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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo discutir sobre a importancia do ludico como ferramenta
metodoldgica no processo de ensino aprendizagem do espanhol como lingua estrangeira. Para
a realizacédo deste trabalho foi necessario buscar saberes que pudessem oferecer respostas para
a seguinte indagacdo: De que modo pratico o emprego de atividades ludicas podem ser
apresentadas nas aulas de espanhol? A busca por tentar entender tal questionamento, nos levou
a encontrar caminhos que podem ser trilhados pelos professores que utilizam esta metodologia
de forma pratica e inovadora em sala. A partir de uma pesquisa bibliografica serad
contextualizado o significado do termo "ludico", juntamente com a importancia da atividade
ludica, conseguinte, faremos uma breve retomada da sua evolucdo através do tempos remotos
até a atualidade, considerando seus nuances dentro do &mbito escolar, posteriormente seré feito
um resgate do contexto socio histérico dando énfase ao ludico nas aulas de espanhol. Para tanto,
foram utilizados como aportes teoricos: Morin (2001), Piaget(1998), Vygotsky (1984),
Huizinga (1996), entre outros, estes, apresentam estudos de grande relevancia sobre esta
tematica, proporcionando uma leitura significativa sobre a utilizacdo dos jogos na educacgdo. A
ludicidade é algo presente no ser humano desde a infancia, e através de tal acdo, as criancgas e
adolescentes além se divertirem, também se desenvolvem como sujeitos.
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RESUMEN

El presente articulo tiene como objetivo discutir sobre la importancia del ludico como
herramienta metodologica en el proceso de ensefianza aprendizaje del espafiol como lengua
extranjera. Para la realizacion de este trabajo fue necesario buscar saberes que pueden ofrecer
respuestas para la siguiente indagacion: ¢ De qué modo préactico el empleo de actividades ludicas
pueden ser presentadas en las clases de espariol?
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La bdsqueda por intentar entender tal cuestionamiento, nos llevo a encontrar caminos que
pueden ser trillados por los profesores que utilizan esta metodologia de forma practica e
innovadora en sala. A partir de una investigacion bibliografica se contextualizara el significado
del término "ladico", junto con la importancia de la actividad ludica, por lo tanto, haremos una
breve reanudacion de su evolucion a traves de los tiempos remotos hasta la actualidad,
considerando sus matices dentro del &mbito escolar, posteriormente se hara un rescate del
contexto socio historico dando énfasis al ludico en las clases de espafiol. Fue utilizado como
aportes teéricos: Morin (2001), Piaget (1998), Vygotsky (1984), Huizinga (1996), entre otros,
estos, presentan estudios de gran relevancia sobre esta tematica, proporcionando una lectura
significativa sobre la utilizacion de los juegos en la educacion. La ludicidad es algo presente en
el ser humano desde la infancia, y através de tal accion, los nifios y adolescentes ademas de
divertirse, también se desarrollan como sujetos.

Palabras clave: Ludico, lengua extranjera, Espafiol, Herramienta metodoldgica,

INTRODUCAO

O processo de ensino e aprendizagem e fundamental para o desenvolvimento e
perpetuacdo da espécie humana em varios ambitos, seja ele familiar, escolar ou social. Através
da familia, dos meios de comunicacao e da escola, percebemos gque a educacdo se faz presente
constantemente na vida de todos os seres humanos, desde seu nascimento até a fase adulta, e é
na vida diéria por intermédio dos contatos primarios entre familiares, amigos e sociedade que
ocorre a educacéo assistematica (informal), a mesma advém da observacdo do comportamento
dos mais velhos, como também da convivéncia com outros membros na sociedade,
possibilitando com isso, aprendizado com cada grupo social. A expressao popular “Quanto mais
se vive, mais se aprende” nos faz refletir este processo continuo de aprendizagem. Embora a
educacdo informal esteja sempre presente no cotidiano dos individuos, a mesma ndo é
suficiente, pois se faz necessario preparar o individuo também para atuar em diferentes papéis
na sociedade, para ter uma profissao, ser pai ou mae de familia, exercer a cidadania, etc. J& 0
processo de educacdo que conceituamos como educacdo sistematica (formal), provém da
construcdo de conhecimentos sobre determinados legados culturais, técnicas ou modos de vida, e é
dada no ambiente escolar, fundamental na formacéo do senso critico. A escola é um espaco de

interacdo que proporciona aos alunos as condi¢es necessarias para que ocorra a construcao do

conhecimento, sendo 0 professor, o responsavel por fazer com que os alunos se debruce sobre a
realidade, tentando entendé-la, portanto, se faz necessario compreender que a Educacéo é uma
constante busca de conhecimentos que possibilitara uma interacéo na sociedade.

Falar sobre o papel da educacao e os problemas que a cerca néo é facil, ensino de mal
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educacional, desinteresse nas aulas, entre outros, é uma realidade que enfrentamos no campo
escolar, tais motivos citados, nos faz repensar um novo método de transmisséo para construgao
do conhecimento que promova aprendizagem e desenvolvimento integral dos aspectos sociais,
fisicos, afetivos, culturais e cognitivos. Segundo Edgar Morin (2001), o ambiente escola € o
espaco perfeito para dar inicio a uma transformacao dos paradigmas, é preciso que o contexto
tenha um profundo significado para os alunos.

O papel da educacdo é de nos ensinar a enfrentar a incerteza da vida; é de nos
ensinar o0 gue é o conhecimento, porque nos passam o conhecimento mas
jamais dizem o que é o conhecimento. (...) Em outras palavras, o papel da
educacdo € de instruir o espirito a viver e a enfrentar as dificuldades do mundo

(MORIN, 2001).
A priori, o professor como mediador da aprendizagem, sempre ira estimular o aluno
de maneira prazerosa a aprender e reaprender em cada aula, atento as necessidades e
dificuldades de cada aluno. Nos enquanto educadores somos convidados a repensar novos
métodos de ensino que promova prazer e aprendizado, com isso, propomos com este estudo
mostrar um novo caminho a ser trilhado pelos os professores utilizando o ludico como
ferramenta metodoldgica nas aulas de espanhol, pois é viavel para o ensino, ja que as atividades
realizadas através deste recurso possibilitam preencher as lacunas deixadas pelo método de

transmisséo recepgdo. Segundo Santos (2006, p. 9):

A palavra ladico vem do latim ludus e significa brincar. Neste brincar estdo
incluidos os jogos, brinquedos e divertimentos e é relativa também a conduta
daquele que joga que brinca e que se diverte. Por sua vez, a fungéo educativa
do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu saber, seu conhecimento
e sua compreensdo de mundo.

Através da ludicidade e do seu riquissimo universo na sala de aula, com o uso dos
jogos brinquedos e brincadeiras, percebemos assim, que este caminho para a construcdo do
saber, leva os alunos a manifestarem sua criatividade, competitividade, raciocinio logico réapido,
como também a desenvolver suas habilidades fisicas e mentais, pois o ludico é uma ferramenta
qgue tem possibilitado aos aprendizes uma aula empirica de grande relevancia para o
desenvolvimento cognitivo. As atividades ludicas se dividem em trés modalidades: jogos,
brinquedos e brincadeiras. Normalmente tem-se em mente que 0 espaco ludico ideal seja
estadio, ginasio, praca, parque, jardim, na verdade, ndo é necessario a existéncia de espacos
ludicos, pois as atividades ltdicas podem acontecer em qualquer ambiente. O que a tornard mais
agradavel e prazerosa, ndo é o local em que se realizard, mas o propdsito que esta atividade

possui e o efeito destinado a mesma. A ludicidade faz
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parte da vida de todos os seres humanos, sendo assim, todo espaco pode ser classificado como

ludico e o que determinara isto é a atividade realizada e se ela est4 ou ndo caracterizada como

lUdica.

A EVOLUCAO DA LUDICIDADE NO TEMPO

O ato de brincar se faz presente em todas as epocas, desde o0s tempos mais remotos até
a atualidade. Na Pré-histdria o brincar era algo natural para o ser humano, pois através dos
desenhos e pinturas encontrados nas cavernas, como também elementos criados pelo homem
desta época para fabricar armas e outros utensilios, nos leva a crer, que o0 homem primitivo foi
construindo ludicamente sua historia, reunindo prazer e alegria ao relacionasse com o0 meio.

Segundo Huizinga (1971, p.07) “Nas sociedades primitivas as atividades que
buscavam satisfazer as necessidades vitais, as atividades de sobrevivéncia, como a caca,
assumiam muitas vezes a forma lidica”. Nas primeiras civilizagdes do ocidente, dentre elas
Egito, Grécia e Roma até os adultos também brincavam, é toda a familia participava desse
momento, que se caracterizava como educativo, no fato de ensinar os oficios e as artes para as
criancas. Na Civilizagdo Egipcia os jogos eram semelhantes ao xadrez e damas, no esporte
havia luta e natacdo, eram valorizados também: a pesca, a caca 0 apanhar de aves, a bola de
couro e as bonecas. Na Civilizacdo Grega, a musica, a danca a ginastica a pintura 0 amor ao

esporte, a religiosidade eram formas de alcancas a paz e a harmonia entre as cidades.

Na Grécia Antiga, um dos maiores pensadores, (Platdo, 427-348) afirmava
gue os primeiros anos da vida da crianca deveriam ser ocupados com 0s jogos
educativos praticados em comum, pelos dois sexos, sob vigilancia e em jardins
de criancas. (ALMEIDA, 1998, p.29)

Platdo, (367 a.C.) apontou a importancia da utilizacdo dos jogos para que o0
aprendizado das criangas pudesse ser desenvolvido. Afirmava que em seus primeiros anos de
vida os meninos e meninas deveriam praticar juntos, atividades educativas através dos jogos.
Na Civilizacdo Romana os jogos estavam ligados ao preparo fisico, a estética, jogavam bola e
como isso, aprendiam a manter boas relacdes entre eles, buscando estabelecer o equilibrio
emocional. Na Idade Média os jogos eram utilizados para divulgar principios, a moral, a ética
e contetdo de disciplinas escolares, os brinquedos eram de uso coletivo, igual para ambos os
sexos, tais como: pido, bola, cavalo de pau, boneca ente outros. Na ldade Moderna percebemos
que as criangas assim que ocorria 0 desmame, ainda em fase precoce, eram incluidas no mundo

adulto, faziam qualquer tipo de atividade, trabalhavam
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frequentavam bares, ambientes noturnos e etc. J& na idade contemporanea que se inicia no final
do século XVII1 até os dias de hoje, e marcada pela a revolugéo industrial, que trouxe com sigo
a industrializacdo dos brinquedos, nessa época, ha relatos que muitas criangas eram criadas nas
ruas sem a fiscalizacdo dos pais ou responsavel, enquanto outras trabalhavam arduamente junto
com os pais nas fabricas para aumentar a renda, o ludico era vivido de uma forma ndo téo
intensa, porque eram rapidos os momentos entre uma tarefa e outra para brincar. No final do
século XIX inicio do século XX o trabalho infantil é substituido pela escola, a comunidade
escolar comeca a entender a importancia da educacgéo para o desenvolvimento das criangas em
fase adulta. Embora o ludico esteja presente desde o inicio da humanidade, percebemos que em
diferente épocas ndo foi valorizado e visto como importante na aprendizagem e no
desenvolvimento das criancas, pois era entendido como uma recreacdo, distracdo ou uma
maneira de extravasar energia. Piaget (1998), ressalta que existe trés tipos de estruturas mentais
que surgem sucessivamente na evolugdo do brincar infantil: o exercicio o simbolo e a regra, e
que a crianga desenvolve-se a partir da livre manipulagdo de materiais variados passando a
reconstruir objetos, reinventar coisas, 0 que exige uma adaptacdo mais completa. Os jogos e as
atividades ludicas, ndo sdo apenas meios de entretenimento para as criancgas, € sim meios que
enriquecem o desenvolvimento intelectual.

Para Vygotsky (2007) a “brincadeira é entendida como atividade social da crianca,
cuja natureza e origem especifica sdo elementos essenciais para a construcdo de sua
personalidade e compreensdo da realidade na qual se insere.” Ressalta também que “as
brincadeiras e 0s jogos oportunizam a crianca a trés importantes caracteristicas, a imitacao, a
regra e a imaginacao.”

Vygotsky (1989, p. 109) afirma que “/...] é enorme a influéncia do brinquedo no
desenvolvimento de uma crianca. E no brinquedo que a crianca aprende a agir numa esfera
cognitiva, ao invés de numa esfera visual externa [...]”. Compreendemos que, por um lado a
crianga reproduz e representa o mundo por meio de diferentes situagdes criadas no ato de
brincar, por outro lado a reproducdo se faz mediante um processo ativo de reinterpretar o
mundo, onde desta forma sera aberto lugar para uma nova invencdo e producdo de novos

significados, novos saberes e praticas. Como assegura Machado:

Brincar é também um grande canal para o aprendizado, sendo o Unico canal
para verdadeiros processos cognitivos. Para aprender precisamos adquirir
certo distanciamento de n6s mesmos, e € isso 0 que a crianga pratica desde as
primeiras brincadeiras transicionais, distanciando-se da mée. Atraveés do filtro
do distanciamento podem surgir novas maneiras de pensar e de aprender sobre
0 mundo. Ao brincar, a crianga
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pensa, reflete e organiza-se internamente para aprender aquilo que ela que
precisa, necessita, estd no seu momento de aprender; isso pode ndo ter a ver
com 0 que o pai, o professor ou o fabricante de brinquedos prop6em que ela
aprenda”. (MACHADO, 1994, p.37).

LUDICO E ESPANHOL

E um desafio trabalhar com a lingua espanhola nas instituicdes publicas e privadas,
porque, segundo a Lei de Diretrizes e Bases da Educag¢do Nacional (LDB) do Ministério da
Educacdo (MEC), Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de1996, no artigo 36°, o paragrafo 11 diz
que “sera incluida uma lingua estrangeira moderna, como disciplina obrigatoria”, porém, cabe
a comunidade escolar escolher as linguas conforme a localizacdo geogréafica e realidade social
em que a escola se encontra inserida. O ensino dessa lingua tem sua oferta obrigatoria, mas a
matricula do aluno como sendo facultativa, caso a escola escolha outra lingua como obrigatéria.
Embora o E/LE seja obrigatorio e representar uma oportunidade de os estudantes dominarem
uma segunda lingua, os resultados nem sempre sdo satisfatérios. Conforme a afirmacdo de
Santos (2001), percebe-se uma apatia dos estudantes em relagcdo a disciplina de espanhol,
havendo a necessidade de se rever as metodologias adotadas e investir-se em acfes que
possibilitem uma nova postura desse publico em relacdo a aprendizagem dessa lingua.
Analisando essa linha de pensamento, torna-se relevante empregar a ludicidade no ensino de
E/LE nas escolas publicas da rede estadual, desta forma, contribuira para alterar a realidade do
ensino dessa lingua nas escolas de ensino fundamental ao médio.

Vigostysk (1998) e Santos (2006) defendem o ensino por meio de atividades ludicas.
Pois segundo 0os mesmos, 0 ensino envolvendo a ludicidade favorece tanto na aprendizagem do
estudantes como também, no trabalho do professor por ter suas aulas mais interativas e mais
dindmicas, portanto “a fungdo educativa do jogo oportuniza a aprendizagem do individuo, seu
saber, seu conhecimento e sua compreensao de mundo” (SANTOS, 1997, p. 9).

Para utilizar o ludico como ferramentas nas aulas de espanhol, Antunes (2008)
ressalta, que o educador deve ter conhecimento de quatro elementos que justifica a aplicacéo
dos jogos. S&o eles:

a) Capacidade para reconstituir a autoestima do aluno: o autor propde que 0 uso dos
jogos ndo pode ser muito dificeis a ponto de superar a capacidade de solucdo, pois
proporcionard ao estudante a sensacéo de fracasso ou incapacidade, como também, ndo podem
ser muito faceis para nao se tornarem desinteressantes por parte do aluno. “[...] ¢ importante

que o professor possa organiza-los para simbolizarem
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desafios intrigantes e estimulantes, mas possiveis de serem concretizados pelos aluno
individualmente ou em grupo.”

b) CondicGes psicologicas que favoreca a atividade: o autor diz que 0s jogos devem
ser utilizados como métodos para combater a apatia do estudante, visto que esta ferramenta
insere os individuos muitas vezes isolados nos grupos. “O entusiasmo do professor e o preparo
dos alunos para um “momento especial a ser propiciado pelo jogo” constitui um recurso
insubstituivel no estimulo para que o aluno queira jogar.”

c) Condicdes ambientais agradaveis : O local onde sera realizada as atividades deve
ser propicio e conveniente para cada tipo de atividade executada, afim de se obter sucesso na
realizacéo

d) Fundamentos técnicos: 0 autor sugere que nao haja interrupcdo no momento do
jogo, que o professor execute o jogo desenvolvendo por etapas completas, desde o inicio, meio
e fim, e que estimule os alunos sempre que puder para buscar por seus préprios caminhos.

Os alunos estdo cada vez mais exigentes quanto a maneira do professor ministrar suas
aulas, e quando se trata de aulas de lingua estrangeira em escolas publicas, aumenta mais ainda
a importancia de ferramentas que promovam aproximac@es do aluno com a realidade de paises
falantes do idioma estudado. Segundo os PCNs, a organizagéo escolar e curricular devem ser
repensadas, e 0 aluno tem que ser colocado no centro do processo:

[...] o ensino de Lingua Estrangeira ndo é visto como elemento importante na
formacdo do aluno, como um direito que lhe deve ser assegurado. Ao
contrério, frequentemente, essa disciplina ndo tem lugar privilegiado no
curriculo, sendo ministrada, em algumas regiGes, em apenas uma ou duas
séries do ensino fundamental. Em outras, tem o status de simples atividade,
sem carater de promogao ou reprovacao. Em alguns estados, ainda, a Lingua
Estrangeira é colocada fora da grade curricular, em Centros de Linguas, fora
do horério regular e fora da escola. Fora, portanto, do contexto da educacgao
global do aluno. (BRASIL, 1996, p. 24)

Diante 0 exposto, os professores passam a se indagar sobre procedimentos pedagdgicos

capazes de tornar suas aulas mais prazerosas e interessantes tanto para oS estudantes guanto para o

professor.
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METODOLOGIA

Para realizacdo deste estudo, foram utilizadas pesquisas bibliograficas em artigos,
livros e outras fontes, com o intuito de apresentar a visdo de alguns tedricos em relacdo ao
ludico e sua eficicia como ferramenta metodoldgica no processo de ensino aprendizagem nas
aulas de espanhol.

Os principais teoricos utilizados para esse trabalho foram ALMEIDA, HUIZINGA,
MACHADO, MORIN, PIAGET, SANTOS, VYGOTSKY.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os primeiros anos de vida da crianca sdo periodos decisivos para formacdo, é nesta
fase que elas estdo construindo sua identidade, parte da estrutura fisica, intelectual e sdcio
afetiva, portanto deve-se adotar estratégias, entre elas atividades ludicas capazes de intervir de
forma positiva no desenvolvimento. Huizinga (1996), diz que numa atividade ludica, existe
algo “em jogo” que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agéo,
portanto, os alunos deixam de ser apenas receptores de informagdes e passam a interagir mais
com o educador.

Existe algumas atividades ladicas como exemplo: desenhos; brincadeiras; jogos;
danca; leituras softwares educativos; passeios; dramatizacdo; contos; teatro de fantoches, entre
outros. Podemos dizer que atividade ladica é uma brincadeira um jogo ou qualquer atividade
que permita uma interacdo, contudo, é de suma importancia ndo se prender somente aos tipos
de atividades, e sim, a forma como é dirigida, vivenciada e o porqué esta sendo realizada.
Segundo Schwartz (2002), a crianca € automotivada para qualquer pratica, principalmente a
ludica, sendo que tendem a notar a importancia de atividades para o seu desenvolvimento, assim
sendo, favorece a procura pelo retorno e pela manutencdo de determinadas atividades.

Portanto o educador pode proporcionar e despertar o lado exploratorio e curioso nas
criancas, incentivando-as ao desenvolvimento da criatividade, da autonomia e das diferentes

linguagens, inclusive o senso critico.
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CONCLUSAO

Através dos levantamentos tedricos realizados ao longo do presente trabalho e do
objetivo central da pesquisa que era averiguar de que modo pratico o emprego de atividades
ludicas podem ser apresentadas nas aulas de espanhol, chega-se a conclusdo que as aulas de
espanhol ministradas de maneira diferente, ou seja trazendo o ludico, estimulara a criatividade
dos alunos, fugindo das aulas tradicionais, como também € um forma de levar o aluno a querer
participar da aula se envolvendo mais. Em sintese, o uso do ludico nas aula de espanhol
promove motivacdo nos alunos, estimulando relagdes entre eles, como também uma nova visao
de mundo e de conhecimentos que possibilita um grande desenvolvimento e capacidade critica,

Desta forma chega-se a conclusdo que o uso do lddico na escola faz com que as

diferentes experiéncias de mundo sejam compartilhadas.
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