LUDICIDADE NO ENSINO DE ESPANHOL: RELATO DE
EXPERIENCIA NO PROCESSO DE FORMAGCAO DOCENTE

Maria Aparecida Nunes Ferreira’
Resumo

Este relato visa oferecer reflexdes sobre a utilizacdo da abordagem ludica como uma
maneira de promover a dinamicidade e a oralidade nas aulas de Lingua Espanhola.
Além de, também, apresentar estratégias que podem contribuir para o planejamento
pedagogico numa metodologia ludica, auxiliando a pratica do professor, como
também, na aprendizagem dos alunos. Assim, relatando as experiéncias positivas
decorrentes da aplicacao dessa estratégia pedagdgica em sala de aula, foi notavel o
progresso dos alunos ao empregarem a oralidade com maior frequéncia através
dessa abordagem, bem como o meu proprio desenvolvimento como docente.
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1 INTRODUGAO

Esta pesquisa visa destacar as vantagens de uma abordagem ludica no
ensino do espanhol como lingua estrangeira, direcionada aos alunos do Ensino
Fundamental, Anos Finais. Este relato delimita toda a experiéncia adquirida por meio
do projeto Residéncia Pedagogica (PRP) em Letras Espanhol, destacando o
desenvolvimento linguistico alcangado pelos alunos envolvidos, como também, o
meu desenvolvimento como docente.

Este estudo se propde a explorar a metodologia ludica, investigando a riqueza
de opcgdes pedagodgicas que podem ser utilizadas em sala de aula. Contrariando
preconceitos que rotulam essa metodologia como apenas brincadeiras sem
proposito definido, o que acaba por desmerecé-la no contexto educacional.

O Programa Residéncia Pedagodgica (PRP), promovido pela CAPES,
destina-se aos cursos de licenciatura e proporciona aos discentes residentes uma
imersdo direta na pratica docente, inserindo-os no ambiente escolar para
aprimoramento profissional (CAPES, 2018). Isso permite a aplicagéo pratica das
teorias estudadas ao longo do curso, além disso, essa experiéncia também contribui
para o desenvolvimento da identidade docente, permitindo que o residente

compreenda e se identifique com metodologias de ensino que melhor correspondam

ao seu perfil pedagdgico.
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Assim, alguns dos objetivos delineados pela CAPES para o programa
Residéncia Pedagodgica incluem o estimulo a formacao do docente, permitindo a
aplicagao ativa das teorias aprendidas durante o curso na pratica em sala de aula.
Como de acordo com a citagao:

I. Aperfeicoar a formacéo dos discentes de cursos de licenciatura, por meio
do desenvolvimento de projetos que fortalegam o campo da pratica e
conduzam o licenciando exercitar de forma ativa a relagdo entre teoria e
pratica profissional docente, utilizando coleta de dados e diagnéstico sobre
0 ensino e a aprendizagem escolar, entre outras didaticas e metodologias;
Il.Induzir a reformulacdo do estagio supervisionado nos cursos de

licenciatura, tendo por base a experiéncia da residéncia pedagdgica [...]
(CAPES,2018, p. 1).

Desse modo, com base nesta pesquisa sobre o emprego da ludicidade em
aulas de espanhol como lingua estrangeira, busca-se oferecer a reflexao sobre o
seu uso como uma alternativa viavel para introduzir um elemento motivador em sala
de aula, ndo apenas para os estudantes, mas também para os professores.
Salientando os beneficios da utilizagdo de uma metodologia ludica para os alunos,
uma vez que podem desenvolver-se de forma independente, o que € necessario na
aprendizagem de uma lingua estrangeira ter autonomia para se expressar, podendo
assim relacionar o conteudo aprendido com o que se é necessario para uma plena
comunicagao.

Nesse contexto, pretendo compartilhar as experiéncias adquiridas ao longo do
projeto, por meio de um estudo de caso de natureza descritiva e bibliografica,
relatando os periodos de intervengdo em sala de aula enfatizando os beneficios e
desafios enfrentados no durante o projeto.

2 CONTEXTUALIZACAO:

O periodo de atuagao efetiva em sala de aula ocorreu de margo a dezembro
de 2023, durante o qual foram realizadas atividades envolvendo observagbes e
intervengdes na E.M.E.F. MARIA LAURICEIA DE FREITAS, uma instituicdo da rede
municipal de ensino na cidade de Monteiro/PB.

Antes do periodo de intervencdo em sala de aula, foram conduzidas reunides
semanais de forma virtual através do Google Meet, envolvendo as professoras
orientadoras, a preceptora e os residentes pedagogicos. Sendo uma das etapas de
mediacao do projeto em que se realizava leituras e discussdes teoricas de pontos

cruciais que poderiam ser utilizados futuramente durante a etapa pratica do PRP.
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Além disso, como uma etapa de adaptacdo, nosso primeiro contato na escola
consistiu em um periodo de observagdo em sala de aula com as turmas em que
ficamos alocados. Durante esse periodo de observacao, foi possivel perceber o
perfil de cada turma que seria trabalhado, como seus pontos fortes e fracos para que
houvesse uma adaptagcédo pedagogica condizente com a realidade das turmas, que
no meu caso, foram as turmas de 6° e 7° do Ensino Fundamental I, da escola
E.M.E.F. MARIA LAURICEIA DE FREITAS.

A segunda fase do projeto envolveu a intervengao nas aulas de espanhol com
as turmas do 6° C e 7°C, com a orientagcdo da professora preceptora. Foi durante
este periodo que o planejamento e a ministragdo das aulas foram efetivamente
iniciados.

3 POTENCIALIZANDO A APRENDIZAGEM DE ESPANHOL: ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS DE INTERAGCAO E MOTIVAGAO:

A busca por aprimorar a dindmica em sala de aula como também a
produtividade é uma preocupagao constante, sobretudo no contexto do ensino de
linguas estrangeiras, onde o tempo destinado a essa disciplina geralmente se
restringe a uma unica aula semanal, com cerca de 45 minutos de duragdo em
média. Com o intuito de aprimorar a eficacia das aulas e evitar a monotonia no
ambiente escolar, o uso de atividades ludicas no ensino de linguas estrangeiras €
vista como uma abordagem valiosa, servindo como um estimulo motivacional para
os alunos, especialmente dentro da perspectiva comunicativa.

Segundo Santos (2001, p. 15): “A educagao pela via da ludicidade se propde
a uma nova postura existencial, cujo paradigma € um novo sistema de aprender
jogando inspirado numa concepgado de educagao além da instrucao”. Com base
nisso, a utilizagdo da ludicidade no contexto estudantil é bastante enriquecedora,
pois da a oportunidade de oferecer aos alunos uma nova experiéncia educativa,
sendo possivel aprender jogando ou por meio de outras dinamicas interativas para
se praticar o que € visto em sala de aula de uma maneira mais dinamica.

Durante as aulas, procurei trazer recursos didaticos, como o uso de Tecnologias
Digitais de Informagao e Comunicagao (TDIC’s), aproveitando minha afinidade com
o tema, para trazer um aspecto ludico e interativo para a sala de aula. Contudo,
deparei-me com a falta de acesso a internet em sala de aula e a dificuldade de ter

sempre a disposicdo um projetor, devido a pouca quantidade de equipamentos

‘disponiveis para atender as demandas da escola.
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Apesar disso, fiz algumas adaptagdes para aproveitar as TDIC’s como um
recurso pedagogico viavel para o ensino de espanhol. Sempre que possivel, utilizei
conteudos do site Wordwall, uma plataforma digital que oferece diversas dindmicas
pedagogicas. Para contornar a limitagao de falta de acesso a internet em sala de
aula, tirei capturas de tela dos conteudos e editei para criar slides, ja que na
realidade da escola era possivel utilizar slides em sala de aula, desde que mediante
agendamento prévio do projetor.

Obviamente, com essa adaptacdo se perdeu grande parte da gameficagdo
que o site oferece, porém, houve uma participacdo bem efetiva dos alunos nas
atividades propostas. Por exemplo, ao se trabalhar com o 6° ano o tema “los
sustantivos™, apds apresentar o conteldo de uma forma expositiva, para encerrar a
aula, utilizei os slides do conteudo do wordwall como uma revisdo do conteudo, os
slides eram projetados no quadro, permitindo que os alunos interagissem com o
conteudo ao escrever nele.

Esta dindmica consiste em uma adaptagcao de material do wordwall, em que
os alunos precisam separar os substantivos nas categorias préprios e comuns. A
dindmica consistia em que cada estudante viria ao quadro, escolheria um
substantivo e escreveria no quadro de acordo com sua a categoria.

A aula teve um bom nivel de interatividade e os alunos puderam revisar o
conteudo de uma forma ludica, participavam de forma descontraida, praticando o
vocabulario anteriormente aprendido. Isso ajudou a superar a timidez de alguns
alunos, que anteriormente relutavam em participar de dindmicas como a leitura
colaborativa, com isso percebi que utilizar atividades ludicas pode ajudar bastante
nesse sentido.

Dessa forma, a insercdo de elementos ludicos em um ambiente escolar é
extremamente enriquecedora, pois proporciona aos discentes uma experiéncia
educacional diferenciada, permitindo que aprendam de uma forma mais envolvente
por meio de jogos com propodsito educativo ou outras atividades interativas.

Outro aspecto trabalhado por meio dessa metodologia é a motivagdo dos alunos

em sala de aula. A motivagcdo desempenha um papel crucial no processo de ensino

2 O plano de aula e atividade adaptada do Wordwall mencionados ao longo do
relatorio esta disponivel neste link:
https://drive.google.com/file/d/1xnLVaK-mTsknSCwAShNyA9P4t\W4hu_Mp/view?usp

‘_/’=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1xnLVaK-mTsknSCwA5hNyA9P4tW4hu_Mp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xnLVaK-mTsknSCwA5hNyA9P4tW4hu_Mp/view?usp=sharing

e aprendizagem, impactando diretamente a quantidade de interagdo entre aluno e
professor, bem como o0 engajamento com o conteudo ensinado. Buscar manter os
alunos motivados € uma tarefa desafiadora, pois requer a implementagdo de
atividades imersivas, ludicas e estimulantes, adaptadas ao tempo disponivel em sala
de aula.

Assim, buscando trazer uma proposta de revisao mais ludica, optei por utilizar
o Kahoot como recurso, aproveitando o acesso a sala de informatica da escola. As
atividades do Kahoot foram elaboradas com base nos conteudos abordados ao
longo do bimestre, proporcionando uma abordagem interativa para revisdo, fugindo
das avaliagdes tradicionais.

A participagao na atividade se mostrou bem satisfatéria, os alunos gostaram
muito da proposta de se revisar os conteudos por meio de um jogo o que fez com
que pudessem competir entre si para melhor pontuagdo, o que proporcionou uma
grande interagcdo e motivacado para participar da atividade proposta. Foram
elaboradas um total de 12 perguntas. Antes de prosseguir para a proxima pergunta,
eu dedicava um momento para explicar os erros, uma vez que alguns alunos
erraram algumas questdes, o que € algo comum em uma atividade de revisao.

Segundo Camargo e Souza (2019, p. 599): “Os alunos motivados para
aprender sao capazes de participar de atividades que acreditam que os ajudaréo a
aprender, como seguir cuidadosamente a instrugdo, organizar mentalmente e
ensaiar o] material a aprender.”
Deste modo, o aspecto motivacional deve ser posto sempre em pauta, visto que é
um dos fatores que contribuem em uma aula de qualidade, pois, 0 que de fato faz
com que os alunos se sintam como protagonistas de sua aprendizagem, € sua
motivacgao.

3.3 RESULTADOS

A Residéncia Pedagogica me forneceu a oportunidade de vivenciar a pratica
docente de uma maneira direta, em seus aspectos positivos e negativos, podendo
entender a complexidade que se € dar aulas e lidar com os alunos. As experiéncias
obtidas em campo sdo, sem duvidas, o que de mais valioso se pode ter por meio da
participacdo no PRP. Foi possivel confrontar o meu medo de dar aulas e uma
dificuldade antiga em relagdo a planejamento de aulas, o que, por meio do projeto,

posso dizer que foi superado.

Além disso, nos momentos em sala de aula, foi possivel testar abordagens
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metodoldgicas que melhor se adaptavam ao perfil de cada turma, fazendo com que
fosse possivel criar atividades que fossem melhor aproveitadas e tendo assim aulas
mais produtivas.

Durante o periodo em que estive na sala de aula, pude colocar em pratica o
conhecimento adquirido durante os minicursos ofertados ao longo do projeto,
adaptando-o a realidade especifica da escola. Nas minhas aulas de espanhol, foram
amplamente empregados dois recursos das TDIC’s: Wordwall e Kahoot. Essas
ferramentas demonstraram ser eficazes para o ensino da lingua espanhola,
proporcionando momentos de dinamismo ao conteudo, especialmente o Kahoot.
Este ultimo foi utilizado como uma ferramenta de revis&o ao final de cada bimestre,
aproveitando o espago da sala de informatica da escola. Esta abordagem se revelou
uma alternativa viavel como método avaliativo, recebendo uma excelente aceitagao
por parte dos alunos.

4 CONCLUSAO

A participagdo no programa PRP, foi de extrema importancia para minha
carreira e por meio dele adquiri licdes e obtive respostas para duvidas pessoais que
tinha em relacéo a pratica docente. Apesar do periodo efetivamente em sala de aula
ter sido um pouco curto, as experiéncias vividas foram valiosas para mim e com este
aprendizado tenho a certeza de que tive uma evolugdo pessoal como também
profissional.

Minha atuagao me levou a refletir sobre as dificuldades inerentes a profissao,
como a falta de recursos, como acesso a internet, sala de aulas lotadas e as
possiveis alternativas para superar os desafios enfrentados no dia a dia em sala de
aula. Entendo que a sala de aula, o dialogo e também a construgdo de uma relagao
amistosa e cordial com os alunos é um fator diferencial para que se possa ter um

ambiente de aprendizagem.
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