicitado por Huizinga (2004), o jogo deve ser utilizado como forma de
liberdade para as criancas irem além das suas fantasias, ou seja, durante a brincadeira as

criangas (em nosso caso, estudantes) aprendem como 0s outros pensam e agem, descobrindo
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assim uma forma para a troca de experiéncias, interacdo e o respeito pelo outro. Pode ser
também, durante 0 jogo que os estudantes ensinam algo de sua vivéncia, resultando na
interacdo do aprender e ensinar a dividir os outros e, dessa forma, constroem conhecimentos
juntos.

Notou-se na andlise que para o tema “gramatica”, 0s jogos ndo sdo utilizados, ou seja,
0s bolsistas exploram a construcdo de conteldos gramaticais de outras formas: aulas
expositivas, utilizacdo de slides, exibicdo de imagens, mas neste sentido 0s jogos ndo sdo
inseridos. A partir disso e de suas falas expostas em diarios reflexivos e gravacfes, nota-se
que 0s jogos ndo sdo vistos como meio de construcdo de conhecimento gramatical, mas
destinam-se ao uso de ampliacdo de vocabulario, fixacdo e retomada de contetdo. Confirma-
se, portanto, a visdo dos bolsistas de que o jogo pode ser utilizado para motivacéo,
engajamento dos alunos durante as aulas e atividades, mas ndo tem a mesma consolidacio
para o ensino de gramatica, tendo vista que para este tema € pertinente uma abordagem mais
sistematica.

Compreendendo a amplitude do tema jogos ludico-didatico no processo ensino-
aprendizagem de lingua inglesa e a visdo dos bolsistas do Pibid sobre esta estratégia na
metodologia de ensino, vé-se as limitacGes desta pesquisa: a ndo verificacdo da aceitagdo ou
compreensdo dos bolsistas para a possibilidade de construcdo de conhecimento gramatical por
meio da utilizagdo de jogos. De acordo com a interpretacdo dos dados, 0s jogos séo bastante
aceitos em diferentes momentos e com objetivos distintos, exceto para a construcdo de topicos
gramaticais. Outros estudos podem ser realizados para maior exploracéo do tema e verificacao
de possiveis e novas conjunturas a respeito desta possibilidade.

Acredito que este trabalho possa ter seu contetido aprofundado e articulado de diversas
maneiras: ampliacdo e aprofundamento do tema motivacdo e ensino-aprendizagem de lingua
inglesa, a visao de professores em formacdo sobre o0 ensino de gramatica com o uso de jogos,
aspectos motivacionais voltados para professores em formacgdo no que tange a insercéo de

aspectos ladicos em sala de aula.
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APENDICE A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECISO (TCLE)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

1. Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “Formagéo inicial de professores de lingua inglesa
no Pibid: reflexdes sobre o uso de jogos ludico-didaticos .
Atualmente com o grande desenvolvimento tecnoldgico vé-se a necessidade de inser¢do de diferentes
ferramentas pedagdgicas que auxiliem o trabalho do professor em sua rotina de aulas, incluindo em seu
cronograma atividades diferenciadas para atingir os diversos tipos de alunos e fazer com que 0s mesmos
interajam entre si e também com o professor. Pensando nisso, este trabalho tem o escopo de verificar como
acontece a interacdo de jovens professores bolsistas do Pibid e alunos do ensino fundamental Il perante a
utilizacdo de jogos ludico-didaticos no ensino da lingua inglesa dentro desta dicotomia ensino-aprendizagem. De
acordo com Ariés (1981), o ludico esta presente na histéria da vida das pessoas desde a sociedade medieval,
mas, o ludico utilizado pelas criancas, ou seja, as brincadeiras que eles faziam estavam sempre voltadas para
uma forma de repeticdo das acOes adultas, pois a pedagogia utilizada naquele periodo pregava a educacéo
como maneira de disciplinar as criangas contra os seus instintos. Atualmente, o ludico é uma ferramenta que tem
sido bastante utilizada pedagogicamente no ensino de linguas estrangeiras e a cada dia abre novos caminhos e
formas de ensino das mesmas, sempre tendo seu leque de possibilidades mais espagado. Segundo Aries (1981)
“assim disciplinados, os divertimentos reconhecidos como bons foram admitidos e recomendados, e
considerados a partir de entdo como meios de educagado tdo estimaveis quanto os estudos.” Partindo deste
pressuposto, o enfoque deste trabalho é descobrir como a utilizagédo de jogos ludico-didaticos pode influenciar a
percepgdo de professores bolsistas do Pibid que estdo em formagdo em sua pratica docente e como esta
interacd@o entre aluno/professor acontece e, ainda, compreender qual a melhor maneira de introduzir estes jogos,
ou seja, de uma maneira contextualizada ao que esta sendo abordado a cada momento durante o ensino, de
maneira que 0s jogos sejam utilizados para a interagdo dos alunos, mas também (e principalmente) para o seu
crescimento intelectual e desenvolvimento linguistico.
2. A participagdo na pesquisa pode fazer com que vocé se sinta um pouco desconfortavel, a medida que vocé
ird responder questionarios. Também, iremos gravar em video as aulas. Entretanto, gostariamos de salientar que
minimizaremos os riscos de danos imediatos ou posteriores a sua pessoa por meio de um processo de mediagdo
conduzido por uma pessoa habilitada e com conhecimento de ensino e aprendizagem de linguas. Ademais, a
sua identidade como participante de pesquisa ndo sera divulgada. Além disso, os dados somente serdo usados
pela pesquisadora principal. Um nome ficticio sera criado para representa-lo na andlise de dados. Em relagao
aos beneficios, acreditamos que por meio desta investigacdo poderemos aumentar a autonomia dos
participantes inclusive a sua. Vocé podera pedir esclarecimentos a respeito dos procedimentos a qualquer
momento durante o curso da pesquisa.
3. Asseguramos a garantia de indenizacao diante de eventuais danos decorrentes exclusivamente da pesquisa.
4. Vocé podera pedir esclarecimentos, antes e durante o curso da pesquisa a respeito dos procedimentos, e
apods o seu término.
5. Essa pesquisa sera executada pela pesquisadora principal, que assina esse documento e se compromete a
cumprir o estabelecido nele.
6. Os materiais coletados serdo guardados durante 10 anos pela pesquisadora. Apés esse periodo, se a
pesquisa ja estiver concluida e ndo houver mais a necessidade de uso dos dados, todos 0s materiais coletados
serdo apagados e/ou destruidos.
7. Vocé poderd se recusar a participar ou retirar seu consentimento, em qualquer fase da pesquisa, sem
penalizagcdo alguma e sem prejuizo ao seu cuidado.

a. A qualquer momento vocé pode desistir de participar e retirar seu consentimento.

b.  Suarecusa ndo trard nenhum prejuizo em sua relacdo com a pesquisadora ou com a instituicao.
8. As informagfes obtidas através dessa pesquisa serdo confidenciais e asseguramos o sigilo sobre sua
participacdo. Os dados ndo serdo divulgados de forma a possibilitar sua identificacdo, a medida que a
pesquisadora principal ird usar um nome ficticio como forma de proteger e assegurar a sua privacidade.
9. Sua participacdo nessa pesquisa ndo incorrerd em despesas. Caso haja alguma despesa decorrente de sua
participacdo que ndo estava prevista no planejamento da pesquisa, ela serd ressarcida pela pesquisadora
principal mediante apresentagéo do comprovante de gasto (cupom fiscal).
10. Vocé recebera uma via deste termo onde consta o telefone e 0 endere¢o do pesquisador principal, podendo
tirar suas dividas sobre o projeto e sua participagdo, agora ou a qualguer momento.

Flavia Miriane Monteiro
Faculdade de Ciéncias e Letras - UNESP/Araraquara - Rodovia Araraquara - Jad, Km 1 - CEP: 14800-901 -
Araraquara - SP - Fone: (16) 99610-1471 - endereco eletrénico: flavia27monteiro@gmail.com.
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Declaro que entendi os objetivos, riscos e beneficios de minha participagdo na pesquisa e concordo em
participar. )

O pesquisador me informou que o projeto foi aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa em Seres
Humanos da Faculdade de Ciéncias e Letras do Campus de Araraquara- UNESP, localizada a Rodovia
Araraquara-Jau, Km 1 — Caixa Postal 174 — CEP: 14800-901 — Araraquara — SP — Fone: (16) 3334-6263 —
endereco eletrénico: comitedeetica@fclar.unesp.br.

Araraquara, de de

Assinatura do participante da pesquisa
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APENDICE B - QUESTIONARIO INICIAL

Questionario para os Pibidianos — diagnostico

1) Idade: Curso de Graduagéo:
2) Ano: ()1 ()2 ( )3 ( )4
3) E a sua primeira graduacdo? (  )sim ( )ndo

Se ndo, qual foi a primeira:

Qual a instituig&o:

Finalizou o curso: () sim () ndo. Se nao, por qué?

4) Por gue escolheu o curso de Letras?

5) Qual foi seu interesse ao participar do processo seletivo do PIBID?

) adquirir experiéncia docente

) adquirir conhecimentos na area de atuacao
) familiarizar-se com o ambiente de trabalho
) receber a bolsa de estudos.

) outros:

AN AN AN AN

6) Quantos alunos sdo matriculados em sua turma?

7) Quantos comparecem assiduamente?

8) Quais fatores dificultaram o processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa?
Exemplifique.

9) Quais fatores facilitaram o processo de ensino-aprendizagem da lingua inglesa?
Exemplifique.

10)  Houve motivacao dos alunos durante o semestre? Explique.

11)  Em sua opinido, o jogo traz contribui¢cbes ao ambiente da sala de aula?

() Sim () Naéo

Em caso afirmativo, quais?

() deixa as pessoas mais animadas
() criae/ou aumenta a interagao
() descontrai

() o ambiente fica mais alegre
() motiva

() ha mais entusiasmo

() outros.




93

12)  Quais o0s pontos negativos da utilizacao de jogos em sala de aula? Exemplifique.
13)  Emsua opinido, o que pode ser aprendido através dos jogos?

) vocabulario

) pronuncia

) escrita

) gramatica

) cultura

) interpretacdo de textos

) listening

) nada, 0 jogo serve para descontrair e ndo para aprender
) outros

e e e N Y N N R

14)  Qual foi a frequéncia do uso de jogos nas aulas?

) Em todas as aulas

) Em quase todas as aulas
) Em algumas aulas

) Raramente

(
(
(
(

15)  Que tipo de jogos voce utilizou?

) de construcéo
) recreativos

) de cooperagdo
) de regras

) esportivos

) de memodria

) de tabuleiro

) de cartas

) de dados

AN AN AN AN AN AN A A

16)  Qual o critério vocé e sua dupla usaram para selecionar os jogos? Justifique.

17)  De modo geral, o que vocé achou das atividades com jogos que foram aplicadas por
vOCé e sua dupla?

18) O que os alunos acharam dessa experiéncia? Comente.

19) Houve alguma melhora com relacdo & aprendizagem? E quanto & motivagdo?
Justifique.

20) Vocé pretende incluir jogos em sua rotina de aulas futuras?

21) De forma geral, o que ficou para vocé dessa experiéncia? Depois de alguns meses
trabalhando com jogos, qual o sentimento que vocé tem? Quais sugestdes, criticas vocé
poderia fazer?
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APENDICE C - EXEMPLO DE TRANSCRICAO

Oficina de Jogos ludico-didaticos — Tema: roda de conversa baseada em perguntas pré-
redigidas pela pesquisadora e distribuidas em cartdes - dia 02/10/2019.

(A pesquisadora (P) comeca a reunido explicando como serd atividade)

P: Como as duplas ja ministraram duas ou trés aulas em suas respectivas turmas ja possuem
um pouco de experiéncia e conhecimento sobre seus alunos. Neste sentido a nossa atividade
de hoje ser& uma roda de conversa baseada em perguntas sobre 0 processo-ensino
aprendizagem em que estdo inseridos. Estas perguntas foram redigidas nestes cartdes (mostra
os cartbes) que serdo escolhidos por cada um de vocés e respondido de acordo com suas
percepcoes.

(J& sentados em circulos comegamos a atividade, onde um pibidiano escolhe seu cartédo, 1€ a
pergunta para todos e responde)

Liliane: Como € sua postura como professora?

No comeco tentei ser muito boazinha e ndo deu certo porque eles acham que sé porque vocé é
boazinha eles podem fazer o que querem. Entdo, agora, 0 mesmo tempo que eu tento ser
amiga deles eu tenho que ter uma postura nao autoritaria, mas eles precisam entender que eu
“t6” ali mandando. Eles precisam saber que se for necessario eu vou ajudar porque em
qualquer conflito eles chamam a professora. Entdo é preciso mediar: a0 mesmo tempo que a
gente é amiga, tem que ser dura mas, nao tdo dura porque me torno chata, entdo é importante
balancear.

(Muitos colegas balangcam a cabeca enquanto ouvem a colega falar em concordéancia com seu
posicionamento e na sequéncia continuamos a atividade)

Anelize: Cite e comente 01 ponto positivo de sua experiéncia como professora?

Quando eu entrei no Pibid achei que criaria 0 material para outro professor utilizar e ndo que
daria aulas (da risada). Até comentei com a minha mae que, se me colocassem para dar aulas
eu desistiria (ri novamente). Entdo, a todo momento eu questionava minha mae: “como eu
daria aulas se ndo consigo nem falar direito”; “como vou pedir pra um monte de gente ficar
quieta e me ouvir”.

No primeiro dia, que era o dia da apresentacdo dos pibidianos aos alunos de toda a escola, eu

estava muito nervosa, mas conforme fomos passando de sala em sala, fui vendo que ndo muda
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muita coisa: afinal, eu sempre estive do outro lado (aluna) e era s6 espera o professor chegar,
se apresentar e dar a aula dele; agora eu estou no papel do professor e isso é bom.

P: Vocé acredita que ja esta perdendo um pouco da sua timidez?

Anelize: Sim! Ontem até GRITEI (deu risada e todos 0s outros participantes também).
Seguimos com a dinamica.

Eduardo: Escolha um colega e fagca uma pergunta sobre o processor ensino-aprendizagem de
seus alunos. Eu escolho a Joana. Joana, como tem sido a sua experiéncia em sala de aula?
Joana: Muito boa, eu “t6” adorando, até consegui dar aula (risadas),porque assim como a
Anelize sou muito timida, mas a cada aula eu perco um pouco da timidez e, com isso percebo
que fica cada vez melhor pois estou criando uma relacdo de professora-aluno com meus
estudantes.

(a sequéncia continua)

Gustavo Ié sua pergunta: o que transforma sua sala de aula? e faz uma expressao de que ndo
entendeu a pergunta.

Pesquisadora: vocé pode pensar em algo bom ou ruim que torna o ambiente da sala diferente
do padrdo.

Gustavo: Ah, entendi! Por enquanto eu so tive dois dias de aula, mas havia muitos alunos que
conversavam muito, muito agitados e atrapalhavam a maioria que queria prestar atencao.
Portanto eu poderia dizer que esse grupo de alunos transformou a aula em uma bagunca.

Ap0s sua resposta, 0 aluno salienta que com a indisciplina e agitacdo de apenas alguns alunos
(quatro ou cinco, segundo ele), eles ainda conseguem atrapalhar muito os outros trinta
estudantes 1a presentes. Ele ressalta que é como se o professor Ia presente tivesse que tapar
buracos o tempo todo.

(continuamos a sessao de perguntas)

Analice: Cite e comente um ponto de atencdo de sua experiéncia como professora.

Eu percebo que os alunos ndo valorizam a educacao: eles ndo prestam atencdo, fazem muita
bagunca, ndo acham importante ir para a escola e ndo compreendem que estudar é uma coisa
boa. E muito comum desrespeitarem o professor. Mas verdade, acho que ha varios pontos de
atencdo: além da desvalorizacdo da educacdo, muitos dos meninos sdo machistas (neste
momentos, outros pibidianos concordam com essa colocacao) e desvalorizacdo do professor.
Muitos alunos balangam a cabeca em concordancia com todos os tépicos citados pela colega.
(seguimos com a dindmica)

Driele: Como tem acontecido o preparo das aulas?
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Bom, escolhemos um tépico gramatical, ai organizamos o vocabulario que se encaixe neste
tema, depois selecionamos uma dindmica. Nas duas primeiras semanas foram utilizadas mais
atividades orais e na terceira escolhnemos atividades escritas.

(continuamos com as perguntas)

Guiomar: O que te deixa muito animada nas aulas?

O que me anima é quando vejo que a aula que preparamos ou 0 que esta sendo ensinado surte
efeito. Por exemplo, sempre penso na aula seguinte dependendo do gque vivencio na aula que
estd em andamento. O que me anima para a semana seguinte é quando obtivemos sucesso na
aula atual.

(proxima pergunta é lida e respondida)

Guilhermina: Fale sobre algo que Ihe surpreendeu durante a aula.

As personalidades dos alunos que sdo tdo jovens (estdo no oitavo ano), porém ja parecem
estar formadas: eles tém talentos visiveis e muita criatividade. H4 uma aluna que quer ser
estilista, j& desenha suas roupas e tem um portfélio; alguns se comunicam muito bem; e, a
maioria deles realiza muitas atividades (futebol, vélei, danca,etc.) Eles sdo muito ativos.
(continuamos a atividade)

Luciana: Como vocé acredita que os seus alunos te compreendem como professora?

No comeco eu queria que eles me vissem como uma pessoa legal, mas eu percebi que ndo é
por ai que se anda (risadas). Com a primeira bronca eles se magoaram e me olharam como
uma pessoa que também chamara atencdo deles quando necessario. Agora eles me veem
como uma parceira (eu acho), mas para isso foi necessario um equilibrio. E necessario um
imposicdo de limites.

(seguimos com a atividade)

A Ultima pergunta foi direcionada para um dos supervisores que estava presente em nossa
reunido. A pergunta foi: “Como o Pibid ¢ visto pelos demais profissionais da escola?

Renato: Na verdade, ele ndo é bem conhecido pelos professores na escola em que trabalho,
mas 0s poucos que conhecem acreditam ser um programa bastante interessante e necessario.
(seguem as perguntas)

Rute: Como esta sendo a experiéncia de poder ministrar aulas ainda em seu processo de
formacéo como professora?

Eu confesso que achei que ndo gostaria da experiéncia pois tinha vontade de sair correndo
quando conheceu os alunos: na primeira aula eles ndo calaram a boca. Mas na segunda aula

foi melhor. Acredito que minha participacdo no projeto servira de termémetro para eu decidir
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se continuo no curso de letras ou tranco minha matricula e busco outro curso que eu me
identifique mais.

(damos sequéncia as perguntas)

Roberta: O que seus alunos fazem que lhe deixa orgulhosa?

Nossa, quando eles realizam a tarefa é tdo bom (risada). Pelo fato da escola em que eu atuo o
Pibid selecionar alunos que escolhem estar la ou ndo, a maioria deles tem bastante vontade em
aprender. Mas, estou bem realizada com todos os meus alunos.

(continuamos com as questoes)

Joana: Fale uma caracteristica de sua parceira.

A Guilhermina ¢ bastante dedicada e ativa: temos geralmente as mesmas ideias (e isso € muito
bom), e isso é importante porgue conseguimos preparar as aulas com mais facilidade.

(a sequéncia de pergunta continua)

Mercedes: Comente um ponto positivo de sua experiéncia como professora.

Ainda ndo decidi se quero ser professora para a vida toda, mas esta muito feliz em poder atuar
no Pibid. Quando vi o edital, pensei: “nossa, como seria legal participar nessa seletiva e poder
aprender a dar aula logo no primeiro ano da graduagdo”. Alega estar adorando estar dentro de
uma sala de aula atuando como professora.

Nosso tempo estava quase no fim, mas um dos participantes pediu para fazer um comentario
final relacionado ao entusiasmo dos outros colegas ali presentes.

Esse participante € o Eduardo e 0 mesmo comenta que quando encontra 0s outros colegas nos
corredores da faculdade ou até no mercado as vezes e comegam a conversar sobre as aulas no
Pibid todos sempre se mostram muito empenhados em realizar aulas bem preparadas e que
realmente fagam com que os alunos aprendam e gostem de verdade.

Com este comentario finalizamos nosso encontro e nos despedimos.
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APENDICE D - EXEMPLOS DE DIARIOS REFLEXIVOS

Exemplo 1: (Analice) Diario Reflexivo 6 — Encontro do dia 02/10/2018

Na dltima aula, trabalhamos adjetivos com os alunos e apresentamos alguns parques
tematicos dos Estados Unidos para eles. Apesar de um pouco de conversa por parte da sala,
foi uma aula bem produtiva, focada em vocabulario e pronunciacdo. Na préxima aula
pretendemos focar em gramatica (advérbios de frequéncia e presente simples). Depois
ajudamos os alunos a fazerem uma atividade proposta pela professora Eva enquanto ela
atribuia nota as apostilas dos alunos. Na reunido haviamos compartilhado experiéncias sobre
nossas aulas e haviamos discutido sobre como seria a préxima aula. Logo apds tivemos outra
aula do curso de aprendizagem ludica com a professora Flavia. Nessa aula fomos
apresentados a varios jogos diferenciados para serem aplicados em sala de aula, eram
tabuleiros e cartas. Que se combinavam com jogos da memoria, batalha naval, etc...

Sobre o texto Caminhos para o ensino criativo e a formacéo dos professores de lingua
inglesa do novo milénio: o texto apresenta a importancia da criatividade para a educacgdo, nao
importa em qual seja a teoria educacional, a educacdo é abordada de algum modo. O texto faz
uma retrospectiva historica a respeito da criatividade, que até hoje é vista por alguns como
algo negativo, mas que também era antes, considerado algo que sO pessoas geniais
possuissem, sem considerar que todos possuem criatividade, ela apenas se manifesta de
modos diferentes. O texto fala sobre a importancia do uso da criatividade na educacao,
principalmente para o desenvolvimento cognitivo do aluno, sendo preciso rever as concepgoes
rigorosas na educacéo escolar e profissional também, criando uma atmosfera descontraida que
traga o interesse dos alunos.

Achei muito legal que a Unesp realizou um congresso para discutir sobre o que € e
para que serve a criatividade. Criatividade = ldgico + intuitivo = singularidade = cognitivo +
emotivo, uma defini¢cdo bem interessante também.

E importante ressaltar também o quanto a criatividade pode ser muitas vezes
incompreendida, tendo que ser observada e respeitada, tendo eu saber lidar com ela para ndo
acontecer o que aconteceu com Einstein, que era considerado “lento demais” para aprender
por seu professor, que inclusive, deveria estimula-lo.

“A criagdo envolve sempre a construgdo e¢ nunca a destruigdo.” — Carl Rogers, uma

frase interessante que resolvi citar nesse diario. O texto ressalta que cabe a escola estimular e
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desenvolver o processo criativo entre classes sociais e culturas diferentes. Também achei a
técnica de brainstorm muito eficaz para estimular a criatividade, permitindo que os alunos se

expressem com liberdade. O texto ressalta que a criatividade e a inteligéncia sdo separadas
como se fossem campos muito distantes, quando na verdade, estdo mais proximas do que se
imagina. Lendo o texto lembrei de uma amiga que estd terminando o ensino médio no

Canada, no curriculo dela tem artes e cinema, o que achei muito legal e diferente daqui.

Exemplo 2: (Renato) Diario reflexivo 12 - Encontro do dia 06 de Novembro

Nesse encontro, cada dupla de pibidianos informou sobre a frequéncia dos alunos e
detalhou o conteido, metodologia e atividades aplicadas em sala.

Chama a aten¢do o fato de que a frequéncia dos alunos nos cursos, diminui a medida
que a idade deles aumenta. No 6° ano, os problemas de infrequéncia sdo quase inexistentes,
enguanto que gradativamente eles vdo se tornando maiores até culminar com uma
infrequéncia consideravelmente alta com as turmas do 9° ano.

As professoras do 6° ano destacaram que a quantidade de alunos que fizeram a
atividade de casa foi muito baixa. Na verdade, apenas dois alunos a realizaram, o que mostra a
dificuldade que os docentes enfrentam, no sentido de motivar os alunos a estudarem o
conteudo nas casas deles, € ndo se resumir apenas a sala de aula.

Outro destaque para essa turma € de que as professoras tiveram problema com a
indisciplina da turma, principalmente no que se refere ao excesso de conversas durante a aula.

Quanto a aula realizada no 7° ano, houve um maior sucesso na aplicacdo dos
conteudos, sem problemas consideraveis no que diz respeito a indisciplina. Tratou-se
especificamente do caso de um aluno, que aparenta apresentar comportamento de alguém que
tem TDAH. Essa verificacdo sera feita junto a dire¢do da escola. O tema da aula foi “A Tour
around the world” e, na visdo das professoras, o tema foi muito sucesso, uma vez que a
professora Drielle j& havia viajado até a Disney e relatou suas experiéncias com a turma. Isso
teria chamado muito a atengéo deles.

Na turma do 8° ano, as atividades se desenvolveram dentro do planejado, com excecéo
para o fato de que um aluno sempre exagera em conversas paralelas a aula e as professoras
ndo conseguem muito éxito em fazé-lo se concentrar no conteddo e no desenvolvimento da
aula. Realizou-se uma mimica durante essa aula, que se desenvolveu bem na visdo das

professoras dessa turma.
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No que diz respeito ao 9° ano, as atividades também aconteceram dentro do esperado e
ndo houve intercorréncias que chamassem a atencéo para algum caso mais especifico. O foco
da aula e a aplicacdo do conteudo foi dado com o uso da metodologia de games, visando a
fixacdo do conteddo (Simple Present e Present Continuous).

Nota-se que essa vivéncia das participantes do programa do Pibid tem sido excelente
no sentido de fazer com que elas criem uma visdo mais proxima da realidade da educacdo em
nosso pais. Por meio dos relatos delas, percebe-se o quanto essa experiéncia esta contribuindo
para o crescimento da maturidade, formando um campo mais apropriado para a tomada de
decisdes em relacdo a carreira profissional a ser seguida. Vale notar que o desafio do trabalho
com os games tem feito com que elas aprimorem a criatividade em sala.

Na aula da Flavia, algumas participantes do Programa foram convidados a expor sobre
como deu-se a aplicagdo de alguns games, que haviam sido sugeridos pela professora Flavia
durante o curso.

Vale ressaltar que esse método mostra-se capaz de provocar um bom envolvimento
das turmas nas aulas, principalmente porque essas atividades tendem a desafiar os aprendizes,
envolve o ludico e causa descontracdo, enquanto o aprendizado acontece.

A dupla da Roberta e Rute detalhou a aplicacdo do game tabuleiro, que foi usado com
0 intuito de expandir o vocabulario dos alunos. Considerou-se que houve sucesso na
realizacdo dessa atividade.

Em seguida, cada dupla apresentou a aplicacdo de seus games e detalhou como se deu
0 desenrolar dessas atividades. Ficou claro por meio das falas das meninas que a utilizacéo
dessa metodologia em sala com os estudantes normalmente € marcado pelo éxito.

O método utilizado pela professora Flavia, ao focar no compartilhamento de resultados
do trabalho dos professores pibidianos em classe, mostra-se, sem duvida, muito interessante
no sentido de que todos os participantes do curso tém a oportunidade de dar sua contribuicéo

sobre o contetido que esta sendo estudado.

Exemplo 3: (Drielle) Diario Reflexivo 13 — Encontro do dia 22/11

Apols ficarmos uma semana sem dar aula por conta do feriado, no dia 22/11
retornamos a sala de aula. Eu e a Mercedes decidimos usar um tema do livro ‘Ways to

English’, que foi “Eat a Rainbow”.
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Nessa aula, no6s ensinamos aos alunos todo o vocabuldrio de comida, que envolve
também o vocabulario das cores. NOs separamos por topicos os tipos de comida, por exemplo:
Fruits — explicamos como eram formado, os nomes das frutas, cores, etc. O mesmo com
Vegetables, Meat, Diary foods, Junk food e Grains, Breads and Cereals.

Depois disso fizemos um jogo da memdria com Junk Food. Dividimos a sala em 2
grupos, e em cada slide uma comida desaparecia. Os alunos tinham que pegar o apagador para
responder — em inglés — qual comida tinha desaparecido. O jogo deu muito certo e todos 0s
alunos participaram. Alguns deles, no comego, disseram que ndo queriam participar, mas no
meio do jogo pediram para entrar, e isso foi muito positivo.

O conteddo gramatical abordado nessa aula foi ‘How much’ ¢ ‘How many’. Nos
iamos passar aquele jogo da batata quente que os alunos pediram, mas acabou ndo dando
tempo, entdo decidimos passar de revisdo na aula seguinte.

De maneira geral, foi uma das aulas que eu mais gostei de dar! Os alunos elogiaram
muito o jogo da memoria e todos participaram muito dizendo de quais frutas e vegetais

gostavam ou nao.
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APENDICE E - EXEMPLOS DE JOGOS LUDICO-DIDATICOS

Exemplo 1: Jogo de tabuleiro utilizado pela dupla Roberta e Rute para pratica de

conversagao entre estudantes.
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Exemplo 2: Jogo de tabuleiro demonstrado pela pesquisadora como modelo para pratica

de conversacao

Name Your,
¥ te
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Exemplo 3: “Stop Game” — Jogo adaptado pela pibidiana Roberta, utilizado para

pratica de escrita.

SIMPLE
PRESENT

PRESENT

CONTINUOUS

SIMPLE
PRESENT

PRESENT

CONTINUOUS

SIMPLE
PRESENT

PRESENT

CONTINUOUS

TO
PLAY

TO
READ

TO
WATCH

TO SING

TO
DANCE

TO
TRAVEL

TO
COOK

TO
CHAT
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APENDICE F - EXEMPLOS DE PLANOS DE AULA DOS PIBIDIANOS

Exemplo 1

Escola; Projeto: || | GG - 1510 Ano/Série/Turma: 6° ano  Data: Aula 01/10/2018
Nivel: Al Professores: ||| GGG

Contetdo/Tema: Family/ Verb To Be

Obijetivos gerais: Fazer com que os alunos aprendam novas palavras relacionadas ao tema “family”, e torna-los aptos a utilizar o vocabulario
aprendido no contexto da fala, articulando com verbo “to be”.

Objetivos Comunicativos: Tornar os alunos capazes de reconhecer o vocabulario tema da aula. Fazer com que eles estejam aptos a utilizar a
estrutura do verbo “to be” oralmente para expressar relagdes familiares.

Obijetivos Linguisticos: Tornar os alunos capazes de articular o verbo “to be” com mais facilidade, e ampliar o vocabulario dos alunos.

Obijetivos Culturais: Capacitar os alunos a reconhecer palavras do contexto familiar dos falantes nativos de Lingua Inglesa. E mostras, por meio
de videos, um pouco como essas relagdes se d&o.

Fases da aula Conteudos e metodologia (procedimentos, estratégias, | Formas de Recursos Tempo
atividades) organizacao social didaticos
(expositiva; em (Lousa;Cartaz;Gr
dupla;em grupos; avuras;Livro;CD,
trabalho individual) DVD;Video;Com
putador;Projetor)




1. Introducéo

Cumprimentos usando os termos aprendidos ja na
primeira aula.

Expositiva interativa.

5 minutos

2.Preparacéo do
insumo

Warm-up: usando o alfabeto visto em aulas anteriores,
as professores aplicardo o jogo da “forca”. As palavras
usadas nesse jogo serao sobre “feelings/emotions”,
assim o jogo permitira revisar tanto o alfabeto, quanto o
vocabulério da Ultima aula.

Interativa

Lousa, canetas.

10 minutos.

3.Apresentacédo

Depois do warm-up, havera a apresentacdo do tema
“Family”, trabalhados por meio de slides e videos.
Enquanto esse novo vocabulario é apresentado, as
professores treinardo a pronuncia dos alunos.

Expositiva interativa

Lousa, caneta,

video e projetor.

30 minutos.

4.Compreenséo

As professoras abrirdo um espaco para o0s alunos
tirarem davidas.

Interativa

5 minutos

5.Fixacéo

Aplicagao do “jogo das letras”. As professoras dardo aos
alunos cartdes com letras escritas. E na lousa,
escreverdo frases incompletas (as quais contam com o
verbo to be). O objetivo € mostrar um personagem que
tenha uma relagdo familiar com outro e os alunos
escolherdo as letras para formar a relagéo do
personagem (father, mother, etc.), e completaréo as
frases escritas.

Interativa focada no
aluno.

Cartdes com as
letras, lousa e
caneta.

20 minutos.

6.Transferéncia

Contida, em parte, na “fixacao”.

Nota-se: apds a dindmica das letras, as professoras
explicardo o verbo “to be”, o qual ja vem sendo usado
pelos alunos.

15 minutos.

7.Uso livre

Aqui as professoras trabalhardo com musicas sobre 0

25 minutos.
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tema da aula. Elas escreverdo na lousa palavras contidas
na letra da musica. Os alunos deverdo ir até a lousa
enquanto a musica toca e riscar uma palavra, assim que
a ouvir.

8.Fechamento Fazer a chamada e encerrar a aula. 10 minutos

Referéncias utilizadas pelo docente:

* Rozenfeld, C.C.F; Viana, N. Planejamento de aula: uma reflexdo sobre o papel do livro didatico e as fases da aula.
* D’Angelo K.; Pedol D.; Vanoli L. Parla con me. In: 2011, Alma edizioni — Societd Dante Alighieri.

Referéncias bibliograficas:

(A)Rozenfeld, C.C.F; Viana, N. Planejamento de aula: uma reflexdo sobre o papel do livro didatico e as fases da aula. In: Anais do VI
Brasilianischer Deutschlehrerkongrress/ | Lateinamerikanischer Deutschlehrerkongress, 2006.

(B) Bimmel, P.; Kast, B; Neuner,G. Deutschunterricht planen. Arbeit mit Lehrwerklektionen. Fernstudieneinhei 18. Miinchen:
Langenscheidt, 2003.

(C) Damulakis, G. N. Et al. Planejar e executar: diferencgas entre a concep¢do e a concretizacao da aula de lingua estrangeira. APA Rio,
Boletim 39. Disponivel em: <www.apario.com.br/index/boletim39/planejareexecutar.pdf>.



Exemplo 2

PLANO DE AULA

Escola: E.E. |G

Ano/Série/Turma; 8° ano
Data; 22/10/2018

Nivel: A2/B1 - Ensino Fundamental

professorcs: I

Conteudo/Tema: Bullying e routine actions
Obijetivos gerais: Trabalhar a questdo do bullying e ensinar verbos de acéo
Objetivos Comunicativos: Entender o que é o bullying e adquirir vocabulario

Objetivos Linguisticos: Verbos no presente

Fases da aula Conteudos e metodologia (procedimentos, Formas de organizagao
estratégias, atividades) social (expositiva; em
dupla;em grupos; trabalho
individual)

Recursos

didaticos
(Lousa;Cartaz;Grav
uras;Livro;CD,
DVD;Video;Comp
utador;Projetor)

Tempo
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1. Introducéo As professoras cumprimentaréo os alunos, Interativa Handouts 20 minutos
devolverao as pesquisas feitas e entregues na
ultima aula e dardo um feedback, e passardo uma
atividade de reviséo sobre o verbo to be
2.Preparacdo do | Video a respeito do tema bullying, com legendas | Expositiva Computador, 10 minutos
insumo em inglés para apresentar o tema inicial e havera projetor, video
uma conversa com os alunos sobre o video
3.Apresentacdo | Texto sobre o assunto e leitura conjunta com os | Expositiva interativa Handouts 15 minutos
alunos
4.Compreensdo | Dindmica onde os alunos usardo o verbo to be Interativa Canetinhas 10 minutos
para escrever frases nos bragos dos amigos com
qualidades dos mesmos
5. Apresentacdo | Apresentacao de vocabulario sobre rotina, lazer, | Expositiva Projetor 25 minutos
periodos do dia, frequéncia, etc
6.Transferéncia | Atividade de “write about your day” Individual Caderno 15 minutos
7.Uso livre Din&mica envolvendo mimica em grupos Em grupos 30 minutos
8.Fechamento Chamada, tarefa, encerrar a aula Interativa 5 minutos
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Exemplo 3

Escola; Projeto: || | G A o/Série/Turma: 6° ano Data: 12/11/2018
Nivel: Al —6° ano Professores: || G

Contetdo/Tema: WH questions e introducdo do Simple present

Objetivos gerais: Aprender a identificar as “wh words” e perguntas na Lingua Inglesa. Trabalhar a ideia de verbo para que os alunos consigam
identifica-lo e usa-lo em uma frase.

Objetivos Comunicativos: Embasar os alunos para que eles sejam capazes de formular e identificar perguntas basicas, e expressar agao.

Objetivos Linguisticos: Fazer com que os alunos aprendam a estrutura bésica de frases interrogativas em Inglés.

Objetivos Culturais: Os tdpicos serdo abordados tendo como plano de fundo o tema da ultima aula (professions). Porém, nessa aula, o foco sera
na profissdo de detetive, trabalhando com a personagem Sherlock Holmes.

Fases da aula Conteudos e metodologia (procedimentos, estratégias, | Formas de Recursos didaticos Tempo
atividades) organizacao social (Lousa;Cartaz;Gravur
(expositiva; em as;Livro;CD,
dupla;em grupos; DVD;Video;Computa
trabalho individual) dor;Projetor)




1. Introducéo Cumprimentar os alunos e revisar o vocabulario da aula | Expositiva interativa. Lousa e projetor. 10
passada (profissdes). minutos.
2.Preparacdo do | Checar conhecimento prévio dos alunos sobre a Expositiva interativa. Lousa e projetor. 15
insumo profissdo escolhida para essa aula (detetive). minutos.
Perguntar se eles ja ouviram falar de Sherlock Holmes, e
apresentar um video de uma das adaptacgdes da obra.
3.Apresentacdo | Retirar alguns dialogos do video, nos quais aparecem Expositiva interativa. Lousa, projetor e 40
as wh questions. E, a partir disso, explicar esse topico videos. minutos.
gramatical.
Depois de encerrada toda a parte de wh words, as
professoras irdo conectar esse assunto com o tema
“verbos”, pedindo exemplos de verbos para os alunos
em inglés.
4.Compreensdo | Espaco para davidas. Exercicio sobre o conteido Expositiva interativa. Lousa, projetor. 10
abordado em sala. O exercicio sera feito em conjunto, minutos.
isto é, o enunciado sera apresentado por meio de slides
para toda a sala.
A compreensdo do assunto verbos sera feita por meio
de uma mdasica, em que os alunos tem que identificar
os verbos. Além disso, os alunos fardo o mesmo
processo com um texto.
5.Fixacéo A fixacdo seré feita por meio de um jogo. As Expositiva interativa. Loisa, projetor. Incluido
professoras dardo um “crime” que aconteceu, € 3 alunos na

serdo voluntarios para interpretar os culpados. O
objetivo de cada um desses alunos é convencer o

“apresenta
¢aon”.
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restante da sala que ele é o culpado. A sala sé podera
interroga-los por meio de “wh questions”.
6.Transferéncia | A transferéncia, sendo um exercicio proposto, sera Expositiva interativa. Lousa, projetor. Incluido
dedicada ao tema “verbos”, em que os alunos jogarao na
“two truths and a lie” (os alunos deverao construir trés “transferé
frases utilizando verbos e depois lerdo para a sala que ncia”.
deverd adivinhar qual frase é falsa).
7.Uso livre Aqui no uso livre, as professoras dardo outro jogo: Em grupo. Barbante. 35
detetive. minutos.
8.Fechamento Recolher homework e despedida. Expositiva interativa. Lousa e projetor. 10
minutos.

Referéncias utilizadas pelo docente:
* Rozenfeld, C.C.F; Viana, N. Planejamento de aula: uma reflexdo sobre o papel do livro didatico e as fases da aula.
* D’Angelo K.; Pedol D.; Vanoli L. Parla con me. In: 2011, Alma edizioni — Societd Dante Alighieri.

Referéncias bibliogréficas:
(A)Rozenfeld, C.C.F; Viana, N. Planejamento de aula: uma reflexdo sobre o papel do livro didatico e as fases da aula. In: Anais do VI
Brasilianischer Deutschlehrerkongrress/ | Lateinamerikanischer Deutschlehrerkongress, 2006.

(B) Bimmel, P.; Kast, B; Neuner,G. Deutschunterricht planen. Arbeit mit Lehrwerklektionen. Fernstudieneinhei 18. Miinchen:
Langenscheidt, 2003.

(C) Damulakis, G. N. Et al. Planejar e executar: diferencas entre a concepcdo e a concretizacdo da aula de lingua estrangeira. APA Rio,
Boletim 39. Disponivel em: <www.apario.com.br/index/boletim39/planejareexecutar.pdf>.
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Exemplo 4

PLANO DE AULA

Escola: || GG Frojcto: PIBID — Inglés; Ano/Série/Turma: 7°A Data: Aula 10 /10/2018
Nivel: A1 — Ensino Fundamental 11 Professores: || G

Contetdo/Tema: Have Fun and Learn

Obijetivos gerais: Revisar Presente simples e advérbios de frequéncia através do jogo FBI Files, mas criando uma nova identidade para os
famosos.
Objetivos Comunicativos: Fazer com interajam com outros colegas de sala e pratiquem pronunciacao

Obijetivos Linguisticos: Revisar presente simples e advérbios de frequéncia.

Obijetivos Culturais: Se identificarem com o tema da aula utilizando personagens que conhegam.
Conexao com a aula ministrada pela professora: Vamos revisar e inseri-los no contexto dos advérbios de frequéncia e presente simples, que serdo
trabalhados com a professora Eva nessa unidade.

Fases da aula Conteudos e metodologia (procedimentos, Formas de organizacao social | Recursos didaticos Tempo
estratégias, atividades) (expositiva; em dupla;em (Lousa;Cartaz;Gravuras;Liv
grupos; trabalho individual) ro;CD,
DVD;Video;Computador;Pr
ojetor)

1. Introducéo Apresentaremos o0 tema da aula e como serdo as Expositiva Oral 7 minutos
atividades + indicacdo da semana (Desventuras
em Série)
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2.Preparagéo do | Primeiro vamos explicar e revisar o Presente Expositiva Oral + lousa 15
insumo Simples e os adveérbios de frequéncia. Entdo minutos
explicaremos a atividade que seré feita.
3.Apresentacdo | Explicaremos a brincadeira: eles irdo se dividir Formacao de grupos Lousa + discussdo 20
em 6 grupos e sortearemos um famoso pra cada minutos
grupo. Eles deverdo criar uma nova historia pra
esse personagem (quem é, o que faz, o que gosta)
usando o presente simples e os advérbios de
frequéncia.
Perguntaremos se possuem duvidas ou sugestbes | Expositiva Oral 5 minutos

4.Compreensdo

8.Fechamento

Agradecimentos e despedida

Referéncias utilizadas pelo docente:
* Rozenfeld, C.C.F; Viana, N. Planejamento de aula: uma reflexdo sobre o papel do livro didatico e as fases da aula.

* D’Angelo K.; Pedol D.; Vanoli L. Parla con me. In: 2011, Alma edizioni — Societa Dante Alighieri.

Referéncias bibliogréaficas:
(A)Rozenfeld, C.C.F; Viana, N. Planejamento de aula: uma reflexdo sobre o papel do livro didatico e as fases da aula. In: Anais do VI

Brasilianischer Deutschlehrerkongrress/ | Lateinamerikanischer Deutschlehrerkongress, 2006.

(B) Bimmel, P.; Kast, B; Neuner,G. Deutschunterricht planen. Arbeit mit Lehrwerklektionen. Fernstudieneinhei 18. Miinchen:

Langenscheidt, 2003.

(C) Damulakis, G. N. Et al. Planejar e executar: diferencas entre a concepcao e a concretizacao da aula de lingua estrangeira. APA Rio,

Boletim 39. Disponivel em: <www.apario.com.br/index/boletim39/planejareexecutar.pdf>.




Exemplo 5

Escola: NG

Ano/Série/Turma: 8%ano

Data: 12/11/2018

Nivel: A2/B1 — Ensino Fundamental

Professores: I

Conteudo/Tema: Possessivo e vocabuléario de familia.

Objetivos gerais: Ensinar como utilizar o possessivo usando como exemplo a arvore genealdgica.
Objetivos Comunicativos: Utilizar o possessivo.
Objetivos Linguisticos: Possessivo.

Obijetivos Culturais: Aprender vocabulario de familia.

Fases daaula | Contetdos e metodologia Formas de | Recursos Tempo
organizacdo |didéaticos (Minutos)
social

1. Introducéo Na introducéo, os professores falardo sobre uma | Expositiva e | Projetor. 5

duvida da aula passada. interativa.

2.Preparagao Apresentar para alunos as diferentes atividades | Expositiva e | Projetor 10

do insumo para tempo livre, finalizando tema da ultima aula. | interativa.

3.Apresentacd | As duas professoras apresentariam o possessivo. | Expositiva e | Projetor 20

0 interativa. lousa.
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4. Fixagéo Exercicios na lousa e dindmica. Trabalho em | Lousa. 10
grupo.
5.Compreensad | Duas musicas para preencher lacunas. Expositiva e | Projetor, 20
0 interativa. material
impresso e
caixa de som.
6. Preparacao | Apresentar vocabulario de familia. Expositiva e | Projetor e|20
do insumo interativa. lousa.
7. Fixacao Fazer dindmica da arvore genealdgica com [ Expositiva e | Projetor e|15
personagens famosos. interativa. lousa.
8. Fechamento Os alunos fardo suas proprias arvores | Trabalho Folha  sulfite | 20
genealdgicas. individual. grande.
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Exemplo 6

Escola: [ INEEEG

Ano/Série/Turma: 8° ano

Data: 24/09/2018

Nivel: A2/B1 — Ensino Fundamental

Professores: [N
Conteudo/Tema: How much/many, dinheiro e mercado
Obijetivos gerais: Demonstrar situacdes cotidianas utilizando a lingua inglesa e mostrar aspectos culturais.
Objetivos Comunicativos: -

Objetivos Linguisticos: How much, how many e vocabulario.

Objetivos Culturais: Apresentar um sistema monetario diferente e seu vocabulario.
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Fases da Conteudos e metodologia (procedimentos, Formas de organizacéo social | Recursos didaticos Tempo
aula estratégias, atividades) (expositiva; em dupla;em (Lousa;Cartaz;Gravuras;Livro;
grupos; trabalho individual) CD,

DVD;Video;Computador;Proje

tor)
1. Apresentacdo da masica Price Tag — Jessie J e Expositiva interativa. Computador e projetor. 10 minutos.
Introducdo | atividade de completar palavras que faltam.
2. Checar conhecimento prévio dos alunos sobre Expositiva interativa. Lousa e projetor. 15 minutos.
Preparacdo | sistema monetério dos Estados Unidos e
do insumo | Inglaterra e introduzir os aspectos culturais do

tema.
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3.Apresenta
¢ao

Apresentar vocabulério sobre os temas
abordados (dinheiro e mercado), trabalhando
por meio de slides e figuras em E.V.A.
Contextualizar os dois temas utilizando as
expressdes how much e how many em
situacBes de compra, como por exemplo em um
mercado.

Expositiva interativa.

Lousa, projetor e E.V.A.

40 minutos.

4.Compree
nsao

Exercicios sobre o conteido abordado em sala.
Os exercicios serdo projetados para toda a sala
e serdo feitos em grupo.

Interativa.

Lousa, projetor.

15 minutos.

5.Fixagéo

A fixacdo seré feita através dos exercicios.

Interativa.

Lousa, projetor.

Incluido na
“compreens
50’7

6.Transferé
ncia

Dinamica das “compras”. A turma sera dividida
em cinco grupos, cada grupo recebera uma lista
de compras e deverdo conseguir todos os itens
que estardo espalhados pela sala em um tempo
determinado. Ap0s pegarem os itens e checarem
0s precos, deverdo somar o valor total gasto e
apresenta-lo para as professoras, utilizando o
vocabulario aprendido. Os grupos que
cumprirem a tarefa, receberdo uma recompensa.

Interativa.

Figuras em E.V.A.

35 minutos.

7.Uso livre

8.Fechamen
to

Organizar a sala e chamada.

5 minutos.




Exemplo 7: Conjunto de planos de aula da dupla Driele e Mercedes

Planejamento — PIBID
E.E Professor Jodo Manoel do Amaral
7°ano

Professoras: [

Numero de aulas: 11 (2h cada)
Aula 1 -20/09
- Objetivos gerais: Despertar o interesse dos alunos na lingua inglesa e ampliar seus conhecimentos culturais
- Material: Multimidia, lousa.
1. Introducéo (45 minutos)

- Apresentacgéo das professoras e do programa
- Rapido levantamento das perguntas que serdo utilizadas na dindmica seguinte (n6s exemplificaremos)
- Dinamica do barbante (What’s your name?/ How old are you?/ What do you like to do?)

2. Desenvolvimento (1 hora)

- Questionar o gosto dos alunos, por exemplo musical, cultural, hobbies.

- Perguntar seus conhecimentos sobre a lingua

- Apresentar a cultura inglesa, os paises que falam inglés, a importancia da lingua.
3. Concluséao (15 minutos)

- Debate

Aula 2 — 27/09

- Objetivos gerais: Trabalhar o ‘mundo digital’ em que os alunos estdo envolvidos, compreendendo, através disso, girias, imperativo e

sentimentos.

- Material: Multimidia, lousa.
1. Introducdo (15 minutos)

- MdUsica que os alunos pediram — revisdo do verbo to be

- Perguntar sobre o contato dos alunos com redes sociais, etc.
2. Desenvolvimento (1 hora/ 1 hora e 20 minutos)
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- Mostrar as girias em inglés (ILU, BRB, etc) e seus usos online
- Discutir sobre cyberbullying e linkar com os sentimentos (happy, sad, etc)
- Aspectos positivos e negativos da internet
- Diferentes maneiras de acessar a tecnologia
- Mostrar a importéancia da seguranca que devemos tomar nas redes sociais, e a partir disso fazer uma breve introdugédo ao modo imperativo.
- Revisdo do verbo to be nas formas afirmativa, interrogativa e negativa - videos
3. Concluséo (25minutos)
- Reflexd@o sobre o que foi citado
- Jogo
- Musica ‘Happy’

Aula 3 -04/10
- Objetivos gerais: Abordar os diferentes estilos musicais, instrumentos e falsos cognatos. Introduzir o ‘Present Continuous’, além da explica¢ao,
exemplificando em mdasicas.
- Material: Multimidia, lousa.
1. Introducdo (15 minutos)
- Perguntar sobre o contato dos alunos com musicas
- Mostrar os beneficios da musica
2. Desenvolvimento (1 hora e 35 minutos)
- Apresentar os diferentes estilos musicais (Classic, Rock, Hip Hop, Pop, Rap, Reggae) e exemplificar com uma masica de cada estilo
- Jogo: adivinhar a letra da musica (Maps e Perfect)
- Mostrar os instrumentos musicais mais conhecidos
- Introduc&o ao Present Continuous: regras, usos, etc
- Apresentar os Falsos Cognatos com palavras muito utilizadas em inglés (discutido na aula passada)
3. Concluséao (10 minutos)
- MUsicas pedida pelos alunos que continha Present Continuous

Aula 4 -11/10

- Objetivos gerais: Trabalhar o mundo dos esportes, abrangendo quais sao os tipos de esportes, falar sobre as olimpiadas e paraolimpiadas, sobre
alguns esportistas famosos. Introduzir o ‘Present Simple’ e as caracteristicas fisicas de uma pessoas e abordar esse contettdo por meio de
esportes.

- Materiais: multimidia, lousa.
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1. Introducéo (10 minutos)

- Perguntar qual esporte os alunos praticam, explicar porque o esporte € importante e qual a importancia de pratica-los.

2. Desenvolvimento (1 hora e 30 minutos)

- Apresentar os tipos de esportes que existem, explicar aos alunos a diferenga entre ‘Do’, ‘Play’ e ‘Go’ (go swimming, do judo, play soccer),
mostrar as profissdes relacionadas aos esportes

- Jogo: mimica

- Intoduzir o Present Simple e utiliza-lo em um exercicio em sala (Exemplo: Neymar plays soccer)

- Introduzir as caracteristicas fisicas de uma pessoa (tall, short, blonde, redhead) e utiliza-las em outro jogo, escolhendo um jogador e fazendo
com que os alunos o descrevam antes de advinhar quem é.

3. Concluséao (20 minutos)

- apresentar uma musica que possua o contetdo abordado na aula e refletir com os alunos sobre o aprendizado da aula

Aula 5 -18/10

- Objetivos gerais: Abordar os feriados brasileiros e americanos, porém enfatizando os dos Estados Unidos, apresentando feriados como
Thanksgiving, falar sobre as diferengas dos feriados daqui e de 14, relembrar o ‘Present Simple’ com um handout simples, incluindo os Holidays
nas frases do handout.

- Materiais:multimidia, lousa, handout

1. Introducéo (10 minutos)

- perguntar quais sdo os feriados (americanos e brasileiros) que os alunos conhecem, qual € o feriado preferido deles e porqué eles gostam
daquele em especifico.

2. Desenvolvimento (1 hora e 30 minutos)

- Apresentar os feriados de ambos 0s paises e suas diferencas, como carnaval, natal, ano novo, acao de gracas, pascoa e outros — utilizando videos
interativos e tipicos de cada feriado

- ‘Children’s Fantasies’: papai noel e coelhinho da pascoa

- Jogo: desenho na lousa para que os demais adivinhem qual é o feriado

- Exercicio simples (Handout) sobre o Simple Present, introduzido na aula anterior

3. Concluséao (20 minutos)

- Mdsica: Party in The USA (Miley Cyrus), que mostra o patriotismo americano no feriado da independéncia

- Correc¢do do handout e duvidas
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Aula 6 — 25/10

- Objetivos gerais: falar sobre o Halloween, principalmente dos EUA e do Brasil, mas também abordar como é essa data comemorativa em
outros paises (se comemoram ou ndo e como)

- Materiais:multimidia, lousa, panfletos de bingo, prémios comemorativos

1. Introducéo (10 minutos)

- Perguntar se os alunos conhecem o Halloween e como ele € um feriado importante nos EUA, se j& comemoram aqui no Brasil

2. Desenvolvimento (1 hora e 40 minutos)

- Apresentar o Halloween nos outros paises e ir fazendo perguntas para os alunos conforme a aula acontece

- Jogos: bingo com as novas palavras que foram apresentadas na aula (como ‘scary’, ‘goblin’, ‘witch’ e outras), e quem ganha leva um saquinho
surpresa, com doces

- Perguntar histdrias de halloween com as novas palavras em inglés que apresentamos

3. Concluséao (10 minutos)

- Musica: witches soup

- Entregar saquinho de doce para todos os alunos e desejar um feliz Halloween

Aula7-01/11

- Objetivos gerais: retomar as palavras novas que foram vistas na ultima aula; abordar o Brasil de uma forma turistica, mostrando aos alunos
diferentes pontos turisticos e também como esses locais possuem culturas diferentes da de Sdo Paulo; explicar do e does como verbo principal
- Materiais:multimidia, lousa

1. Introducéo (15 minutos)

- Jogo: com as palavras que foram passadas na aula anterior, os alunos devem se juntar em grupos de 5 e escreverem o maximo de palavras que
lembrarem (em inglés); quem escrever mais palavras ganha

- Perguntar qual o local que os estudantes mais gostaram de visitar no Brasil e porqué

2. Desenvolvimento (1 hora e 40 minutos)

- Mostrar locais em cada regido brasileira que sdo famosos por sua beleza natural ou pela cultura caracteristica

- Introduzir um novo vocabulario relacionado a esse contetido

- Apresentar ‘do’ e ‘does’ e dar um exercicio simples para que os alunos coloquem os verbos principais na forma de pergunta (se € do ou does).
3. Concluséo (5 minutos)

- Musica com ‘do’: Firework — Katy Perry

Aula 8 - 08/11

- Objetivos gerais: mostrar os EUA como fizemos na aula interior com o Brasil, abrangendo sua cultura e locais turisticos; concluir os verbos
principais e passa-los na forma negativa também (don’t e doesn’t); dar um handout sobre esse contetido para saber se os alunos estdo entendendo.
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- Materiais:multimidia, lousa, handout.

1. Introducéo (25 minutos)

- Jogo: separar os alunos em duplas e colocé-los os alunos em roda, em pé. Brincar de uma espécie de ‘batata quente’ e, quando a musica que
esta tocando for pausada, 0 aluno que estiver com a bolinha na mao devera responder se ¢ o ‘do’ ou o ‘does’ que se encaixa na frase. Exemplo:
_ she likes music? (nesse caso, seria o ‘does’). Quem acertasse poderia escolher uma dupla para sair do jogo e, quem errasse sairia, até sobrar
apenas uma dupla vencedora.

2. Desenvolvimento (1 hora e 30 minutos)

- Mostrar locais em cada regido americana que sdo famosos por sua beleza natural ou pela cultura caracteristica

- Apresentar don’t e doesn’t e dar um handout que contenha esses verbos principais, tanto na negativa quanto na afirmativa, e pedir para que 0s
alunos facam individualmente.

3. Concluséo (5 minutos)

- Musica com ‘don’t’: Ed Sheeran - don’t



